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Fehlersuche
• Fehlersuche ist eine gute Gelegenheit, wissenschaftliches Vorgehen zu 

üben.

• Der erste Schritt ist die genaue Beobachtung. Was passiert da 
überhaupt? Was ist der Fehler und was hätte eigentlich passieren sollen? 
Unter welchen Bedingungen tritt der Fehler auf?

• In diesem Stadium hat man das Problem wahrgenommen und definiert. 
Im zweiten Schritt stellt man eine Hypothese darüber auf, wie dieser 
Fehler zustande kommt, und im dritten Schritt testet man diese 
Hypothese, indem man den mutmaßlich falschen Codebereich repariert 
und unter den Bedingungen laufen lässt, unter denen der Fehler 
aufgetreten ist. Danach ist der Fehler entweder behoben, oder man fängt 
wieder bei Schritt zwei an und stellt eine neue Hypothese auf.

• Dabei ist es speziell für Vergessliche und Unerfahrene hilfreich, ein 
Debuggingprotokoll zu führen, in dem man notiert, was man gerade 
macht. Versucht man sich ohne Notizen zu merken, was man getan hat, 
wird man schon nach einer halben Stunde den nagenden Verdacht 
haben, wie ein Verirrter im Kreis gelaufen zu sein und gerade wieder 
genau dasselbe auszuprobieren wie ganz zu Anfang.

• Aus: Weniger schlecht programmieren - Kathrin Passig, Johannes Jander, O'Reilly
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Bug reports
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Ähnlich:
https://bugzilla.mozilla.org/page.cgi?

id=bug-writing.html

https://bugzilla.mozilla.org/page.cgi?id=bug-writing.html
https://bugzilla.mozilla.org/page.cgi?id=bug-writing.html


Fehlersuche
• Immer: 

Dokumentation der 
Vorgehensweise

• Beobachten
• Analyse und 

Hypothesenbildung
• Testen der 

Hypothese
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Fehlersuche
• Fast jede*r Programmierer*in macht sehr 

dumme Fehler.
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Fehlersuche



Rubber duck debugging
• Nimm dir einen Gegenstand oder eine 

Person
• Erkläre der Person dein Problem laut in 

deiner Muttersprache
• In vielen Fällen löst das dein Problem.

• Kein Witz.
• Wirklich nicht.
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This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-
NC

https://en.wikipedia.org/wiki/Rubber_duck_debugging
https://cs50.noticeable.news/posts/rubber-duck-debugging-in-cs-50-ide
https://freepngimg.com/png/47280-rubber-duck-hq-image-free-png
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
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Crowd debugging
https://stackoverflow.com/questions/tagged/java?tab=Votes

https://stackoverflow.com/questions/tagged/java?tab=Votes


AI supported debugging
• ChatGPT fragen 

und Code erklären 
lassen.
• GitHub CoPilot

kann Kommentare 
generieren.
• Denigma erklärt 

Code Snippets.

• Und viele mehr….
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https://chat.openai.com/
https://github.com/features/copilot
https://denigma.app/
https://github.com/sourcegraph/awesome-code-ai


Never forget
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Oft geht es schneller einfach die 
Dokumentation (nochmal) zu lesen.

Bildquelle: 
https://www.reddit.com/r/ProgrammerHumor/comments/1cayfdw/readingdocum
entationhurts/

https://www.reddit.com/r/ProgrammerHumor/comments/1cayfdw/readingdocumentationhurts/
https://www.reddit.com/r/ProgrammerHumor/comments/1cayfdw/readingdocumentationhurts/
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Fehlersuche im Codebeispiel

Code: https://classroom.github.com/a/GUy5N4Qb

https://classroom.github.com/a/GUy5N4Qb


Prof. Uwe Hahne 15

Fehlersuche im Codebeispiel
• BUG #1: Der Würfel springt immer wieder zur 

Startposition.
• ZIEL: Der Würfel lässt sich immer weiter rotieren ohne 

zurück zu springen.

• Es ist noch ein damit zusammen hängender Bug im 
Code. Welcher?
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Fehlersuche im Codebeispiel
• Die Codeschnippsel aus der letzten Woche waren zum 

Teil nicht richtig. 

• BUG #2: Die Kamera ist nicht an der gewünschten 
Position bzw. schaut nicht in die richtige Richtung.

• ZIEL: Wir können mit der Variable viewPos die Position 
der Kamera setzen und mit viewTarget den Punkt auf 
den die Kamera schaut.


