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Hallo und willkommen zur 15. Wissensspritze.

Ich bin Christian Federspiel und der Titel der heutigen Wissensspritze ist „Automatische 
Prüfungen im Build‐Prozess “.

Christian Federspiel hielt diesen Vortrag am 25.9.2009.
Die Aufnahme des Vortrags steht unter http://wissensspritze.catalysts.cc zur Verfügung.
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Sie sind Vater von 2 Kindern im Kindergartenalter. Es ist Freitag Vormittag, Ihre Kinder 
sind im Kindergarten, das Wetter ist eher herbstlich kalt und verregnet. Sie wagen –
natürlich nur im Einverständnis mit Ihrer Partnerin ‐ ein kühnes Experiment. Sie räumen 
ab heute Nachmittag, wenn die Kinder heimkommen, 48 Stunden Ihre Wohnung 
bewusst nicht auf und sagen Ihren Kindern auch nicht ständig, dass sie Hergeräumtes 
wieder wegräumen müssen. 

Was wird passieren? 
Hmm, was genau passieren wird, kann ich Ihnen auch nicht sagen. Nur soviel, wenn Sie 
das durchziehen können, dann … ja dann sind Sie richtig mutig. Wir haben jedenfalls das 
Experiment nach 20 Stunden abgebrochen. Unter dem Kopfpolster war die Garage einer 
Lokomotive. Der Weg vom Schlafzimmer in die Küche war ein Slalomlauf zwischen 
diversen Spielsachen. Ständig lagen Legosteine, Holzschienen, Stifte etc. im Weg. Und im 
Kühlschrank saß der Eisbär.
Na ja, die Physik hat schon recht. Wir müssen einem System ständig Energie zuführen, 
um Ordnung zu halten. Die Energiezufuhr erfolgt in Form von Zusammenräumen (Eltern 
gemeinsam mit ihren Kindern) und einem ständigen Auffordern der Kinder zu etwas 
mehr Disziplin.

Aber was in der realen Welt so leicht ist – nämlich die Unordnung zu erkennen, ist in der 
SW‐Entwicklung so schwer.
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Als Software‐Entwickler müssen wir nicht nur Termine und Kosten einhalten, sondern auch die 
gewünschte Funktionalität und Qualität liefern Während die ersten 3 Faktoren in der Regel vomgewünschte Funktionalität und Qualität liefern. Während die ersten 3 Faktoren in der Regel vom 
Kunden und/oder Management vorgegeben werden, geben wir uns meist selbst die 
Qualitätskriterien vor. Daheim in unserer Wohnung machen wir das auch. Was „aufgeräumt“ 
oder „Ordnung“ bedeutet, entscheiden wir selbst.  

Seit wir objektorientiert zu programmieren begonnen haben, verlagern wir die Komplexität 
immer mehr weg vom Code in Richtung Struktur. Unter Struktur verstehen wir das 
Zusammenspiel von mehreren Objekten, um eine gewisse Funktionalität zu implementieren. 
Daher entstehen immer mehr Klassen in immer mehr Verzeichnissen. 

Und in der Regeln entstehen auch viele Regeln. 
• Welche Datei gehört in welches Verzeichnis und welcher Teil der Funktionalität wird in welcher
Datei abgebildet. 
• Welche Datei gehört zu welcher Schicht?
Alle Regeln zusammengenommen nennen wir Strukturregeln. Diese müssen eingehalten 
werden, um die Ordnung aufrecht zu erhalten. Im rechten Graphen sehen Sie z.B. die Regel, 
dass Objekte einer oberen Schicht nur von Objekten einer unteren Schicht abhängen dürfen, 
b i ht k h taber nicht umgekehrt.

10 Entwickler checken pro Tag ca. 100 Dateien in ein Versionsverwaltungssystem wie Subversion 
ein. Das birgt enormes Potential für Unordnung. Denn jedes Mal Einchecken, können natürlich 
eine oder mehrere unserer Qualitäts‐Regel gebrochen werden. Weiters, wenn wir lange 
zuwarten, bevor wir einen Regelbruch beheben, kann es uns nachhaltig schädigen. Was 
rauskommt wenn wir unsere Qualitätsregeln nicht erhalten, das kennen die meisten nur allzu 
gut. Unwartbarer Code, unerwartet viele Fehler, …
Typischerweise ein Graph wie Sie ihn hier auf der linken Seite sehen, wobei die Kästchen yp p ,
Objekte darstellen und die Pfeile Abhängigkeiten. Die roten Pfeile sind zyklische Abhängigkeiten. 

© Catalysts, 2009 3



Wissensspritze von Catalysts http://wissensspritze.catalysts.cc

Was Ordnung in der Software‐Entwicklung bedeutet, legen wir im Team fest.

Die Qualitätskriterien beziehen sich in der Regeln meist auf Code, Struktur und Tests.
Prozess‐Regeln behandeln wir heute nicht.
Ein Build‐Server eignet sich für die automatische Überprüfung all dieser Regeln.
Der gemeinsame Build macht Regelüberschreitungen im Team sichtbar.

Typischerweise überprüfen wir die Struktur:
‐Wir wollen keine Zyklen zwischen Klassen und Paketen
‐Wir wollen erlaubte Abhängigkeiten zwischen Klassen und Paketen definieren und die 
sollen dann auch eingehalten werden auch wenn neue Entwickler zum Team dazu 
stoßen.
‐Wir wollen erlaubte Abhängigkeiten zwischen Schichten definieren und auch diese 
sollen ständig überprüft werden.

Im Code interessiert uns vor allem die Code‐Komplexität und ob es Codeverdoppelung 
gibt.

Bei den Tests interessiert uns, wie viel Code unit‐getestet ist.
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Mit Build Server Plugins wie ClassCycle können Sie Beziehungen zwischen Klassen, Paketen und 
Schichten festlegen und automatisch überprüfen lassenSchichten festlegen und automatisch überprüfen lassen.
ClassCycle ist so eine Art DSL ‐ Domain Specific Language ‐ für Abhängigkeiten in Software 
Projekten.

Bei uns werden neue Projekte mit einem Skript auf immer gleiche Art und Weise angelegt.
Im ant Projektverzeichnis werden die Komponenten oder Pakete, die Schichten in der Datei 
classcycle.ddf im ant Verzeichnis definiert.

Dann können Sie sofort beginnen erlaubte Abhängigkeiten zu definieren.g g g
Nachdem bei uns die meisten Projekte nach einem ähnlichen Muster am Server und am Client 
aufgebaut sind, haben wir auch hier schon wieder einiges vordefiniert.

layer service = [service] bedeutet:
‐ alle Klassen im set (so wird etwas in [] bezeichnet) service werden zu einem layer
zusammengefasst.

[service] = #${package}.*.*Service bedeutet:[ ] ${p g }
‐ ${package} ... Gibt das root Verzeichnis unseres Software‐Entwicklungsprojekts an.
‐ alle Klassen die mit “Service” enden können nun mit [service] angesprochen werden

Check layeringOf bedeutet, dass alle Klassen im package
‐ exception auf util zugreifen dürfen aber nicht umgekehrt
‐ dao auf exception und util zugreifen dürfen aber nicht umgekehrt
‐ service auf dao, exception und util zugreifen dürfen aber nicht umgekehrt

Wi d i P j kt iti ft J d d li t iti ftWir verwenden in unseren Projekten serverseitig oft Java verwenden und clientseitig oft 
ActionScript oder C#.
ClassCylce unterstützt mehrere Programmiersprachen.
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Die CCN – Die Cyclomatic Complexity Number, misst die Anzahl der möglichen Pfade 
durch eine Methode. Diese Metrik ist auch bekannt unter dem Namen „McCabe‐Zahl“. 
Je größer die CCN ist, desto komplexer ist der Code in der Regel.
Wenn Sie ein Tester sind, dann wissen Sie, dass Sie Code mit einer CCN von über 50 
nicht zu testen brauchen. Der Code ist so komplex, dass er quasi „untestbar“ ist. D.h. Es 
zahlt sich nicht aus, diesen Code zu testen. Sie müssten zu viel Aufwand in die Tests 
stecken. Besser ist es, diesen Code neu zu schreiben.

Natürlich erzwingen gewisse Situationen eine höhere CCN. Beispiele wären ein 
herkömmlicher Scanner‐Code für einen lexikalischen Analysator oder ein Dispatcher‐
Code. In der CCN Tabelle sehen Sie die Methode Scanner.nextSy() mit einem CCN von 29. 
Wenn sie den Code öffnen, dann sehen sie lediglich ein größeres Switch‐Statement. Der 
Code ist trotz hoher CCN leicht zu warten und leicht zu testen.

Stimmen Sie sich als Tester also mit Ihren Entwicklern ab, bevor Sie loslegen.
Der Build‐Server ermittelt den CCN für alle Methoden. Jeder im Team kann sie sehen. 
Kaum ein Entwickler möchte seinen Code mit einem hohen CCN verbunden sehen. 
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Mit einem Test‐Abdeckungs‐Plugin – wie z.B. Cobertura ‐ für Ihren Build Server sehen 
Sie, welche Pakete (im oberen Bild) und welche Klassen (im unteren Bild) zu wieviel 
Prozent mit Unit‐Tests abgesichert sind. Sie sehen die Line Coverage, die Ihnen sagt wie 
viele Zeilen Code Sie mit Unit Tests testen und die Branch Coverage. Diese gibt an, ob 
Ihre Testfälle auch in die verschiedenen Zweige (z.B. bei einem if‐statement der then und 
else‐Zweig) abtesten.

Daneben schreibt Cobertura auch die CCN Zahl. Als (Black Box) Tester, wissen Sie welche 
Klassen bzw. Pakete Sie sich besonders vornehmen sollten.
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Ein Test‐Abdeckungs‐Plugin erlaubt Ihnen auch meist, direkt getesteten bzw. 
ungetesteten Code zu sehen.
Ganz links im Bild sehen Sie die Zeilennummer. Danach sehen Sie, wie oft der Code in 
den Testfällen aufgerufen wurde.
Die Zeile 111 wurde 12 mal aufgerufen, die Zeile 112 dagegen nur 4 mal.
Die Zeile 121 12 mal, aber immer hat die Bedingung in der if‐Anweisung false ergeben.
Die Zeile 123 schließlich wurde nie getestet.
Als Entwickler können Sie nun besser abschätzen, ob Sie hierfür jetzt einen Unit‐Test
schreiben oder nicht.
Würden Sie nun einen Testfall für die Zeilen 121 – 127 schreiben?
Also wenn der Code auch auf einen Mac laufen soll, dann würde ich es sicher machen.

Sie können auch toten Code entdecken.
Typischerweise sollte jede Methode einer Klasse von mehreren Unit Testfällen 
aufgerufen werden.
Wenn Sie trotz größerer Anstrengung nicht alle Codeteile testen können, dann riecht das 
nach totem Code.
Ich hoffe Sie wissen wir toter Code riecht ;‐) 

© Catalysts, 2009 11



Wissensspritze von Catalysts http://wissensspritze.catalysts.cc

Die Diskussion um die Wahl der geeigneten Tools gibt es nicht nur bei 
Entwicklungsumgebungen, sondern bei allen am Build‐Prozess beteiligten 
Komponenten. Nachdem wir schon viele unterschiedliche Tools ausprobiert haben, und 
mit einigen davon auch längere Zeit produktiv gearbeitet haben, fiel unsere Wahl auf 
folgende Komponenten.

…..

Bis auf TeamCity sind das alles Open Source‐Projekte.

TeamCity ist für kleine Teams auch gratis.

Grund:   weitverbreitet,   gut unterstützt durch andere Tools, pflegeleicht in der 
Wartung, geringer Initialaufwand beim Einrichten
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Hiermit sind wir schon am Ende mit der heutigen Wissensspritze, abschließend noch 
eine kurze Zusammenfassung des heutigen Themas …
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Die nächste Wissenspritze beschäftigt sich mit dem Thema „Abhängigkeit von 3rd Party 
Libraries mit Ivy managen“

Diese Wissensspritze befasst sich damit, wie man Abhängigkeiten zu externen 
Bibliotheken sauber verwaltet und wie man sicherstellt, dass jeder im Team immer die 
richtige Version dieser Bibliotheken verwendet. Wir zeigen das am Beispiel von Ivy.

Tschüss und bis zum nächsten Mal!
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