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Anti-Patterns sind Negativbeispiele dafür, was man alles beim Projektmanagement falsch machen kann: Nach einer 
Studie von J. Johnson „Creating Chaos“, 1995 muß man 5/6 aller Projekte als Mißerfolg betrachten, 1/3 aller Projekte 
wurden gestoppt, der Rest wurde zum Erfolg geführt, jedoch waren hier häufig fast das doppelte Budget oder viel 
längere Entwicklungszeit nötig. 
Während „Design Patterns“ in der Software-Entwicklung allgemein übliche und bekannte Ansätze sind, um Probleme 
zu lösen, sind Anti-Patterns Negativ-Beispiele – die zeigen, wie man es nicht macht -  von bereits durchgeführten, 
gescheiterten  Projekten,  die  dem  erkennenden  Mitarbeiter  zielgerichtete  Hinweise  darauf  geben,  wie  die 
Aufgabenstellung besser gelöst werden könnte. Als Synonym ist auch der Begriff Negativmuster im Gebrauch. Es ist 
tatsächlich möglich, daß das, was gestern noch als allgemein gangbarer Lösungsweg bezeichnet wurde, heute schon ein 
„Antipattern“  ist:  „Erfahrung zählt  garnichts,  man kann auch 25 Jahre  alles  falsch  gemacht  haben!“,  z.B.  bei  der 
„klassischen Softwareentwicklung von „1. Planung“, „2. Design, „3. Implementierung“, „4. Testen“ 

Problem hierbei: „Man kann am Ende der Entwicklung keine Qualität in ein System hineintesten!“

Mittlerweile werden Anwendungsbereiche der Anti-Patterns immer feiner unterschieden. So unterscheidet man Anti-
Patterns der „reinen Programmierung“ (hier spricht man auch von Code smells, die bei Existenz und Identifikation 
durch Refactoring entfernt werden können), Anti-Patterns der Architektur und des Design (z.B. „Model – View – 
Controler“,  ein  weit  verbreitetes  Design,  ist  völlig  überholt),  des  Projekt-Managements,  der 
Unternehmensprozesse,  der  Unternehmensorganisation  und des  Managements. Darüber  hinaus  können  in  der 
Praxis immer mehr sogenannte „Meta-Patterns“ identifiziert werden, die in keine Kategorie gehören, also weder Pro- 
noch  Negativbeispiele  sind.  So  gibt  es  ein  „Grey-Pattern“  („Never  change  a  running  system!“),  und  ein 
„Amelioration Pattern“.  Diese vereinen einzelne  Patterns  zu einem neuen,  abstrakteren Pattern oder  führen eine 
weitere Dimension oder abstraktere Kategorisierung ein.

Anti-Patterns  zeigen natürlich nicht  auf,  wie  genau man es  besser  machen kann.  Sie  sind ausschließlich dazu da, 
typische Muster zu vermitteln, damit alle erkennen können, wo was genau schiefläuft, und die Ursache dafür mit einem 
gemeinsamen Vokabular  beschreiben können.  Erst  durch geschicktes  „Psychodynamisches  Prozessdesign“,  wo die 
psychologisch/menschlichen Wechselwirkungen mit dynamischen Prozessen genauer beleuchtet werden, ist es möglich 
die Soziodynamiken (Gruppenhydrauliken) in Teams so umzugestalten, daß alle sich daran beteiligen. Mehr hierzu 
siehe http://www.little-idiot.de/teambuilding/PsychodynamischesProzessdesign.pdf
Ich habe hier aus verschiedenen Bereichen einige Pattern ausgewählt, welche mir für Qualitäts-Sicherung (QS, TQM) 
und  für  die  rasche  Fortentwicklung  von  entscheidender  Bedeutung  sind.  Sehr  von  Bedeutung  scheinen  mir  die 
„Amelioration – Pattern“, die zeigen, wie man Code sanft von einer Struktur in eine andere bringt („Refactoring“, 
„Restructoring“), wie man den Software-Entwicklungsprozess so anpasst, daß man von V-Modell-XT z.B. nach XP 
oder PRINCE2 „migrieren“ kann, u.s.w.

Anti-Patterns im Projektmanagement

• „Rauch und Spiegel“ („Smoke and mirrors“), auch „Schall und Rauch“ genannt: Nicht fertige Funktionen, 
Prozeduren,  Module,  Interfaces,  Kontrollfluß/Steuerungs  –  Einheiten  werden  als  „fertig“  gemeldet,  sind 
ungetestet oder nur teilweise getestet, enthalten Dummy-Funktionen. Da kommt es auch kaum noch darauf an, 
was in das Zielvereinbarungssystem an „Fertigmeldungen“ steht, solange die Realität nicht die Wirklichkeit 
faktizitätstreu und wirklichkeitsgerecht abbildet.

• „Aufgeblähte  Software“  („Software  bloat“): Jede  neue  Version  enthält  mehr  Code,  verbraucht  mehr 
Resourcen, ist unnötig komplex geworden. 

• „Erschleichung von Funktionalität“ („Feature creep“): Der Umfang der zu entwickelnden Funktionalität 
wird in einem Projektplan bzw. der Anforderungsliste präzise, d.h. unmißverständlich festgehalten. Falls dies 
nicht  passiert,  wird  der  Kunde  versuchen,  heimlich  weitere  Funktionalitäten  einzufordern,  welche  nicht 
verabredet  waren.  Dies  führt  dazu,  daß  Termine  nicht  eingehalten  werden  können  oder  das  Budget 
überschritten wird. über die planmässigen wachsen. Ein korrektes Anforderungs – und Änderungsmanagement 
verhindern  hier  im  Extremfall  daß  die  Abnahme  und  der  Abschluß  des  Projektes  erfolgen  und  fällige 
Zahlungen sowie Nachforderungen juristisch erfolgreich eingefordert werden können.

• „Erschleichung weiterer Anwendungsbereiche“ („Scope creep“): wie „Erschleichung von Funktionalität“, 
nur nicht auf die inneren Funktionalitäten bezogen, sondern auf den Anwendungsbereich. Auch hier könnte der 
Auftraggeber versuchen, geschickt und versteckt den Umfang der Software nachträglich zu erweitern, z.B. 
durch persönliche „Absprachen“ mit  einzelnen Programmierern unter  Umgehung der  Projektleitung,  durch 
Verlagerung der  „Gewichtung“ der  Module.  Nicht  diskutierte  Anwendungsbereiche  werden  plötzlich  sehr 
wichtig bzw. das Fehlen einer Funktionalität oder Bedienungselementen wird sogar als Fehler dargestellt, der 
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dringend behoben werden muß. 
• Brook'sches Gesetz: Falls ein Fertigstellungstermin wiederholt zu platzen droht, tendieren Projektleiter sogar 

zu einem sehr späten Zeitpunkt noch dazu, Mitarbeiter hinzuzufügen, deren Einarbeitung jedoch Kapazitäten 
von produktiv arbeitenden Teams abzieht, und somit das Projekt noch weiter verzögert: „Adding manpower to  
a late software project makes it later!“

• „Anstrengung bis  zum letzten Atemzug“  („death Sprint“): Ist  eine  Art:  „Überhitzter  Projektplan“.  Die 
Software wird interativ programmiert  - dem Kunden werden Zwischenversionen zum Testen bereitgestellt, 
welche allerdings immer nur in Hektik fertiggestellt werden. Nach außen hin sieht das Projekt zunächst sehr 
erfolgreich aus: Wie verabredet - also voll im Zeitplan - werden stets neue Versionen mit den planmäßign 
Erweiterungen bereitgestellt. Die Qualität des Produktes leidet anfangs aus der Sicht des Kunden scheinbar 
nicht  darunter.  Intern  jedoch  wrd  vieles  geschlampt,  Refactoring,  Qualitätssicherung,  Dokumentation, 
Strukturen der Module beginnen inkompatibel zu werden, Wissen geht verloren, die eine Hand weiß nicht 
mehr, was die andere tut, bis hin zur „Unwartbarkeit“, woraufhin dann bald die Software in großen Teilen 
nochmals entwickelt werden müßte. Dies allerdings wissen zumeist nur die Entwickler selber. Die Qualität des 
Codes nimmt ab mit jeder scheinbar „erfolgreichen“, neuen Iteration. Beispiel: Durch den Browser-War mit 
Microsoft war die „code base“  von Netscape sehr aufgebläht. Als 1998 der Netscape Communicator Open 
Source  wurde,  wurde  entschieden,  alles  neu  zu  schreiben.  2002  wurde  Mozilla  1.0  veröffentlicht.  Auch 
Microsoft hat den IE von 4.0 auf 5.0 komplett neu geschrieben.

• „Todesmarsch“ („death March“): Ein Death March Projekt zieht sich ewig hin, obwohl Zwischenversionen 
bereitgestellt werden, die jedoch – für alle offensichtlich - von immer schlechter werdenden Qualität sind. Der 
Misserfolg  hierbei  ist  also  absehbar.  Es  können  hierbei  keine  „Meilensteine“  (brauchbare  Versionen  mit 
nützlichen  Funktionalitäten)  mehr  erreicht  werden  bzw.  oft  existieren gar  keine.  Das Projekt  ist  dann  oft 
garkein  Projekt  mehr,  sondern  nur  noch  die  eine  Hintereinanderreihung  von  „Klimmzügen“,  damit  das 
Vertragliche eingehalten wird, Abschlagszahlungen gefordert werden können. Man kann dies u.a auch daran 
bemerken,  daß  konkrete  Zusagen  für  Termine  zur  Bereitstellung  bestimmter  Eigenschaften  entweder 
wiederholt  platzen,  oder  überhaupt  keine  Zusagen  mehr  erfolgen.  Wenn  sowohl  Anforderungs-  als  auch 
Änderungsmanagement  nicht  mehr  funktionieren,  so  ist  das  Projekt  nicht  mehr  unter  Kontrolle,  eine 
Qualitätskontrolle  ebenfalls  nicht  mehr  möglich.  Während  nach  außen  hin  der  „Todesmarsch“  weiter 
fortgeführt wird, herrscht nach innen hin völlige Planungslosigkeit, womit von den tatsächlichen Defiziten bei 
Organisation  und  der  Softwareentwicklung  abzulenken.  Es  werden  dann  z.B.  Funktionalitäten  als  „neu“ 
bereitgestellt, die bereits lange zuvor existierten, was nur dadurch möglich ist, daß die Qualitätssicherung nicht 
vernünftig arbeitet bzw. arbeiten kann, also es keine Kontrollinstanz gibt, welche Notwendigkeit, Relevanz, 
Form, Korrektheit und Gewichtung von bereitgestellter Funktionalität bewertet. In diesem Fall beschäftigt sich 
eine Entwicklungsabteilung nur noch mit sich selber.

• „Feature-itis“ („feature bloat“): So passiert es immer wieder, daß, wenn hier die Geldgeber den Beteiligten 
nicht dauernd auf die Finger klopfen, bzw. Einhalt gebieten, daß aufgrund des natürlichen Spieltriebes des 
Menschen immer wieder neue, nicht verabredete und eigentlich völlig unwichtige Funktionalitäten eingefügt 
werden.  Dadurch  explodiert  bekanntlicherweise  die  Codebasis,  es  wird  mehr  Zeit  für  QS,  Debugging, 
Refactoring benötigt, sodaß in Folge der Druck auf alle Beteiligten immer mehr wächst. „Jeder überflüssige 
Code ist der Bug von morgen!“. Jede mögliche Vereinfachung der Komplexität, jede mögliche Verkleinerung 
der  Codebasis  spart  enorm  viel  Zeit  bei  den  stets  notwendigen  Folgeprozessen  ein,  also  der  QS,  dem 
Refactoring, der Fehlersuche, der Dokumentation, den Unit-Tests. Die Projektleitung muß sich zu jeder Zeit 
sich einen aussagekräftigen Überblick über die Codestrukturen und Funktionalitäten machen können, sei es mit 
DOXYGEN oder mit Hilfe eines Programmes, welches die Codestrukturen visualisiert, siehe http://www.little-
idiot.de/teambuilding/apache-structure.pdf oder http://www.little-idiot.de/teambuilding/apacheentwicklung.gif 

• „Prozess-Explosion“ („process  bloat“): Prozesse startet man am besten, wenn man sich vergewissert hat, daß 
die  Voraussetzungen  für  das  Gelingen  stimmen,  sprich:  „Anfangsbedingungen“,  „Randbedingungen“  für 
reibungslosen  Ablauf,  und  die  Prozessbeteiligten  auch  die  Fähigkeiten  haben,  Ausnahmesituationen  zu 
meistern. Eine von diesen ist, daß einige Prozesse mehr Kapazitäten binden, länger dauern, als andere, sodaß 
hier  eine  sorgfältige  Planung  und  Synchronisation  notwendig  ist.  Sehr  ungünstig  sind  Prozesse,  welche 
„explodieren“, also eine nicht genau vorhersehbare Zahl von weiteren Prozessen nach sich ziehen, wo sich also 
Aufwand und Kosten nicht  mehr  abschätzen lassen.  So könnte  man auch den Begriff  Anti-Pattern selber 
definieren:  „Eine typisch negative Lösung aus der Praxis, welche in der Folge mehr Prozesse verursacht,  
als sie einspart!“

Architektur – bzw. Design – Anti-Patterns:

• „Außerirdische Spinnen“ („Alien spiders“): dies sind Vernetzungen innerhalb der Module, die völlig unnötig 
sind.  So  zeichnet  sich  z.B.  JAVA  mit  J2EE  bzw.  JBOSS  und  auch  KDE,  QT4  durch  genau  definierte 
Nachrichtenkanäle aus,  bzw. klar  definierte  Kommunikations-,  Steuerungs-  und Kontrollfluß – Nahtstellen 
(„Schnittstellen“ passt irgendwie nicht so). Wenn an diesen vorbei „kommuniziert“ wird, so führt dies zu sehr 
gesprächigen, kommunikativen Objekten, deren Unterobjekte sich sogar sich alle gegenseitig noch kennen. 
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Hier  werden  Entwurfsmuster  überhaupt  nicht  benutzt.  Bei  n  Objekten  gibt  es  theoretisch  n*(n-1)/2 
Kommunikationspaare,  wobei  innerhalb  jedem möglichen  Paar  eine  Methode  implementiert  werden  muß, 
damit diese korrekt miteinander kommunizieren können, was den Code und Informations-/Kontrollfluß enorm 
verkompliziert. Eine kleine Veränderung an einem Modul, einer Spezifikation oder auch nur an einer einzelnen 
Klasse oder  einer ihrer Methoden zieht eine Vielzahl  von notwendigen Veränderungen in verschiedensten 
Modulen nach sich. Siehe auch „law of demeter“ - Jedes Modul sollte stets nur sehr begrentzes Wissen über 
andere  Module  haben,  also  nur  mit  seinen  direkten  Nachbarn  kommunizieren.  Fernverbindungen müssen 
hierzu beim Refactoring entfernt werden.

• „Pattern – Wechsel“ („Pattern – Change“): Korrekterweise unterscheiden sich die  Design-Pattern einer 
Software im Frühstadium, mittendrin und im Spätstadium der Entwicklung. Während im Frühstadium sich 
erfahrungsgemäß die Strukturen noch sehr verändern, kann man in der Mittelphase schon abschätzen, welche 
Strukturen von Dauer sein werden, und welche eh verworfen werden müssen, wo also sich der Aufwand für 
Refactoring  und  QS  nicht  lohnt.  Die  hohe  Kunst  liegt  also  darin,  im  Rahmen  des  Refactoring  die 
verschiedenen Design-Pattern langsam ineinander zu überführen.

• „Gasfabrik“  („Gas  factory“): Eine  „Gasfabrik“  ist  ein  unnötig  komplexes  Systemdesign  für  eine  recht 
einfache  Aufgabenstellung.  „Mit  Kanonen  auf  Spatzen  schießen“,  oder  „Ich  wollte  eine  Softwarelösung 
haben,  keine  Gasfabrik.“ Dies  resultiert  aus  mangelnder  Abstraktion und  mangelndem Überblick aus  der 
Vogelperspektive auf das Gesamtproblem. So ist z.B. J2EE oder JBOSS mit seinen Objekt-Containern, welche 
mitsamt Code und Daten auf der Suche nach freien CPU-Kapazitäten durch das SUN – Netzwerk flitzen, für 
kleinere und mittlere Projekte völliger „Overkill“.

• „Gottobjekt“ („God object“, „BLOB“, „God class“): Ein Objekt, das zu viel weiß, respektive zu viel tut, eine 
Klasse ist, mit zuvielen Methoden, Attributen oder Operationen, oder zuviele Klassen kapselt, Verantwortung 
„monopolisiert“.  Dieses  Problem  tritt  typischerweise  bei  GUI  –  zentrierter  Programmierung  auf. 
Programmierer tendieren dazu, neue Funktionalität nicht in neue Klassen auszulagern, sondern bestehenden 
Klassen hinzuzufügen. Hierbei verschwinden die Vorteile der Objektorientierung völlig. Ein Blob ist schwierig 
zu testen, Änderungen am Blob haben dann auch oft weitreichende Konsequenzen auf alle anderen Klassen, 
sprich  -  Refactoring  wird  sehr  erschwert,  die  Wiederverwendbarkeit  ist  aufgrund  seines  prozeduralen 
Charakters fast unmöglich. Die klare Aufteilung nach Verantwortlichkeiten, korrekte Kapselung der Klassen 
und  Objekte,  sowie  der  Einhaltung  der  Design-Pattern  helfen,  diesem  Muster  zu  begegnen.  Es  ist  viel 
einfacher, Blobs zu verhindern, als diese hinterher aus einem System zu entfernen ...

• „Spaghetti Code“: Linear einfach so „heruntergeschriebener“ Code, wobei selbst der Programmierer selber 
nach einigen Wochen nicht mehr weiß, welcher Code - Abschnitt welche Aufgabe hat, und welcher aufgrund 
seiner  extrem  verwobenen  Struktur  nicht  mehr  verändert,  verbessert  oder  optimiert  werden  kann. 
Programmierer, die solchen Code schreiben, sind sehr zögerliche Menschen, die mehr dazu tendieren, Code 
neu zu schreiben, als irgendeinen vorhandenen Code zu erweitern, weil sie Angst davor haben, diesen kapputt 
zu machen. „Tue niemals etwas, was andere besser können!“. Es gibt aber auch „Objektorientierten Spaghetti-
Code“, welcher sich hauptsächlich hierdurch auszeichnet: Viele Objektmethoden ohne Parameter, viele globale 
Variablen, unvorhersehbare Verbindungen zwischen Objekten, Prozessorientierung bei Methoden, Verlust von 
Vererbung, Polymorphismus (intern wie externer). 

• „Sumo Hochzeit“ („Sumo Marriage“): Bei der Migration einer Desktop – Anwendung („Fat Client“) hin zu 
einer  Internet  –  Anwendung  („Thin-Client“)  passen  die  Architekturen  oft  nicht  überein.  So  ist  in  der 
Datenbank sehr viel Logik in Form der datenbank - eigenen Programmiersprache implementiert. In Oracle, 
PostgreSQL oder FIREBIRD zum Beispiel in PL/SQL. Die Logiken sind also „irgendwie“ auf Client  und 
Server verteilt wurden, zumeist historisch gewachsen. Soll die Anwendung nun zu einer Internet - Anwendung 
migriert,  oder  der  Datenbankserver  gegen  einen  gleichwertigen  Freeware/OpenSource  Datenbankserver 
getauscht werden, so müssen auf beiden Seiten viele Bereiche neu entwickelt werden. Die Systeme sind nicht 
nach dem 3-Tier/4-Tier/5-Tier Schichtenmodell entkoppelt. Trifft nun ein Fat Client mit seinen vielen Logiken 
auf einen Datenbankserver  für einen Thin-Client,  welcher selber viel  Logik enthält,  welche sich in vielen 
Punkten sogar überschneiden, jedoch eigentlich völlig inkompatibel zueinander sind, so spricht man von einer 
„Sumo Hochzeit“.

• „Poltergeist“ („poltergeist“, „gypsy wagon“): sind kurzlebige, typischerweise zustandslose Objekte, welche 
speziell dazu verwendet werden, andere Objekte zu instantiieren, also ins Leben zu rufen. Da sie in hoher Zahl 
erzeugt  werden,  gleichzeitig  aber  auch  selber  recht  kurzlebige  Objekte  sind,  sind  sie  regelrechte 
Resourcenfresser, nicht zu verwechseln mit „Model-view-controller“ oder „Business-Delegate“.

• „Design durch Komitee“ („Design by Committee“) Resultat eines Meetings von Leuten, die nicht wirklich 
Ahnung von Code, Codierung und Codedesign haben, nur veraltete Software-Entwicklungsmodelle kennen, 
jeden versuchen, glücklich zu machen, Trennung von Bereichen im Code nicht verstanden haben, fehlender 
und  unfähiger  Projektleiter:  Ergebnis  dieses  Komitee-Prozesses  ist  immer  –  sehr  komplexes  Design, 
Umsetzung mit Test nicht in angemessener Zeit machbar, keine konzeptionelle Linie.

• „Stovepipe“:  Eng  verbundene,  hochgradig  abhängige  Objekte  und  Klassen,  die  kaum  noch  voneinander 
unterscheidbar sind, weder veränderbar sind, noch einem Refactoring unterzogen werden können, müssen von 
Grund auf neu geschrieben werden, so z.B. Binärcode, wo die Quellcodes nicht mehr vorhanden sind, Code, 



welcher auf Hardware angepasst ist, welche nicht mehr lieferbar ist, Systeme, welcher nicht mehr supportet 
sind, z.B. Compiler-Compiler, wie YACC, BISON, PCCTS, u.s.w.

• „Stovepipe  Enterprise Systems“: Ganze Inseln oder Kontinente der eng verbundenen Automatisierungen.
• „Vendor Lock-In“: Wenn das Projektmanagement sich in Design-Pattern bzw. Architektur vollständig dem 

Software-Hersteller verschreibt, sich von einem SDK vollständig abhängig macht, so z.B. von SUN, Oracle 
oder  Microsoft,  der  Hersteller  mit  dringenden  Fehlerkorrekturen  nicht  nachkommt,  Teile  des  Produktes 
einstellt  (siehe  Microsoft  mit  Foxbase,  Java,  Windows NT für  DEC ALPHA,  PPC,  Compiler  für  andere 
Prozessoren, u.s.w.),  die  Hersteller  – Lösungen nicht miteinander kooperieren wollen,  oder  nur bestimmte 
Versionen  sich  vertragen,  Updates,  Fehlerkorrekturen  nur  noch  alle  paar  Jahre  eintrudeln  (Word,  Excel, 
Office), Software – Bibliotheken nicht aufwärts/abwärtskompaibel sind (.NET, ASP, VB, JAVA)
 

Programmierungs/Implementierungs - Anti-Pattern

• „Doppelt  überprüfte Sperrung“ („double-checked locking“): Eine doppelte  Überprüfung eines  Objektes 
oder  Datensatzes,  bevor  eine  Sperrung  tatsächlich  dann  ausgeführt  wird.  Hauptproblem  hierbei  ist  der 
gleichzeitige Versuch mehrere Objekte (Threads), auf Datensätze schreibend zuzugreifen. Es dürfte klar sein, 
daß hier  Voranfragen,  Reservierungen,  Sperrungen in  Verbindung mit  komplizierten  Fallunterscheidungen 
stattfinden müssen, damit letztendlich immer nur ein einziger Thread tatsächlich Zugriff auf das Objekt erhält. 
Hier empfielt sich die Nutzung eines „Singleton“, um von einer Klasse genau eine Instanz zu erzeugen, welche 
sich um die Verteilung der Zugriffsrechte auf Datensätze für verschiedenste Threads gleichzeitig kümmert. 
Siehe auch „Initialization On Demand Holder Idiom“

• „Zwiebel“ („Onion“): Neue Funktionalität wird wie eine Zwiebelschale um (oder über) die alte gelegt. Dies 
ist häufig zu beobachten, wenn ein Entwickler ein Programm erweitern soll, welches nicht von ihm stammt, 
also  welches  er  nicht  genau  durchschaut,  dem bekannten  „not  invented  here  syndrome“.  Der  Entwickler 
möchte, und so „stülpt“ er seine neue Lösung einfach darüber. Dies führt mit einer Vielzahl von Versionen und 
unterschiedlichen Entwicklern über die Jahre zu einem Zwiebel-System.

• „Zufälliges  Auftreten  von  Komplexität“  („accidental  complexity“): Jede  Programmierung  im  Team 
erfordert Prototypen („Henne-Ei-Problem“, oder Hermeneutische Spirale – Ein Softwaremodul bedingt das 
andere). Viele dieser Prototypen sind komplexer, als ihre endgültigen Versionen, weil Programmierer diese 
geschaffen  haben,  um  etwas  über  die  Materie  zu  lernen,  mit  welcher  sie  konfrontiert  sind.  Andere 
Programmierer bauen ihren Code dann auf diesen Prototypen auf, und erzeugen ihrerseits unnötig komplexen 
Code,  auf  welchem wieder  andere  Programmierer  mit  ihren Modulen aufbauen.  Pfiffige  Projektleiter  und 
Qualitätssicherungs-Experten erkennen das und ordnen „Refactoring“ an, bevor die Folgekosten für Wartung, 
Dokumentation, QS, ... explodieren. 

• „Impedance missmatch“ beschreibt die durch Strukturunterschiede entstehenden Probleme der Abbildung der 
Wirklichkeit  auf  das  Datenbankmodell,  z.B.  bei  dem  Einsatz  von  OO-Sprachen  auf  ein  relationales 
Datenbankmodell. Allgemein kann man I.M. auch als strukturelle Unterschiede beschreiben, wo eine Struktur 
nicht oder nur mit einem hohen Aufwand an „Übersetzungslogiken“ in die andere und wieder zurück überführt 
werden kann. Um diesen Mißstand zu beseitigen, wird genormt. XML z.B. ist eine solche Norm, die völlig 
außer Acht läßt, daß die Welt nicht nur aus hierarchischen oder heterarchischen Strukturen, sondern vielmehr 
aus „rhisomen“ Strukturen besteht:

Rhisome (Rhizome) zeichnen sich durch Strukturen aus, wie sie überall in der wirklichen Welt zu finden sind; 
sie sind jedoch mit herkömmlichen Denkmodellen kaum parametrisierbar. Hierzu muß man die bekannten 
Gedankenpfade  verlassen,  und  sich  via  der  Philosophie  Strukturen  zuwenden,  die  von  Deleuze,  Guattari, 
Fouclault und Lacan durchdacht und z.B. von dem Poeten, Literaten Borges umgesetzt wurden. Ein Weg z.B. 
zur Beschreibung dieser rhisomen Strukturen führt über rekursive Muster, also zyklische Logiken, die wieder 
an sich selber anknüpfen: „Um Sprache verstanden zu haben, muß man Sprache verstanden haben!“ 

• „Wiederverwendung von Code mittels Copy & Paste“: („code reuse by copy-and-paste programming“) 
Programmierer entwickelt den Code nicht neu, sondern bedient sich irgendwo im Quellcode, indem er einfach 
Passagen herauskopiert.  Die Gefahr ist sehr groß, dass er Fehler mit  kopiert. Hierdurch entstehen - völlig 
unnötig  -  gigantische  Folgekosten  bei  Debugging,  QS,  Refactoring,  Testing,  Dokumentation.  Bei  sauber 
strukturiertem Code hätte er eine gut dokumentierte Klasse seines Kollegen für seine Zwecke erweitert und in 
seinem Programm-Modul so angepasst, eingesetzt. Dies erfordert freien (Schreib-)Zugriff aller Programmierer 



auf den gesamten Quellcode „free code access“ und Testroutinen, daß eine Anpassung oder Erweiterung einer 
bestehenden Klasse nicht an anderer Stelle die Funktionalität stört.

• „Lavafluss“ („Lava flow“): beschreibt den Umstand, dass in einer Anwendung immer mehr „toter Code“ 
(„dead  code“)  herumliegt.  Dieser  wird  eigentlich  nicht  mehr  oder  kaum noch  gebraucht.  Anstatt  ihn  im 
Rahmen eines regelmäßigen gemeinschaftlichen „Durchforstens“ zu löschen, die noch verbleibenden Routinen 
so umzuprogrammieren, daß die „Relikte“ endgültig hinausbefördert werden können. Die Komplexität erhöht 
sich  stark,  wenn  dieser  „tote  Code“  nicht  beseitigt  wird,  weiß  nach  einer  Firmen-Übernahme  und  der 
Entlassung  eines  Teils  der  Programmierer  niemand  mehr,  welche  Codefragmente  wie  bereinigt  werden 
können.

• „Switch-Statement  in  Java“: Verhalten  von  Objekten  gemäß  Ihres  Status  („state“)  sollten  mit  Status 
Objekten und dem state Pattern gesteuert werden, nicht mit konditionalem Code in dem Objekt. Es ist nämlich 
ein Unterschied, ob man dem Objekt mitteilt, welchen Zustand es einnehmen, also wie es sich verhalten soll, 
oder ob dieses Objekt selber „erraten“ oder detektieren muß, welchen Zustand es einnehmen soll.

• „Sequential coupling“: Wenn Methoden in einer bestimmten Reihenfolge aufgerufen werden, entsteht oft 
eine unzulässige Verkopplung. So z.B. sollte sich eine Klasse so verhalten, wie ein Automobil: „Wenn der 
Fahrer aufs Gas geht, ohne daß dieser zuvor den Motor gestartet hat, sollte folgendes passieren - nämlich das 
nichts  passiert!  Unzulässig  ist,  daß  die  Klasse  eine  „exception“  auslöst,  das  Programm crasht  oder  eine 
Fehlermeldung auswirft.

• „Aufgeblähtes  Interface“  („interface  bloat“,  „fat  interfaces“): Ein  Interface,  welches  mit  immer  mehr 
Klassen ausgestattet wird, um immer mehr verschiedenste Arten von Datensätzen einzulesen, wird irgendwann 
nicht mehr in der Lage sein, irgendeinen Datensatz einzulesen. Siehe auch die Pattern: „Visitor Pattern“ und 
„Interface Separation“. Für die Qualitätssicherung ein wichtiger Hinweis – auch wenn jede Methode für sich 
bestens getestet ist, führt das Zusammenführen von getestetem Code zu Fehlern!

• „Codieren nach Ausnahmen“ („coding by exception“): Wenn eine bestehende Software aufgrund von immer 
wieder,  entgegen  der  ursprünglichen  Spezifikation,  unvorhersehbar  neu  hinzugefügten  Anforderungen 
erweitert  werden  muß,  so  ist  dies  oft  nur  mit  einer  Vielzahl  von  Fallunterscheidungen  im  Code  zu 
bewerkstelligen. Dies führt zu enormen Performance-Einbrüchen und schlechter Wartbarkeit, siehe Netscape – 
Mozilla Entwicklung.

• „Objekt – Orgie“ („object orgy“):  In der Objektorientierten Programmierung, insbesondere in der PERL-
Community wird vergessen, Objekte zu kapseln,  und somit den „direkten Durchgriff“ von übergeordneten 
Objekten auf Daten, z.B. Im Normalfall sollte die „encapsulation“ einen unkontrollierten und unstruktrierten 
Zugriff  auf  darunterliegende Objekte  verhindern.  Wie  auch immer  – es  ist  für  einen Programmierer  sehr 
schwierig festzustellen, welche Objekte überhaupt nun worauf alles zugreifen können. Qualitätssicherung wird 
hierbei völlig unmöglich.

• „Voodoo programming“: Beschreibt  einen Code, ein Modul oder eine Hardware,  wo der Programmierer 
nicht versteht, warum das System überhaupt funktioniert, und darüber hinaus auch nocht die Tests erfolgreich 
absolviert.  Dieses  Code  sollte  sofort  neu  programmiert  werden,  damit  eine  Qualitätssicherung  überhaupt 
erfolgen kann. 

• „Code momentum“: Bei wiederholt hoher Abhängigkeit des Codes untereinander wird es fast unmöglich, 
durch  das  Entfernen  von  Codefragmenten  den  Rest  so  anzupassen,  daß  der  Gesamtcode  noch  perfekt 
funktioniert, sprich die Unit-Tests erfolgreich passiert. Refactoring wird fast unmöglich. Eine Änderung des 
Code-Designs, also der Übergang von einem Design-Pattern in ein neues wird so völlig unmöglich gemacht.  

• „Unwahrscheinlichkeits-Faktor“ („improbability factor“): Beschrieben wird eine Situation, wo ein Problem 
in der Software auftritt, und zwar höchst selten. Häufig kennen die Programmierer das Problem, dürfen aber 
aufgrund  mangelnder  Zugriffsrechte  dieses  nicht  im  Kern  lösen.  Im  Gegensatz  zu  OpenSource 
Programmierung  mit  einem  CVS-System,  auf  welches  alle  „code  access“  haben,  ist  dies  in  Software-
Schmieden  häufig  aus  Gründen  der  „Geheimhaltung“  (kein  Programmierer  erhält  aus  Sicherheitsgründen 
Zugang zum kompletten Quellcode!) genau reglementiert. Und so bleibt der Fehler im Code, weil das Problem 
als nicht „kritisch“ eingestuft wurde, und irgendwann fällt es unter den Tisch, weil – nicht mehr aufgetreten. 
Erst dann beim Kunden passiert dann, was nicht passieren darf, nach Murphy's Gesetz: „Alles, was passieren 
kann, passiert!“  

• „Magic Values“: Hierbei  handelt  es sich um Datenstrukturen („Literale“)  mit besonderer Bedeutung, die 
keiner  genau  kennt,  außer  vielleicht  einem Programmierer,  welcher  diese  Strukturen  für  die  Speicherung 
irgendwelcher  „Zustände“  in  irgendeinem Modul,  welches  vielleicht  schon lange  durch  ein  neues  ersetzt 
worden ist.  Sie sind halt nur mit diesem besonderem Wissen über die konkrete Verwendung zu verstehen. 
Dieses Problem z.B. hat Model – View – Controler zum Anti-Pattern gemacht.

Organisations-, Management-, Behavioural - bzw. Prozess - Anti-Patterns

• „Goldener  Hammer“  („Golden  hammer“): Ein  bevorzugter  Lösungsweg  wird  als  fälschlicherweise  als 
universell  anwendbar  angesehen.  Problem  hierbei  –  die  Handlungslogiken  passen  nur  scheinbar  auf  die 
veränderten „impliziten Logiken“ des Kontextes, siehe 



http://www.little-idiot.de/teambuilding/ImpliziteLogiken.pdf „Wenn mein einziges Werkzeug ein Hammer ist, 
sieht jedes Problem wie ein Nagel aus.“ Abraham Maslow

• „Das Rad neu erfinden“ („reinventing the wheel“): Bevor man auch nur eine Zeile Code selber schreibt, 
sollte man sich genau umschauen, ob es Libraries (z.B. CPAN) gibt, welche dem gewünschten Ziel schon sehr 
nahe kommen („Es gibt eigentlich nichts, was es nicht schon gibt!“) Jedes neuerfundene Rad muß stets auch 
mit getestet, debuggt, mit gewartet und dokumentiert werden, was die Kosten enorm in die Höhe treibt. Jeder 
Programmierer mit dieser Neigung kostet grundsätzlich mehr, als er im Team zur Entwicklung beiträgt.

• „Das  Quadratische  Rad  neu  erfinden“  („reeinventing  the  square  wheel“): eine  schlechte  Lösung 
bereitstellen wenn eine gute bereits existiert. Beispiel aus der Java Welt: Dauernd werden Pesistenz-Schichten 
neu entwickelt, obwohl es eine reife, verbreitete, durchgetestete de facto Standards, wie Hibernate gibt.

• „Body ballooning“: Der Vorgesetzte macht auf *wichtigwichtig*, versucht immer, alle Zügel in der Hand zu 
behalten, sich einzumischen bzw. zu kontrollieren, was nicht seine Aufgabe ist. Dies kann dazu führen, dass er 
arbeitsintensivere  Lösungen-  und  Arbeitstechniken  den  effektiveren,  effizienteren  vorzieht,  bzw.  aus 
„Imagegründen“ sehr viel  teurere externe Dienstleistungen, als nötig,  einkauft.  Auch bekannt als „Empire 
building“. 

• „Empire  building“: Durch  sachlich  nicht  nachvollziehbare,  nicht  konstruktive  Maßnahmen  versucht  ein 
einzelner seine Macht auszubauen bzw. zu erhalten. Dies beinhaltet einerseits „body bollooning“, aber auch 
das  ständige  Beschuldigen  anderer,  gerade  derer,  die  nicht  mehr  für  die  Unternehmung  arbeiten,  die 
Ausführung von pathologischer Politik, Diskrediterung, Mobbing und Sonstiges, was nur darauf abzielt die 
eigene Position zu stärken bzw. den eigenen Status zu halten.  Charakteristisch ist  hierbei  auch, daß diese 
Person  es  strikt  vermeidet,  Verantwortung  zu  übernehmen,  und  dies  auch  ständig  durch  schriftliche 
„Nachweise“  oder  „Belege“  für  Vorkommnisse  und  Entscheidungen  zu  untermauern  weiß.  In  großen 
Unternehmen sind recht viele Mitarbeiter 20% ihrer Arbeitszeit mit  „Rechtfertigungen“, „Verteidigungen“, 
„Aktennotizen“,  „Anschuldigungen“  für  Vorkommnisse  beschäftigt,  zumeist  via  Mail.  Bei  drohendem 
Scheitern  eines  Projektes  versteht  sich  diese  Person  stets  darin,  die  Verantwortung  an  eine  andere  Stelle 
einfach weiter zu delegieren.

• „Quertreiber, schwieriger Mitarbeiter“ („Corncob“): Habgier, Engstirnigkeit, Stolz sind Eigenschaften, die 
das  Verhalten  dieses  Quertreibers  zwanghaft  bestimmen.  Dieser  betreibt  Machtspielchen,  Mobbing,  hat 
dauernd  was  zu  bemäkeln,  zeigt  destruktives  Verhalten,  verfolgt  eigene  Ziele,  sodaß  das  Projekt  keine 
Fortschritte mehr macht, Probleme ständig größer werden.

• „Warmer Körper“ („Warm body“): Eine Person, welche einen zweifelhaften oder keinen Beitrag zu einem 
Projekt leistet. Beispiel: In frühen Entwicklungsphasen sollten wenige Spezialisten das System entwerfen, erst 
anschließend können mehr Entwickler in einer größeren Anzahl zur Projektentwicklung beitragen. Zuviele 
Entwickler  in  frühen  Phasen  sind  „warme  Körper“:  „Wenn  zweie  im  Raum einer  Meinung  sind,  sind 
mindestens einer davon überflüssig“ Churchill

• „Wärme – Austauscher“ („heat exchanger“): Mitarbeiter, welche dauernd miteinander „quatschen“, ohne 
produktiv zu sein. Mensch hat die Tendenz, sich gerne über die Aneinanderreihung von emotional positiven 
Dingen in Euphorie zu reden, damit „Glücksgefühle“ durch Endorphinausschüttung zu erzeugen. Auch als 
Therapie gegen Depressionen weit verbreitet („Telefonieren mit Freundin“).

• „Einzelner Wissensträger“ („Single head of knowledge“): Ein Mitarbeiter besitzt zu einem Software-Modul, 
zu einem Werkzeug oder allgemein zu  einem zentralen, jedoch fälschlicherweise als „unwichtig“ eingestuften 
Modul  als  einziger  unternehmensweit  das  Wissen.  Dies  ist  einer  der  eklatantesten  und  folgenreichsten 
Führungsfehler überhaupt, welcher enorme Kosten und sogar die Pleite des Unternehmens nach sich ziehen 
kann, insbesondere dann, wenn die Konkurrenz gezielt diesen Mitarbeiter abwirbt (Guerilla-Taktik!) Wenn 
dieser  dann  das  Unternehmen  verlässt,  nimmt  er  sein  Wissen  mit,  das  Unternehmen  blutet  förmlich  aus 
(bleeding).  Extreme  Programming,  genauer  „Pair  Programming“  verringert  diese  Gefahr  enorm. 
Teambuilding-Events zusammen mit einem Focus auf Mitarbeiterbindung, -Motivation und -Förderung sorgt 
für  Identifikation  mit  dem  Unternehmen  und  senkt  die  Fluktuation,  „konserviert“  also  das  Wissen  im 
Unternehmen. Ohne die gleichzeitige Anwendung sychdynamischer Prozesse, die für regelmäßigen Austausch 
von „Wissen“ unter den Programmierern sorgen, sind diese Events sinnlos. 

• „Mushroom  management“: Mitarbeiter  werden  uninformiert  und  klein  gehalten.  Entfaltung  und 
Selbstverwirklichung finden kaum statt. Die Analogie der Belegschaft zu einer Pilz-Farm kennzeichnet sich 
dadurch aus, dass die Mitarbeiter bildlich mit Mist bedeckt und im Dunkeln gehalten werden, und - wenn sie 
zu groß geworden sind (zu viel Erfahrung, zu gute Leistungen),  wieder einen Kopf kürzer gemacht, unter 
Druck gesetzt oder gar entlassen werden. Dies beinhaltet ferner die These, dass die Führung Entscheidungen 
fällt, ohne die Spezialisten zu konsultieren bzw. die Belegschaft über diese Entscheidungen nicht informiert 
wird. Häufig ist auch zu beobachten, dass das Management die individuellen Fähigkeiten, Stärken, Schwächen 
und Rollen der Mitarbeiter in der Firma überhaupt nicht kennt und manchmal sogar auch nicht kennen will.

• „Noch ein Meeting wird es lösen“ („Yet Another Meeting Will Solve It“): Ein Meeting einzuberufen in 
einem verspäteten Projekt (ein Projekt mit Zeitverzug) erhöht nur noch mehr den Zeitverzug. 

• „Net Negative Producing Programmer“: Einen unperformanten, unproduktiven Entwickler aus einem Team 
zu entfernen kann die Projektproduktivität  mehr erhöhen als einen guten Entwickler  hinzufügen (und den 
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unproduktiven belassen). 
• „Management  nach  Kennzahlen“  („Management  by  numbers“): Übermäßiger  Schwerpunkt  auf 

quantitativem Management, also Focus auf Kosten und vernachlässigen anderer Faktoren wie Qualität. Hier 
werden Programmierer gerne als austauschbares „Gebrauchsgut“ („commodity“) betrachtet. Dies ist eine recht 
kurzfristige  Denkweise,  welche  ignoriert,  daß  fehlende  Mitarbeitermotivation  und  die  daraus  folgende 
Mitarbeiterfluktuation das Unternehmen mittel- bis langfristig sehr viel Geld kostet. Softwareentwicklung ist 
ein kreativer Prozess, der viel Erholungspausen zum Nachdenken, genauer zum Erfassen der Komplexität der 
Wirklichkeit und deren Umsetzung in Code und Codestrukturen, ist, der eine dauerhaft hohe, „intrinsische“ 
Motivation (aus eigenem Antrieb) des Entwicklers voraussetzt. Sprich – man muß sie stets „bei Laune“ halten, 
Pizza – Parties sind da sehr beliebt. Ferner gilt es zu bedenken, daß Mitarbeiter über die Zeit viel Erfahrung 
und Wissen über Software-Module aufbauen, welche dem Unternehmen zu einem großen Teil verloren geht, 
wenn denn die Person die Unternehmung verlässt. Weiterhin gibt es Management nach „englischer Theorie“ 
und Management nach „spanischer Theorie“. Beim „englischen Führungsstil“ geht das Management davon aus 
es gäbe nur eine feste, begrenzte Menge von Idealen, Werten, Prinzipien, gangbaren Wegen gibt, was dazu 
führt, daß dieser sehr konservativ ist. Beim „spanischen Ansatz“ geht man davon aus, daß alles im Wandel ist, 
und daß höhere Profite durch Genialität, Kreativität und den Einsatz neuer Technologien erwirtschaftet werden 
können. Die Analogie dieser beiden Wertetheorien beruht auf Beobachtungen des Umganges der ehemaligen 
Kolonialmächte England und Spanien mit Ihren damaligen Kolonien, um maximalen Profit zu erlangen. Die 
Spanier haben erkannt, dass ihr Vorgehen zu mehr Profit führt! 

• „Angst vor Erfolg“ („Fear Of Success“), oder auch: „Atmosphäre der Angst“: das Management sorgt für 
eine verängstigte, defensive Atmosphäre (wie ein Fussballteam welches nur das eigene Tor verteidigt ohne 
Bestrebungen  zu  haben  ein  eigenes  Tor  zu  schiessen).  In  einer  Kultur  voller  Angst  kann  kaum  etwas 
Konstruktives  entstehen.  Auch  engagierte  und  fähige  Mitarbeiter  resignieren,  weil  sie  denken,  daß  ihre 
Leistung nicht honoriert bzw. von der GF niedergemacht wird. Mitarbeiter unter Angst wirken gelähmt und 
versäumen es, neue Märkte und Lösungen aktiv anzugehen. Aufgrund von schlechten Unternehmenskulturen 
verlieren  Unternehmen  so  ihre  Wettbewerbsfähigkeit.  Die  Mitarbeiter  haben  oft  Angst,  durch  Erfolge 
aufzufallen, aus der Menge herauszuragen, und fürchten , den Argwohn ihrer Kollegen oder des Managements 
auf sich zu ziehen (nicht  selten sehen schlechte Manager in sehr  guten Mitarbeitern eine Gefahr für  sich 
selber), was ebenfalls verhindert, dass Mitarbeiter und Unternehmungen nicht ihre volle Leistungsfähigkeit 
entfalten.

• „Falscher  System Architekt“  („Faux System Architects“): Das  Management  realisiert,  dass  es  bei  den 
Fähigkeiten  der  Programmierer  große  Unterschiede  gibt.  Es  sucht  sich  eine  Person  aus,  die  vermeintlich 
überwältigende Fähigkeiten hat, sowohl bei der Software-Entwicklung als auch beim Umgang mit Leuten, 
gerade  mit  Personen,  deren  Qualifikation  unterdurchschnittlich  ist.  Die  Person  wird  mit  einer  hohen 
Erwartungshaltung des Management eingesetzt. Bei der Auswahl werden interne Spezialisten nicht gefragt, das 
Management entscheidet selbst und alleine, obwohl es nur schwer selbst entscheiden kann, ob jemand ein guter 
Software-Entwickler ist.  Lange Zeit läuft dies auch recht gut,  da sich der vermeintliche Experte recht  gut 
verkaufen kann,  und sich auch verbal  sehr  geschickt  auszudrücken weiß.  Über  die  Zeit  wird aber  immer 
deutlicher,  einerseits  an  der  nicht  eingetretenen  Verbesserung  der  Software  oder  der  gleichbleibenden 
schlechten Qualität einiger der Programmierer, andererseits an einer Unzufriedenheit der guten Programmierer, 
dass die Erwartungen an den Architekten zu hoch waren. 

Meta-Patterns

• „Verklumpung  erfahrener  Programmierer“  („Programmer  Experience  Clumping“): In  schlechten 
Unternehmenskulturen gibt es bei der Einstellung von Neulingen, von unerfahrenen Programmierern z.B. kein 
Trainee-Programm, wo diese das Unternehmen, die wichtigen Ansprechpartner kennenlernen, wo sie mehrer 
Monate bei erfahrenen Mitarbeitern in die Schule genommen werden, und ihr zumeist unvollständiges Wissen 
von der Universität auf den neuesten Stand bringen können, also dort „abgeholt“ werden, wo sie stehen. Sie 
werden  ins  kalte  Wasser  geworfen,  und  sind  oft  auf  sich  selber  gestellt.  Dies  sorgt  für  einen 
Gruppierungseffekt, in dem sich unerfahrene Programmierer in der Unternehmung zusammen gruppieren bzw. 
dort verbleiben, und die erfahrenen Leute sich woanders gruppieren. Es kommt zu einer hohen Fluktuation, bei 
der immer mehr gute Leute das Unternehmen verlassen. Ohne die Führung der erfahrenen Kollegen können die 
unerfahrenen Entwickler oder neu eingestellte Rookies sich nicht verbessern. Ein Teufelskreis entsteht, der 
auch dadurch verstärkt wird, dass der Arbeitgeber seine (vermeintlich weniger loyalen) Angestellten zu immer 
weniger Schulungen schickt, da er Angst hat, die Personen verlassen die Unternehmung sowieso und das Geld 
wäre fehlinvestiert. Irgendwann weiß niemand im Unternehmen mehr, wie ein erfahrener, guter Entwickler 
aussieht bzw. es fehlt der Benchmark, also ein Prozess, wo in „gesundem Wettbewerb“ sich die Programmierer 
auch ein wenig messen können, auch belobigt werden, als Ansporn für die anderen, sich anzustrengen, sich 
ständig zu verbessern.

• Desinteresse , Engstirnigkeit („lack of interest“): Magelnde Sorgfalt bei Problemlösung, Teilnahmslosigkeit 
bei der sauberen Aufteilung der Aufgaben, schlechtes Nahtstellendesign, die Weigerung, wiederverwendbaren 



Code  zu  schreiben:  „Wiederverwenden?  Wer  will  diesen  verdammten  Code  jemals  wiederverwenden?“, 
Verweigerung gegenüber  bewährten  Pattern,  „Unsere  Datenbank gibt  die  Architektur  vor!“,  „Hätten  doch 
besser Excel oder Access verwendet!“ - typische Probleme, welches hohe Folgekosten verursachen, was z.B. 
bei AP, XP, SCRUM durch das Psychodynamische Prozessdesign nicht auftritt.

• „Zersetzung“ („Corrosion, Decomposition“): Gewollte oder unverabredete Nutzung einer Vielzahl von Anti-
Patterns aus  allen Bereichen.  Der Teamgeist  wird durch solches  Verhalten geschädigt,  aber  auch einzelne 
Gruppen oder Personen werden dadurch in ihrer Würde unnötig angegriffen und gedemütigt.

Amelioration – Patterns

„Amelioration“: The act of relieving ills and changing for the better [syn: melioration, betterment] – Sprich „Wandel 
zum Besseren“, ähnlich den „SelfImprovementPatterns“, wo Programmierer gelobt werden, wenn sie fleißig „Patterns“ 
hinzuzulernen, insbesondere die Anti-Patterns ;-)

Übersicht über bekannte und teilweise bisher nicht „klassifizierte“ Anti-Patterns:

AbstractionInversion,  AccidentalComplexity,  AccidentalInclusion,  AcmePattern?,  AmbiguousViewpoint,  
AnalogyBreakdownAP,  AnalysisParalysis,  AnAthena,  AnchoredHelper?,  AppointedTeam,  ArchitectsDontCode,  
ArchitectureAsRequirements,  ArchitectureByImplication,  AsynchronousUnitTesting,  AutogeneratedStovepipeAP,  
BearTrap,  BigBallOfMud,  BlameStorming,  BlowhardJamboree,  BoatAnchor,  CargoCult,  CascadingDialogBoxesAP,  
ConfigurationAbomination?, ContinuousObsolescence, ControlFreak, CornCob, CoverYourAssets, CreepingFeaturitis,  
CrciCards,  CopyAndPasteProgramming,  DeadEnd,  DeathByPlanning,  DecisionByArithmetic,  DesignByCommittee,  
DesignForTheSakeOfDesign,  DiscordantRewardMechanisms,  DryWaterhole,  EgalitarianCompensation,  
EmailIsDangerous, EmperorsNewClothes, ExceptionFunnel, FalseEconomy, FalseSurrogateEndpoint, FearOfSuccess,  
FireDrill, FloatingPointCurrency, FloatingPointFractions, FoolTrap, FunctionalDecomposition, GameOverYouLose?,  
GeographicallyDistributedDevelopment,  GiveMeEstimatesNow, GlassWall,  GoldenHammer, GroundHogDayProject,  
HeirApparent,  HeroCulture,  HeatExchanger,  HiddenRequirements,  IdiotProofProcess,  IfItIsWorkingDontChange, 
ImportBeast?,  InputKludge,  IntellectualViolence,  InternationalizationIsFullySupported?,  IrrationalManagement?,  
ItsAnOperatorProblem,  JumbleAntipattern?,  KillTwoBirdsWithOneStone,  KitchenSinkDesign,  LackOfInterest,  
LavaFlow, LeadingRequest, MagicContainer, ManagerControlsProcess, MushroomManagement, NakedDocuments?,  
NationalIsm,  NetNegativeProducingProgrammer,  NotInventedHere,  PathOfLeastResistance,  
PassingNullsToConstrutors?,  PatternChange,  PlugCompatibleInterchangeableEngineers,  PolterGeists,  
ProjectMismanagement?,  RansomNoteAP?,  ReinventTheWheel,  RollYourOwnDatabase,  
RequirementsTossedOverTheWall,  RubeGoldbergMachine,  ScapeGoat,  SecretSociety,  ShootTheMessenger,  
SingleFunctionExitPoint,  SmokeAndMirrors,  SoftwareMerger,  SpaghettiCode,  SpecifyNothing, 
StandingOnTheShouldersOfMidgets,  StovepipeEnterprise?,  StovepipeAP,  StringWithoutLength,  SumoMarriage,  
SwissArmyKnife,  ThatsNotReallyAnIssue,  TheBlob,  TheCustomersAreIdiots,  TheFeud?,  TheGrandOldDukeOfYork,  
TheyUnderstoodMe,  ThrownOverTheWall,  TowerOfVoodoo,  TrainTheTrainer,  TrustingSouls?,  VendorLockIn,  
ViewgraphEngineering,  WalkingThroughaMineField,  WarmBodies,  WeAreIdiots,  WolfTicket,  WhatAndHow?,  
YetAnotherMeetingWillSolveIt, YetAnotherProgrammer, ZeroMeansNull

Model – View - Control – Pattern mutiert zum Anti-Pattern!

Schaut man sich die neueren Erkenntnisse über Hirnforschung „Gerhard Roth: Aus sicht des Gehirns“, der Kybernetik 
(http://www.little-idiot.de/teambuilding/EinfuerhrungKybernetik.pdf) so wie der modernen Philosophie, vor allem der 
Epistemologie (Erkenntnistheorie), siehe Ernst von Glasersfeld mit „radikalem Konstruktivismus“ an, so kann man dort 
lernen,  daß  Mensch  auch  als  „Nicht-Triviale-Maschine“,  als  sowohl  „offenes“,  als  auch  „geschlossenes“  System 
angesehen  werden  kann,  welche  mal  sich  seiner  Umwelt  öffnet,  um zu  lernen,  mal  sich  verschließt  und  in  sich 
zurückzieht,  um  sich  aufgrund  von  zumeist  Reizüberflutung  zurückzieht,  um  die  gedankliche  Vorstellung  von 
Wirklichkeit, also die subjektive Realität mit den zuvor sinnlich wahrgenommenen Reizen abzugleichen. Die Realität 
ist nicht die Wirklichkeit. Mensch besitzt ein erhebliches Abstraktionsvermögen, sich ein gedankliches, logisches Bild 
seiner Umwelt, der Systeme zu machen, und dazu greift er auf eine Fülle von zuvor in Schule, Universität vermittelter 
Modelle  zurück,  in  fester  Überzeugung,  daß  diese  Modelle  allgemeingültigkeit  hätten,  für  „immer“  richtig  seien. 
Ähnlich,  wie LEAN, die schlanke Produktion (siehe  http://www.little-idiot.de/teambuilding/EinfuehrungKaizen.pdf), 
die  immer  nur  etwas  produziert,  wenn  es  tatsächlich  gebraucht  wird,  die  taylotistische  Denkweise  der  billigen 
Massenproduktion mit  anschließendem Verramschen  müssen  der  Waren verdrängt  hat  (bei  Ford,  Smart,  ...  stehen 
hunderttausende Auto's auf Halde), so haben fast alle Modelle nur eine begrenzte Gültigkeit. Wie sagte der Philosoph 
Popper einmal:  „Wissenschaft  ist  kritisches Raten!“ -  Demnach könnte man fast  alle  logischen Gedankengebäude, 
welche auf „Wahrscheinlichkeiten des Eintretens menschlicher Verhaltensmuster“ basieren, als „kritische Rateschaft“ 
bezeichnen. Was hat es in der Informatik für Paradigemenwechsel gegeben (Imperatives Programmieren, Prozessuales 
Programmieren,  Objektorientiertes  Programmieren,  Funktionales  Programmieren,  u.s.w.)  -  Gut  begründete 
Modewellen, nur – die in Assembler gechriebenen GUI's GEOS, GEM haben damals schon wunderbar funktioniert, 
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liefen  stabil,  weit  und  breit  nirgendwo  etwas  von  Unit-Testing,  Test  Driven  Development,  objektiorientierung, 
Polymorphie, Kapselung, u.s.w. zu sehen.
Was  also  ist  nun  an  MVC  falsch?  Nun  –  Mensch  besitzt  verschiedenste,  innere  Zustände.  Ebenso  besitzt  eine 
Eingabemaske verschiedenste Zustände, sie „erwartet“ von Mensch, etwas zu tun. Schlecht designte GUI's zeigen dem 
Menschen nicht an, was sie erwarten, daß Mensch nun tut. Dies bezeichnet man als „Benutzerfreundlichkeit“ oder 
„Bedienungs-Ergonomie“.  Eine  Beziehung  könnte  man  auch  als  Erwartungshaltungen  von  Erwartungshaltungen 
definieren. Ich erwarte, daß der Computer von mir etwas erwartet. Damit haben wir Menschen das Gefühl, wir hätten 
eine „Beziehung“ zum Computer und beginnen sogar, mit dieser Maschine zu reden – ein völlig er Irrsinn!
Es fehlt bei MVC grundsätzlich ein Layer, welcher die Erwartungszustände des Menschen und die der GUI erstens 
festhält, zweitens versucht, zu erraten, wann der Erwartungszustand des Menschen offensichtlich ein anderer ist, als der 
eigene (bei Fehleingaben einen freundlichen Hinweis geben), und ggf. sich auf den Erwartungszustand des Menschen 
einstellen – sprich ihn überhaupt detektieren zu können, und sich dementsprechend anzupassen. MVC müste also genau 
genommen, wenn man den modernen Stand der Erkenntis voraussetzt, MVSSDC heißen: „MODEL VIEW STATE 
STATE DEPENDENCY CONTROL“ In wie  vielen  Quellcodes  für  GUI's  findet  man überall  im Code Variablen 
verstreut,  die  nur  Flag's  anzeigen,  also genaugenommen damit  die  Zustände  einer  GUI,  Eingabe,  Ausgabe,  u.s.w. 
festhalten?  Siehe  Anti-Pattern  „Magic  Values“.  Was  lernen  wir  nun  daraus?  Anti-Patterns  zeigen  uns  unsere 
Denkfehler, bezeichnen sie, geben ihnen Struktur, damit wir uns überhaupt darüber unterhalten können. Über Chaos – 
Code, also unleserlichen Spaghetti-Code kann man sich kaum unterhalten, es ist nur eine Ansammlung von codierten 
Logiken, die hoffentlich das tun, was von ihnen erwartet wird. Damit ein Team überhaupt funktionieren, über Code und 
Strukturen diskutieren kann, sind gewisse Mindestanforderungen an Code-Strukturen notwendig. Einige, altbekannte 
„Pattern“ gehören inzwischen nicht mehr dazu, sind also überholt.

Paradigmenwechsel in der EDV-Landschaft

Einfacher  Code  und  komplexe  Datenstrukturen  verdrängen  inzwischen  komplexen  Code,  basierend  auf  einfachen 
Datenstrukturen,  SQL  Datenbanken  werden  mit  MVCC,  MVRC ausgerüstet,  damit  viele  User  gleichzeitig  in  die 
Datenbank hineinschreiben können, als Interims-Lösung auf  dem Weg zu Objektiorientierten Datenbanken, welche 
ohne  Pufferung über  RAM, also  ohne  dauernde  Synchronisierung  von Puffern  und Caches  (Views) angesprochen 
werden, siehe Hibernation. FULLTEXT-INDIZES (FULLTEXT-HASH-INDEX, siehe auch „TRIE“) beschleunigen 
enorm die Suche, leider können nur wenige im laufenden Betrieb indizieren. Auch erlaubt der Fulltext-Index eine neue 
Selbstorganisierende  Form  von  Daten,  indem  Datensätze  einfach  „markiert“  werden,  siehe  Google,  wohinter  die 
Mechanismen von „Glimpse“ stecken,  aber  auch PostgreSQL, FIREBIRD, MySQL, INFORMIX. Zu Algorithmen 
siehe Donald Knuth's Bücher „The Art of Computer Programming“, Vol. 3, Kap 6.3.

„Paradigmenwechsel“ heißen die gündlich durchdachten Modelle der effizienteren Programmierung. So hat z.B. SUN 
mit J2EE (JBOSS) eine tolle Idee gehabt: Alles sei „objektiorientiert“, skalierbar, gekapselt. Programmcodes flitzen 
zusammen mit den dazugehörigen Daten durch das Netzwerk auf der Suche nach einer freien CPU mit genügend RAM, 
Programmiert werden diese Modelle mit Eclipse und UML, wonach die Heerschar von Programmierern jahrelang erst 
geschult wird, dann die gesamten Geschäftslogiken malen darf: Zustandsdiagramme, Ablaufdiagramme, u.s.w. (wobei 
diese sich natürlich dauernd ändern, das Programm bei Einführung veraltet ist!), man dann auf einen Knopf drückt, und 
der  Rechner  eine  Struktur  von  millionen  Zeilen  Code  mitsamt  der  passenden  SQL  -  Datenstruktur  und  GUI's 
aussschmeißt. Im Code werden dann „nur“ noch fehlende Logiken hinzugefügt, die GUI's werden in Look – And – Feel 
angepasst, und fertig. Das hat unsere Bundesregierung mit dem Projekt FISCUS probiert. 1 Mrd. € in den Sand gesetzt. 
Aber nicht nur unsere Bundesregierung, auch unzählige Banken haben sich in Utopien verrannt, zu früh auf JAVA 
gesetzt, Großcomputer für die Vorhersage von Aktien angeschafft (völlig unmöglich, da irgendwas vorherzusagen), 
u.s.w. Problem bei JAVA ist, daß das Konzept von J2EE nur und ausschließlich für die Bewältigung von winzigsten 
Datenmengen, welche zusammen mit Bytecode, in Container verpackt, durch das Netz auf der Suche nach einer CPU 
flitzen,  gedacht  war.  Für  die  Bewältigung  von  großen  Datenmengen,  die  z.B.  beim  Finanzamt  oder  bei  Banken 
auftreten,  war dieses Konzept nie gedacht. Und so haben hochkarätige Entscheider, weil sie nicht richtig zugehört 
haben, viel Geld in den Sand gesetzt. Hauptproblem – Modewellen und krasse Unterschiede zwischen Wirklichkeit und 
deren gedanklicher Wirklichkeit, der subjektiven Realität, und – Spieltrieb (siehe auch „impedance missmatch“): 
Bill Gates sagte einmal, daß Microsoft noch nie eine Software verkauft habe, weil sie „fehlerfrei“ sei, sondern immer 
nur deswegen, weil  sie  neue Features habe. Wollte  man tatsächlich fehlerfreie,  kostengünstige Systeme, so müßte 
unsere  Serverlandschaft  ausschließlich  aus  NOVELL  3.11/4.x  SFTIII  (Telekom  setzt  diese  seit  Jahrzehnten  zur 
zuverlässigen Erfassung der Telefondaten ein), VMS (OpenVMS True64 UNIX) und OS/390 bestehen. Darauf nämlich 
setzen Großrechenzentren, z.B. IBM und EDS in U.S.A., welche nicht nur sämtliche Software für große und größte 
Firmen hosten,  die  über  Satellit  angeschlossen  sind,  sondern  auch  ganze  Länder  verwalten,  wie  z.B.  Neuseeland, 
angefangen  von  Verwaltung  von  Verkehrsprotokollen  über  Steuerprogramme  bis  hin  zu  den  Überweisungen  der 
Gehälter und Pensionen von öffentlichem Dienst und Politikern.  Auch bei uns sind WAL-MART, UPS, aber auch 
kleine ARAL/SHELL Tankstellen alle via Satellit an Großrechenzentren angeschlossen. „Umdenken“ an allen Fronten 
ist erforderlich. Anti-Pattern sind ein Anfang, damit überhaupt mal gründlich nachgedacht wird! 



Komplexe Datenbankstrukturen – einfacher Code, einfacher Code, komplexe Datenbankstrukturen! Diese Entdeckung 
ist ein Pattern, welches von viele EDV-Beratern nicht erkannt wird, weil diese keine oder nur unzureichende Erfahrung 
mit  Objekt-Orientierten  Datenbanken  gemacht  haben.  OO-Datenbanken  erlauben  völlig  flexible  Datentypen  – 
Konstrukte,  sodaß  bei  jedem  Einfügen  in  der  Datenbank  gleichzeitig  verschiedenste  Ordnungsysteme  hergestellt 
werden, die dann nur noch ausgelesen werden müssen, im Gegensatz zu einer SQL – Datenbank, wo eine Ordnung 
immer  wieder  durch  eine  Query  neu  unter  viel  CPU-Verbrauch  „errechnet“  werden  muß.  SQL  –  Datenbanken 
beherrschen halt nur Tabellenform, Netzwerkstrukturen, „Rhisome Strukturen“, Vererbung, Polymorphie, Rekursive 
Definition von Datensätzen sind hier unmöglich, siehe „Normalenform“.
Aufgrund des Strukturbruches der Strukturen der Wirklichkeit, welche zumeist „rhisome Strukturen“ sind und der stark 
vereinfachenden Tabellenform in SQL Datenbanken entsteht hier durch Anpassungslogiken eine enorme Erhöhung der 
Komplexität, um mit Adaptionslogiken - sprich Programmen - die Strukturen kompatibel zu machen. Ich meine hiermit 
nicht die übliche Middleware, wo einfach nur Formate ineinander übersetzt werden, nein, ich meine das Ansteigen von 
Komplexität im abstrakten Sinne, wenn z.B. eine rhisome Struktur unbedingt in eine Baumstruktur, z.B. XML gepresst 
werden muß, „impedance mismatch“ auch genannt. XML ist ja gerade modern, nur – leider völlig veraltet schon bei 
seiner Einführung. Sobald Querverbindungen oder Rekursionen im XML – Baum entstehen, wird es für Programmierer 
extrem  komplex.  Anstelle  jedoch  OO-Datenbanken  (OODBMS)  zu  empfehlen,  wird  stur  weiter  auf  SQL  – 
Datenbanken gesetzt, und viel mehr Geld für Softwareentwicklung ausgegeben, als nötig wäre.

„Plan to throw one away - you will, anyhow“ - Frederick Brooks „The mythical Man-Month“
 
„Wo alle dasselbe denken, wird nicht viel gedacht!“ Karl Valentin, siehe

http://www.little-idiot.de/teambuilding/GedankenkeimeMenschenfuehrung.pdf und 
http://www.little-idiot.de/teambuilding/EmergenteSoftwareEntwicklungsProzesse.pdf 
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Dieser Beitrag ist unter http://www.little-idiot.de/teambuilding/AntiPatternSoftwareEntwicklung.pdf nachlesbar.

Mit freundlichen Grüßen, Guido Stepken

„Was  nicht auf   einer  einzigen   Manuskriptseite zusammengefaßt  werden  kann,  ist  weder  durchdacht,  noch 
entscheidungsreif.” (Dwight David Eisenhower, 34. Präsident der USA 1953-1961; *14.10.1890, † 1969)
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