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Einleitung

Trotz der derzeitigen explosionsartigen Vermehrung von Programmiersprachen
ist C++ nach wie vor im Einsatz. Laut dem Tiobe-Index vom Juli 2013 handelt es
sich dabei um die am vierthdufigsten verwendete Programmiersprache. (Den ak-
tuellen Index finden Sie auf hitp:/www.tiobe.comlindex.php/content/paperinfo/
tpcifindex.html.) Der ISO-Standard 2011 (ISO/IEC 14822:2011, besser bekannt
als C++11) ergianzt C++ um weitere Merkmale, die die Akzeptanz dieser Sprache
steigern — oder zumindest die Einwiande gegen ihre Verwendung abschwichen.

C++ ist nach wie vor eine der besten Moglichkeiten, um hochleistungsfihige
Losungen zu erstellen. Wenn Sie die Produkte Thres Unternehmens auf Ihrer eige-
nen Hardware einsetzen, dann verfiigen Sie wahrscheinlich selbst tiber ein ziem-
lich grofes System, das in C++ geschrieben wurde. Ist Ihr Unternehmen schon seit
den 1990er-Jahren oder noch linger im Geschift, dann haben Sie wahrscheinlich
ein langjdhriges C++-System, und die Chancen stehen nicht schlecht, dass es
Thnen auch in den nichsten Jahren noch erhalten bleibt.

Vorausgesetzt Sie arbeiten mit C++, kommen Thnen jetzt vielleicht einige Ein-
winde in den Sinn:

Wir schreiben das Jahr 2014! Warum soll ich mich wieder mit dieser schwie-
rigen (wenn auch unterhaltsamen) Sprache beschiftigen, die ich schon vor
Jahren aufgegeben habe? Wie kann ich damit leben, ohne mir dabei selbst zu
schaden?

Ich bin ein erfahrener C++-Experte. Ich kenne diese leistungsfihige Sprache
in- und auswendig und wende sie schon seit Jahren erfolgreich an. Warum
sollte ich meine Arbeitsweise dndern?

Wer bezahlt mich dafur, dass ich mich hiermit beschaftige?

Ich selbst habe Anfang der 1990er-Jahre zum ersten Mal mit C++ gearbeitet,
bevor Dinge wie Templates (und Template-Metaprogrammierung!), RTTI (Run-
Time Type Information), STL (Standard Template Library) und Boost aufkamen.
Seitdem musste ich einige wenige Male zu dieser leistungsstarken Sprache
zuriickkehren, was mich immer ein kleines bisschen erschreckt hat. Wie bei jeder
anderen Sprache ist es naturlich auch bei C++ moglich, sich ins eigene Fleisch zu
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schneiden, aber dabei merken Sie es manchmal gar nicht, bis es zu spét ist. AufSer-
dem wird der Schaden hochstwahrscheinlich grofler sein als bei der Verwendung
von anderen Sprachen.

Wenn Sie schon seit Jahren mit C++ arbeiten, haben Sie sich wahrscheinlich
viele Idiome und Techniken angewohnt, um fiir eine hohe Qualitidt des Codes zu
sorgen. Eingefleischte C++-Veteranen gehoren zu den sorgfiltigsten Entwicklern,
da grofSe Vorsicht und Achtsamkeit erforderlich sind, um so lange mit C++ zu
uberleben.

Angesichts dessen konnte man denken, dass die Qualitit des Codes von C++-
Systemen sehr hoch sein sollte. Trotzdem weisen viele C++-Systeme dieselben
Probleme auf, die wir unabhingig von der Sprache immer wieder vorfinden:

Riesige Quellcodedateien mit Tausenden von Zeilen
Memberfunktionen mit Hunderten oder Tausenden von Zeilen
unverstandlichen Codes

Datentriger voll totem Quellcode

Build-Zeiten von mehreren Stunden

Hohe Anzahl an Fehlern

Zu verzwickte Logik, um schnelle Korrekturen gefahrlos anzubringen
Redundanter Code in Dateien, Klassen und Modulen

Code durchsetzt mit langst iibberholten Programmiertechniken

Sind diese Mingel unvermeidlich? Nein! Mit testgetriebener Entwicklung kon-
nen Sie die Entropie Thres Systems bekampfen! Sie konnen damit vielleicht sogar
Thre Begeisterung fiir die Entwicklungsarbeit wieder neu anfachen.

Wenn Sie einfach nur an der Bezahlung interessiert sind, dann gibt es fur Sie
gentigend Arbeitgeber, die Sie als C++-Entwickler beschiftigen wiirden. C++ ist
jedoch eine sehr technische und nuancenreiche Sprache. Ihr unachtsamer Gebrauch
kann zu Mingeln, sporadischen Ausfillen und mehrtagigen Debugsitzungen fiih-
ren — lauter Dinge, die Thr Arbeitsverhaltnis und Thre Bezahlung gefihrden. Auch
hier kann sich testgetriebene Entwicklung als hilfreich erweisen.

Der Aufwand, der dazu erforderlich ist, den Funktionsumfang eines solchen
umfangreichen, langjahrigen C++-Systems zu erweitern, ist fast immer deprimie-
rend und schwer einzuschitzen. Um einige wenige Codezeilen zu dndern, benoti-
gen Sie oft Stunden oder gar Tage, um die entsprechende Passage zu verstehen.
Die Produktivitit wird noch weiter dadurch herabgesetzt, dass die Entwickler
stundenlang warten miissen, bis endlich klar ist, ob die Anderungen kompiliert
werden kénnen, und es dauert noch linger, um zu sehen, ob sich diese Anderun-
gen mit dem Rest des Systems vertragen.

Das muss aber nicht so sein. Testgetriebene Entwicklung (Test-Driven Deve-
lopment, TDD) ist eine in den spaten 1990er-Jahren erfundene Technik fur das
Softwaredesign, mit der Sie Thr C++-System niederzwingen und unter Kontrolle
halten konnen, wihrend Sie neue Funktionalitit hinzufiigen. Die Idee, erst die
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Tests und dann den Code zu schreiben, besteht schon erheblich linger. Der formale
TDD-Zyklus wurde jedoch von Ward Cunningham und Kent Beck erfunden —
siehe » Test Driven Development: By Example« [Bec02].

Der Hauptzweck dieses Buches besteht darin, Thnen eine disziplinierte Vorge-
hensweise fur die Anwendung von TDD beizubringen. Sie werden dabei Folgendes
lernen:

Die grundlegenden Mechanismen von TDD

Die moglichen Vorteile von TDD

Designmingel mithilfe von TDD gleich im Ansatz bekimpfen
Probleme und Kosten bei der Verwendung von TDD
Verkiirzen oder gar Vermeiden von Debugsitzungen dank TDD
Pflegen von TDD

Eignet sich das auch fiir mich und mein System?

»Was soll dieser ganze Zirkus um Unit Tests? Das hilft mir doch alles nicht viel
weiter! «

Vielleicht haben Sie sich schon einmal an Unit Tests versucht. Vielleicht
haben Sie gerade jetzt damit zu kimpfen, Unit Tests fiir ein Altsystem zu schrei-
ben. Angesichts dieser Erfahrungen mag es fiir Sie so aussehen, als eigne sich
TDD fir die seltenen Fille, in denen jemand das Gliick hat, an einem neuen Sys-
tem zu arbeiten. Lost es aber die Probleme, die sich bei Ihrer taglichen Arbeit an
einem festgefahrenen, anspruchsvollen C++-System stellen?

TDD ist ein sehr nutzliches Werkzeug, aber natiirlich kein Allheilmittel fiir
den Umgang mit Altsystemen. Zwar konnen Sie viele der neuen Features, die Sie
dem System hinzufiigen, mithilfe von TDD entwickeln, aber Sie miissen auch
damit beginnen, den Giberfliissigen Code zu entfernen, der sich im Laufe der Jahre
angesammelt hat. Zusatzliche Strategien und Taktiken fiir eine fortgesetzte Berei-
nigung sind erforderlich. Dazu miissen Sie Techniken zum Auflésen von Abhan-
gigkeiten und fiir die gefahrlose Anderung von Code lernen, die Michael Feathers
in seinem unverzichtbaren Buch »Effektives Arbeiten mit Legacy Code« [Fea04]
vorstellt. Sie miissen wissen, wie Sie ein grof§ angelegtes Refactoring angehen,
ohne entsprechende Probleme hervorzurufen. Dazu sollten Sie die Mikado-
Methode kennenlernen (siehe »Behead Your Legacy Beast: Refactor and Restruc-
ture Relentlessly with the Mikado Method« [BE12]). In diesem Buch lernen Sie
solche Hilfstechniken und mehr.

Es niitzt gewohnlich nicht viel, einfach Unit Tests fiir bereits bestehenden
Code hinzuzufiigen (was ich als TAD fir Test-After Development bezeichne), da
Sie dabei immer damit zu kampfen haben, »dass das System so ist, wie es ist«. Sie
konnen Tausende von Mannstunden in das Schreiben von Tests investieren, ohne
die Qualitat des Systems dadurch messbar zu steigern.



16 Einleitung

Wenn Sie TDD einsetzen, um Thr System zu gestalten, dann wird Thr Design
definitionsgemafs testfahig. Sie werden dabei auch andere Designs entwickeln als
ohne TDD, und zwar Designs, die in vieler Hinsicht besser sind. Je besser Sie ver-
stehen, was gutes Design bedeutet, umso starker wird Thnen TDD dabei helfen, es
zu erreichen.

Um Thnen den Wechsel zu einer neuen Ansicht iiber Design zu erleichtern,
betone ich in diesem Buch die Prinzipien fur gutes Codemanagement, z.B. die
SOLID-Prinzipien fur objektorientiertes Design, die in » Agile Software Develop-
ment, Principles, Patterns, and Practices« [Mar02] beschrieben werden. Ich zeige
Thnen, wie ein Gefuhl fur gutes Design die weiter gehende Entwicklung und Pro-
duktivitat fordert und wie TDD aus lhnen einen aufmerksamen Entwickler
macht, der konsistentere und zuverldssigere Ergebnisse erzielt.

Zielgruppe

Dieses Buch ist fiir C++-Entwickler unabhingig von ihrem Kenntnisstand
gedacht — fir Anfianger, die gerade einmal ein grundlegendes Verstindnis gewon-
nen haben, bis hin zu alten Hasen, die auch in die esoterischen Aspekte der Spra-
che eingeweiht sind. Wenn Sie lingere Zeit nicht mehr mit C++ gearbeitet haben,
werden Sie feststellen, dass Sie sich durch die schnellen Feedbackzyklen von TDD
schnell wieder daran gewohnen werden.

Der Hauptzweck dieses Buches besteht zwar darin, Ihnen TDD beizubringen,
doch werden Sie auch unabhiangig von Thren TDD-Kenntnissen viel Wertvolles
darin finden. Wenn Ihnen das Prinzip, Unit Tests fiir Thren Code zu schreiben,
noch vollig unbekannt ist, lernen Sie hier Schritt fir Schritt die Grundlagen von
TDD kennen. Wenn fiir Sie TDD noch relativ neu ist, werden Sie uberall in die-
sem Buch viel nutzliches Fachwissen entdecken, das Thnen auf einfache Weise
durch praktische Beispiele nahegebracht wird. Aber auch erfahrene TDD-Ent-
wickler werden hier einen reichen Schatz an Kenntnissen finden, ein fundierteres
theoretisches Fundament fiir die praktische Anwendung erhalten sowie neue
Aspekte kennenlernen, die eine genauere Untersuchung wert sind.

Sollten Sie noch skeptisch sein, konnen Sie sich TDD hier aus verschiedenen
Blickwinkeln ansehen. Ich werde Thnen immer wieder zeigen, warum TDD mei-
ner Meinung nach gut funktioniert, und ich werde Thnen auch meine Erfahrun-
gen mit den Projekten weitergeben, in denen es nicht gut funktioniert hat, und die
Griinde dafiir nennen. Dieses Buch ist keine Werbebroschiire, sondern eine mit
offenen Augen durchgefithrte Untersuchung einer umwilzenden Technik.

Unabhingig von Ihrem Hintergrund werden Sie auch Hinweise dazu finden,
wie Sie TDD in Threm Team pflegen und erhalten konnen. Es ist leicht, mit TDD
anzufangen, aber Thr Team wird unterwegs auf anspruchsvolle Herausforderun-
gen stofSen. Wie konnen Sie es vermeiden, dass Thr Wechsel zu TDD durch diese
Probleme aus der Bahn geworfen wird? Wie verhindern Sie solche Katastrophen?



Was brauchen Sie noch? 17

In Kapitel 11 stelle ich einige Ideen vor, die nach meiner Erfahrung gut funktio-
niert haben.

Was brauchen Sie noch?

Um den Code der Beispiele in diesem Buch zu schreiben, brauchen Sie natiirlich
einen Compiler und ein Unit-Test-Framework. Fur einige Beispiele sind auch
Bibliotheken von Drittanbietern erforderlich. Nachfolgend sehen wir uns diese
drei Elemente an. Weitere Einzelheiten dariiber erfahren Sie in Kapitel 1.

Das Unit-Test-Framework

Unter den Dutzenden von verfiigbaren Unit-Test-Frameworks fiir C++ habe ich
mich bei den meisten Beispielen in diesem Buch fur Google Mock entschieden
(das auf Google Test aufbaut). Bei einer Websuche nach einem solchen Frame-
work erhilt Google Mock zurzeit die meisten Treffer. Hauptsichlich aber habe
ich es gewihlt, da es die Hamcrest-Schreibweise unterstiitzt (eine Form von Zusi-
cherungen auf der Grundlage von Matchern, mit der Sie sehr aussagekriftige
Tests schreiben konnen). Anhand der Informationen in Kapitel 1 konnen Sie sich
schnell in Google Mock einarbeiten.

Dieses Buch ist jedoch weder eine umfangreiche Abhandlung iiber Google
Mock noch eine Werbebroschiire dafiir, sondern es soll Thnen TDD beibringen.
Sie lernen aber genug iiber Google Mock, um TDD darin wirksam einsetzen zu
konnen.

Fir einige der Beispiele werden Sie auch ein anderes Unit-Test-Framework
verwenden, namlich CppUTest. Sie werden feststellen, dass es ziemlich einfach
ist, sich mit einem weiteren solchen Framework vertraut zu haben. Das sollte bei
Thnen auch jegliche Bedenken ausraumen, wenn Sie etwas anderes verwenden als
Google Mock oder CppUTest.

Wenn Sie schon ein anderes Framework im Einsatz haben, etwa CppUnit
oder Boost.Test, dann machen Sie sich keine Sorgen. In der prinzipiellen Verwen-
dung und oft auch in der Implementierung weisen sie viele Ahnlichkeiten mit
Google Mock auf. Sie konnen den Ausfihrungen problemlos folgen und die
TDD-Beispiele in praktisch jedem anderen der verfugbaren C++-Unit-Test-
Frameworks ausprobieren. Worauf Sie bei der Auswahl eines solchen Frame-
works unbedingt achten sollten, erfahren Sie in Anhang A.

Fiir Mocks und Stubs (siehe Kap. 5) wird in den meisten Beispielen in diesem
Buch Google Mock verwendet. Naturlich arbeiten Google Mock und Google
Test zusammen, aber Sie konnen Google Mock auch mit einem anderen Unit-
Test-Framework erfolgreich einsetzen.
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Der Compiler

Sie benotigen einen Compiler mit Unterstiitzung fiir C++11. Der Beispielcode zu
diesem Buch wurde urspriinglich in gcc geschrieben und funktioniert ohne
Anpassungen unter Linux und Mac OS. Wie Sie die Beispiele auch unter Win-
dows zum Laufen bekommen, erfahren Sie in Kapitel 1. In allen Beispielen wird
STL verwendet, ein wesentlicher Aspekt der modernen C++-Entwicklung fir
viele Plattformen.

Bibliotheken von Drittanbietern

In einigen der Beispiele werden frei erhaltliche Bibliotheken von Drittanbietern
verwendet. Eine Liste der Bibliotheken zum Download finden Sie in Kapitel 1.

Wie Sie dieses Buch lesen sollten

Die Kapitel in diesem Buch habe ich als moglichst eigenstandige Abschnitte
gestaltet. Somit konnen einzelne Kapitel herausgegriffen und durchgearbeitet
werden, ohne alle anderen Kapitel lesen zu miissen. Wo es angebracht ist, habe
ich Querverweise verwendet, sodass Sie korrespondierende Stellen auf einfache
Weise finden konnen.

Jedes Kapitel beginnt mit einem kurzen Uberblick und endet mit einer
Zusammenfassung sowie einer Vorschau auf das nichste Kapitel. Als Namen die-
ser Abschnitte habe ich die Bezeichnungen fiir die Initialisierungs- und Aufraum-
phasen verwendet, wie sie in vielen Unit-Test-Frameworks gebraucht werden:
Setup und Teardown.

Der Quellcode

Das Buch enthilt zahlreiche Codebeispiele. Meistens ist ein Dateiname dazu ange-
geben. Den kompletten Beispielcode zu diesem Buch finden Sie auf hitp://pragprog.
com/book/lotdd/modern-c-programming-with-test-drivendevelopment sowie auf
meiner GitHub-Seite hetp://github.com/jlangr.

Innerhalb der Codesammlung sind die Beispiele nach Kapiteln geordnet, und
innerhalb der Verzeichnisse fur die einzelnen Kapitel finden Sie wiederum Ver-
zeichnisse, die mit einer Versionsnummer versehen sind. (Dadurch ist es moglich,
die fortschreitende Veranderung des Codes in den einzelnen Kapiteln zu zeigen.)
Beispielsweise enthalt das Listing mit der Bezeichnung c2/7/SoundexTest.cpp den
Quellcode der Datei SoundexTest.cpp, die sich in der siebten Uberarbeitung im
Codeverzeichniss fiir Kapitel 2 (c2) befindet.
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Diskutieren Sie liber das Buch!

Bitte beteiligen Sie sich (in englischer Sprache) an dem Diskussionsforum auf
https://groups.google.com/forum/fromgroups#!forum/modern-cpp-with-tdd.
Dieses Forum dient dazu, das Buch sowie TDD im Allgemeinen zu besprechen.
Ich werde dort auch wichtige Informationen iiber dieses Buch einstellen.

Fiir TDD-Neulinge: Der Inhalt dieses Buches

Dieses Buch richtet sich zwar an alle, insbesondere aber an Entwickler, fir die
TDD noch etwas Neues ist. Die Anordnung der Kapitel ist eigens auf diese Ziel-
gruppe zugeschnitten. Ich empfehle Thnen sehr, die Ubung in Kapitel 2, »Test-
getriebene Entwicklung: Ein erstes Beispiel«, durchzuarbeiten. Dadurch erhalten
Sie ein gutes Gefuhl fir die Ideen, die hinter TDD stehen. Lesen Sie das Kapitel
nicht nur, sondern geben Sie den Code ein und sorgen Sie dafiir, dass die Tests auch
bestanden werden, wenn sie es sollen.

Die nichsten beiden Kapitel, »Testgetriebene Entwicklung: Grundlagen«
(Kap. 3) und »Tests konstruieren« (Kap. 4), stellen ebenfalls grundlegende Lek-
tiire dar. Sie zeigen, was TDD ist (und was es nicht ist) und wie Sie Thre Tests auf-
bauen. Machen Sie sich mit dem Inhalt in diesen Kapiteln gut vertraut, bevor Sie
zu Mocks tibergehen (in Kap. 5, » Testdoubles«), einer Technik, die fir die meisten
Produktionssysteme unverzichtbar ist.

Das Kapitel uber Design und Refactoring (Kap. 6, »Inkrementelles Design«)
sollten Sie auf keinen Fall iberspringen, auch dann nicht, wenn Sie schon zu wis-
sen glauben, was inkrementelles Design bedeutet. Ein wesentlicher Grund fiir die
Anwendung von TDD besteht darin, das Design stindig weiterentwickeln und
den Code durch Refactorings kontinuierlich verbessern zu kénnen. Die meisten
Systeme weisen ein schlechtes Design und komplizierten Code auf, was teilweise
daran liegt, dass die Entwickler nicht zu einem ausreichenden Refactoring bereit
sind oder nicht wissen, wie das geht. Sie lernen hier, was dafiir ausreichend ist
und wie Sie die Vorteile kleiner, einfacher Systeme ausnutzen konnen.

Zum Abschluss der TDD-Techniken sehen wir uns in Kapitel 7, »Qualitativ
hochwertige Tests«, eine Reihe von Moglichkeiten an, mit denen sich Thre Inves-
titionen in TDD noch stiarker auszahlen. Einige dieser Techniken konnen den
Unterschied zwischen bloffem Uberleben und erfolgreicher Anwendung von TDD
ausmachen.

Zwangslaufig werden Sie irgendwann mit einem bereits vorhandenen System
zu tun haben, das nicht mithilfe von TDD entwickelt wurde. Einen Schnellkurs in
Techniken zur Arbeit mit solchem Altcode bietet Kapitel 8, »Herausforderungen
durch Legacy-Code«.

Darauf folgt Kapitel 9, »TDD fiir Threads«, in dem es um die Entwicklung
von Multithread-Anwendungen mit TDD geht. Die testgetriebene Vorgehens-
weise bietet hier einige Uberraschungen fiir Sie.
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Kapitel 10, »Weitere Aspekte von TDD«, behandelt einige spezielle Gebiete
und Probleme von TDD ausfuhrlicher. Hier erliutern wir einige moderne Ideen
zu TDD sowie alternative Vorgehensweisen, die ein wenig von dem abweichen,
was Sie sonst in diesem Buch gelesen haben.

Am Ende wollen Sie wahrscheinlich erfahren, wie Sie TDD in Threm Team
einfithren und dafiir sorgen kénnen, dass sich Ihre Investitionen darin auch lang-
fristig auszahlen. In Kapitel 11, »Wachstum und Pflege von TDD«, finden Sie
schlussendlich einige Ideen, die Sie in IThrem Unternehmen umsetzen konnen.

Fiir Leser mit TDD-Erfahrung

Es ist durchaus moglich, sich nach Belieben einzelne Kapitel herauszugreifen.
Allerdings sind iiberall in diesem Buch viele unter groffen Miihen erworbene
Weisheiten verstreut.

Schreibweisen in diesem Buch

Alle Codeabschnitte sind vom Rest des Texts abgesetzt. Wenn im Text Code-
elemente erwihnt werden, so werden dafir folgende Schreibweisen verwendet:

Klassennamen und Testnamen erscheinen in nicht proportionaler Schrift und in
UpperCamelCase-Schreibweise.

Auch alle anderen Codeelemente werden in nicht proportionaler Schrift dar-
gestellt:

funktionsnamen() — Selbst wenn eine Funktion eine oder mehrere Parame-
ter deklariert, wird sie mit leerer Argumentliste geschrieben. Member-
funktionen bezeichne ich manchmal auch als Methoden.

variablennamen

schliisselworter

Alle anderen Codebeispiele

Zur Vereinfachung und um kein Papier zu verschwenden, wird in den Listings
hiufig Code ausgelassen, der mit dem besprochenen Thema nichts zu tun hat.
Stattdessen sehen Sie einen Kommentar mit Auslassungspunkten. Beispielsweise
wird im folgenden Code der Rumpf der for-Schleife auf diese Weise ersetzt:

for (int i = 0; i < count; i++) {
/] ...
}
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Wer ist »wir«?

Ich habe dieses Buch als Dialog zwischen Thnen und mir geschrieben. Im Allge-
meinen spreche ich Sie als Leser an. Wenn ich von mir selbst spreche, dann geht
es gewOhnlich um meine personlichen Erfahrungen, Meinungen oder Vorlieben.
Dadurch mache ich deutlich, dass meine AufSerung keine allgemein anerkannte
Regel ist (aber trotzdem eine gute Idee sein kann!).

Wenn es ans Schreiben der Programme geht, mochte ich nicht, dass Sie sich
allein fithlen, vor allem da Sie ja noch lernen. Bei all den Codebeispielen in diesem
Buch arbeiten wir zusammen.

Wer bin ich?

Ich programmiere seit 1980, als ich noch an der High School war, und beruflich
seit 1982 (ich habe schon fiir die University of Maryland gearbeitet, wihrend ich
noch meinen Bachelor in Informatik machte). Im Jahr 2000 wechselte ich vom
Entwickler zum Berater, wobei ich das Vergniigen hatte, fir Bob Martin und gele-
gentlich fur andere grofSartige Personen bei Object Mentor zu arbeiten.

2003 habe ich Langr Software Solutions fiir die Beratung und Schulung in der
agilen Softwareentwicklung gegriindet. Meistens wende ich zusammen mit ande-
ren Entwicklern als Paar TDD an oder ich lehre diese Technik. Mir ist es sehr
wichtig, zwischen meiner Beratungs- und Lehrtitigkeit und »echter« Entwick-
lungstitigkeit in einem richtigen Entwicklungsteam abzuwechseln, sodass ich
immer auf dem neuesten Stand bleibe. Seit 2002 war ich als Vollzeitentwickler
jeweils lange Zeit fiir vier verschiedene Unternehmen titig.

Ich schreibe gern tiber Softwareentwicklung. Das gehort fiir mich dazu, um
selbst tiefere Kenntnisse zu gewinnen, aber ich freue mich auch dariiber, anderen
zu helfen, guten Code zu schreiben. Dies ist mein viertes Buch. Zuvor habe ich
»Essential Java Style: Patterns for Implementation« [Lan99] und »Agile Java:
Crafting Code With Test-Driven Development« [Lan05] sowie als Koautor
»Agile in a Flash« [OL11] zusammen mit Tim Ottinger geschrieben. Des Weite-
ren habe ich einige Kapitel zu »Clean Code: Refactoring, Patterns, Testen und
Techniken fiir sauberen Code« [Mar09] von »Uncle Bob« Martin beigetragen.
Ich habe tiber hundert Artikel fiir andere Websites als meine eigene geschrieben,
fithre regelmifSig mein eigenes Blog (auf hitp://langrsoft.com/jeff) und habe tiber
hundert Blogeintrige fiir das Projekt »Agile in a Flash« auf hitp://agileinaflash.
com verfasst oder mitverfasst.
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Neben C++ habe ich ausfithrlich in mehreren anderen Sprachen program-
miert: Java, Smalltalk, C, C# und Pascal sowie einige andere, die hier unerwahnt
bleiben sollen. Zurzeit lerne ich Erlang und kann auch geniigend Python und
Ruby, um zu tberleben. AufSerdem habe ich mindestens ein weiteres Dutzend
Sprachen ausprobiert, um zu sehen, wie sie sind (oder um ein kurzfristiges Projekt
Zu unterstiitzen).

Der C++-Stil in diesem Buch

Ich habe zwar umfassende Erfahrungen mit C++-Systemen aller GrofSen, aber fiir
einen Sprachexperten halte ich mich trotzdem nicht. Ich habe die wichtigen
Biicher von Meyers und Sutter sowie einige andere gelesen, und ich weifS, wie ich
C++ fiir meine Zwecke einsetzen kann und wie ich den resultierenden Code aus-
sagekriftig und wartungsfreundlich gestalte. Dartiber hinaus bin ich mir auch der
meisten nur fiir Eingeweihte bekannten Aspekte der Sprache bewusst, vermeide
aber absichtlich Losungen, fiir die sie erforderlich sind. Meine Definition von
»cleverer Programmierung« bedeutet »schwer zu warten«. Ich mochte Sie in eine
bessere Richtung fithren.

Mein C++-Stil ist sehr stark objektorientiert (was zweifellos auf die viele Pro-
grammierarbeit in Smalltalk, Java und C# zuriickgeht). Ich bevorzuge Code mit
dem Giiltigkeitsbereich einer Klasse. Die meisten Beispiele in diesem Buch folgen
diesem Stil. Beispielsweise erstelle ich den Soundex-Code im ersten Beispiel (siehe
Kap. 2) als Klasse, obwohl das nicht sein miisste. Ich mag es einfach so. Wenn es
Sie stort, konnen Sie es auf Thre Weise machen.

TDD bietet unabhingig von Threm C++-Stil viel Nutzen. Lassen Sie sich also
durch meinen Stil nicht daran hindern, das wahre Potenzial dieser Technik auszu-
schopfen. Die starkere Betonung auf Objektorientiertheit vereinfacht jedoch die
Einfithrung von Testdoubles (siehe Kap. 5), wenn Sie problematische Abhingig-
keiten auflosen miissen. Wenn Sie sich in TDD vertiefen, werden Sie feststellen,
dass sich Thr Stil mit der Zeit in diese Richtung bewegt. Und das ist keine
schlechte Sache!

Leider bin ich ein bisschen faul. Angesichts des geringen Umfangs der Bei-
spiele habe ich die Verwendung von Namespaces auf das Minimum beschrinkt.
Fuir Produktionscode sollten Sie naturlich auf Namespaces zuriickgreifen.

Auflerdem gestalte ich meinen Code gern so stromlinienformig wie moglich
und vermeide daher das, was ich als optisch ablenkend empfinde. In den meisten
Implementierungsdateien finden Sie daher using namespace std;, was viele fir eine
schlechte Vorgehensweise halten. (Dadurch, dass wir die Klassen und Funktionen
klein und zielgerichtet halten, sind solche und dhnliche Richtlinien wie »alle
Funktionen sollten nur einen Rickgabewert haben« weniger niitzlich.) Aber
keine Sorge: TDD hindert Sie nicht daran, bei Ihren eigenen Standards zu bleiben,
und ich werde es auch nicht tun.
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Noch ein letztes Wort zu C++: Es ist eine umfangreiche Sprache. Ich bin mir
sicher, dass es bessere Moglichkeiten gibt, den Code fiir einige der Beispiele in
diesem Buch zu schreiben, und ich wette, dass es Bibliothekskonstrukte gibt, die
ich nicht genutzt habe. Das Schone an TDD ist, dass Sie eine Implementierung
auf Dutzende Weisen umarbeiten konnen, ohne Gefahr zu laufen, etwas kaputt
zu machen. Senden Sie mir trotzdem Ihre Verbesserungsvorschlige — aber nur,
wenn Sie bereit sind, sie testgesteuert zu entwickeln!
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