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Projekt- und Zieldefinition
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Projektdefinition
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Entwicklung eines Telegram-Clients in Squeak

● keine Nutzung eines Legacy-Projekts

● TDLib für Kommunikation mit Telegram

● UI und Logikebene auf TDLib aufbauend

Vorstellung



To DoIn ArbeitFertig

Funktionale Ziele
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Authentifizieren

Versenden von

Nachrichten

User-Interface 
minimalistisches Design

Anzeigen von

Chats & 
Nachrichten

Must have: Should have:

Zen-Mode

Kontakt-
management

Push-Notifications

Versenden von 
Medien

Vorstellung

Persistenz

Code-Snippets 
pinnen

Textsuche in 
Chats



Nicht-funktionale Ziele

● Installation der Anwendung

○ Automatisierte Installation der TDLib

● Lauffähig unter Ubuntu, Mac OS, Windows

● Zweiwöchige Releases

● Einhaltung unserer Clean-Code Guidelines

● Evergreen Develop- und Master-Branch
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Vorstellung



*Live-Demo*
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https://docs.google.com/file/d/1_2OyDFjQyCqXXQ9lF_xQJsDgNawgda04/preview


Architektur
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Architektur - ein Überblick
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TDLib Core UI

creates and 
accesses

listens to 
events

Sends requests

listens to 
updates

Architektur



Vereinfachte Architektur
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Core

UI -
Package

TeleClient

Auth
Handler

Chats
Handler

creates and 
accesses

listens to 
events

sends 
updates

sends request  and receive 
updates

sends 
requests

receives
updates

Core

UI

Client

sends
requests

sends 
updates

FFI
Client

Architektur

creates



Gesamtarchitektur
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Architektur



Gesamtarchitektur
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Architektur



Gesamtarchitektur

14

Architektur



Gesamtarchitektur

15

Architektur



Arbeitsweise:

Agile Softwareentwicklung
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Entwicklungsprozess
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Unser Entwicklungsprozess ist eine agile Entwicklungsart. Er besteht im Kern aus zweiwöchigen Sprints, während dieser wir vom 

Kunden ausgewählte UserStories bearbeitet haben. 

Jeder Sprint startet mit dem “SprintPlanning”. Hier wurden UserStories definiert, Aufgaben zugeteilt und Ideen ausgetauscht. Im 

Anschluss beginnt der eigentliche Sprint. Kernaufgabe dieses Teils ist das effiziente und nachhaltige Umsetzen von den eingangs 

definierten UserStories. Kommuniziert haben wir mittels Discord, Telegram und GitHub. So stellten wir sicher, dass Probleme 

gemeinsam angegangen werden können und keiner sich allein gelassen fühlt. Zudem haben wir wöchentliche Meetings angesetzt 

(Montags und Donnerstags), um unseren Fortschritt, den anderen Teammitgliedern vorstellen zu können, offene Fragen zu diskutieren 

und auch, um den Teamzusammenhalt zu stärken.

Am Donnerstag hatten wir dann immer unser Kundenmeeting. Um den Kunden stets eine stabile Version präsentieren zu können, 

vereinbarten wir, dass am Mittwoch immer eine funktionierende Lösung in den MasterBranch gemerged werden sollte. Zudem 

diskutierten wir vor dem Kundenmeeting kundenrelevante Fragen, wie beispielsweise, welche UserStories dem Kunden im nächsten 

Sprint angeboten werden können.

Nach dem KundenMeeting stand die Retrospektive an: Hier wurden Probleme offen angesprochen, angegangen und Maßnahmen 

beschlossen, wie wir das Problem in Zukunft lösen können, damit es nicht mehr vorkommt.

Um unsere Effizienz der Maßnahmen messen zu können, führten wir regelmäßig Umfragen durch. So konnten wir stets anhand von 

Zahlen, Stellschrauben identifizieren, diese in Retrospektiven ansprechen und anpassen.



User-Story
schätzen

Agile Planning
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 Coding
Meetings: Mo. & Do.

Client-Review
Do. 30min

Umfrage

Retro

alle 4 Wochen4 Pizzen
Zeiteinheit

Agile Planning
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 Coding
Meetings: Mo. & Do.

Client-Review
Do. 30min

Umfrage

Retro

alle 4 Wochen4 Pizzen
Zeiteinheit



Bestimmen von User Stories
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Planning Poker Kundentreffen User Story

Workflow



User Stories - Kanban
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Workflow



Workflow

User Stories
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UserStory Beschreibung
(Template)

Featurebeschreibung

Lösungsvorschlag

Alternativen bewerten

Aufwandsschätzung (Pizzen)



Workflow

User Stories
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Zuweisen von Labels

Aufgaben zuweisen

Statusupdates &
Fragen an den Kunden 

notieren



Sprint: Durchführung
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Agile Planning
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Client-Review
Do., 30min

Umfrage

Retro

alle 4 Wochen4 Pizzen
Zeiteinheit

User-Story
schätzen

 Coding
Meetings: Mo. & Do.



Sprint Ablauf

● Verteilen der ausgewählten User Stories 

● Bilden von Pair Programming Teams
○ “Weiches” Pair Programming - oft schwierig einen passenden Termin zu finden

● Features werden auf eigenen Branches unabhängig voneinander 

entwickelt

Kommunikation

● Coding Sessions via Discord

● Discord mit Github-integration für Updates aus anderen Teams

● 2x pro Woche Stand-Up Meetings
25



Ablauf des Sprints
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Zuweisen der 

Aufgaben

Pair-Programming Standup & 

Review

Workflow
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Sprint: Implementierung

Authentifizierung
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3/4

Verbinden mit der TDLib

Authentifizieren des
Anwenders

Entwicklung einer UI



Technische Umsetzung - Authentifizierung
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Sprint-Coding: Authentifizierung



Technische Umsetzung - Authentifizierung
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Sprint-Coding: Authentifizierung



Technische Umsetzung - Authentifizierung
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Sprint-Coding: Authentifizierung



Technische Umsetzung - Authentifizierung
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Sprint-Coding: Authentifizierung

TCCAuthHandler
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Methodik #1:

Coding Standards



Motivation
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Methodik #1: Coding Standards

Gleiche Semantik, aber 
Nutzung verschiedener 
Code-Styles
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Warum 
einheitlicher 

Code?

Methodik #1: Coding Standards

Verhindert Fehlinterpretation

Collective Code Ownership
● Jeder kann jede Methode 

verstehen und ändern
● Nicht erkennbar, wer was 

geschrieben hat

Spart wertvolle Zeit
● Beim Lesen und Verstehen
● Beim Refactoring und Bugfixing



Coding Standards
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Insbesondere zu Beginn unseres Projekts haben wir am eigenen Projekt gemerkt welch hohen Einfluss Codingstandards auf die 

Teammoral und den Projekterfolg haben. Ursprünglich hatten wir zu wenig auf Codingstandards geachtet und so offenbarten sich in 

unseren regelmäßigen Umfragen einige Herausforderungen: Code musste häufig von anderen refactored werden und dies wirkte sich 

auch auf die Team/Arbeitsmoral aus. Also beschlossen wir, noch stärker auf Codingstandards zu achten. Dazu beschlossen wir 

Maßnahmen, wie, dass wir ein Codequality-Dokument aufsetzten, Code Reviews einführten und verstärkt im Pairprogramming 

Features umsetzen wollten.

Die Resultate unserer Maßnahmen waren sehr positiv: Code musste kaum noch refactored werden, um den Code in einem Stil zu 

halten, sondern war schnell verständlich und einheitlich. Dabei war eine Maßnahme besonders hilfreich: Wir entwickelten eigene, 

sehr strenge Lintertests, damit kaum noch die Möglichkeit besteht, “unsauberen” Code in den Develop oder Master-Branch zu pushen. 

Außerdem setzten wir verstärkt auf Pairprogramming, um schon beim schreiben des Codes zu verhindern, dass anderer Codestyle 

geschrieben wird.

Projekterfolg und der Teamspirit sind stark voneinander abhängig. Aus diesem Grund haben wir uns entschieden alle 4 Wochen 

Umfragen unter den Teammitgliedern durchzuführen, um schnell und proaktiv handeln zu können.

Hierbei haben wir unterschiedliche Themen abgefragt, wie unter anderem: Teamgeist, Selbstreflektion/Motivation, CodeQuality, etc.

Methodik #1: Coding Standards

https://github.com/hpi-swa-teaching/TelegramClient/wiki/Clean-Code-Guidelines
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50%
Solo Work

Wie oft muss ich Code 
von anderen refactoren?

Sprint #1 - Coding Standards
Methodik #1: Coding Standards

Ergebnisse der ersten Umfrage (Anfang Mai)



Verbesserung der Coding Standards
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Methodik #1: Coding Standards

Eigene Linting-Tests &
 Branch Protection

Mehr Zeit für 
Code Reviews

Clean-Code-
Guidelines

Mehr Pair-
Programming



Linting-Tests
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Methodik #1: Coding Standards



Linting-Tests
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Methodik #1: Coding Standards



Clean-Code-Guidelines
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Methodik #1: Coding Standards



Clean-Code-Guidelines
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Methodik #1: Coding Standards

verständliche Namen 
für Parameter Leerzeile nach 

Methodenname

Accessormethoden für 
Instanzvariablen
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Methodik #1: Coding Standards

Ausschnitt der 
Clean-Code Guidelines 
aus unserem Github-Wiki
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Sprint #3 - Coding Standards

75%
Pair Programming

Wie oft muss ich Code 
von anderen refactoren?

Methodik #1: Coding Standards

Ergebnisse der zweiten Umfrage (Anfang Juni)

Positive Nebeneffekte:
● Wissen wird besser verteilt
● Soziale Komponente  -> 

Teambuilding
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Methodik #2:

Continuous Integration &

Repository-Management
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● Regelmäßige kleine Releases

● Automatisierte Tests & kurze Testzyklen

● Kein defekter Code in Releases
○ Sicherung der Coding Standards
○ Lieber weniger Features, als schlecht 

funktionierende Features

● Häufige Integration verhindert, dass wir 
auf fehlerhaftem Code aufbauen
○ Je später wir einen Fehler bemerken, 

desto schwieriger wird es, den Fehler 
zu finden und beheben

Methodik #2: CI

Warum 
Continuous 
Integration?
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● Nutzung von Github-Actions zusammen 
mit Smalltalk-Ci
○ Automatisiertes Testen
○ Tests laufen erst beim Pull-request auf 

Dev-Branch

Aktuell: Arbeiten an Code-Coverage
● Metrik zur Absicherung der Qualität

Continuous Integration - Umsetzung
Methodik #2: CI
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BranchesBranch Protection

Squash Merging Templates

Repository-
Management

● Merge nur bei 
erfolgreicher CI

● kein Merge ohne 
Review

● Beim Merge: 
Zusammenfassen 
mehrerer Commits zu 
einem Commit

● saubere History

● Master/Dev-Branches
● Feature/Fix-Branches
● Releases alle zwei 

Wochen

● Feature- und Fix 
Templates

● einheitliches Reporting



Wird beim 

Merge-Request

automatisch

angezeigt
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Herausforderung: Testen des Clients

Anforderungen: 

CI benötigt TDLib Binaries

Verifizieren der Telefonnummer notwendig

Asynchrone Events müssen getestet werden

50

Methodik #2: CI

!



Lösungsansätze
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#2 Telegram Test-Datacenter

● Telegram stellt Test-Datacenter bereit

○ unbegrenzte 
Authentifizierungsversuche

● Der Test-Datacenter stellt (Handynummer, 
Verifikations-Code)-Paare bereit

● CI benötigt Binaries

○ automatisches Herunterladen der 
Binaries durch Squeak

Methodik #2: CI

#1 Mock Tests

● keine echte Verbindung zur TDLib
○ TDLib Binaries nicht notwendig
○ Keine asynchronen Events

● Überprüfung des Verifikations-Code wird 
gemocked

○ Keine echte Telefonnummer mehr 
notwendig



Das lief gut:

● Immer aktuelle, getestete 

Version auf dem Dev-Branch
○ Funktionierende Demo stets 

verfügbar

● Integrationsprobleme 

frühzeitig erkannt
○ Verhindert komplexe 

Merge-Konflikte
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Verbesserungswürdig:

● Unterschätzung der 

Einarbeitungs- und Setup-Zeit

● Zähe Entwicklung durch Tests 

& Evergreen
○ Anspruchsvoll, zum Release, 

immer alle Tests zu passen

● Expertenwissen über 

CI-Workflow
○ Anspruchsvoll, CI-Probleme, 

ohne Experten zu lösen



Sprint: Retro
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Agile Planning
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ClientReview
Do. 30min

Umfrage

Retro

alle 4 Wochen4 Pizzen
Zeiteinheit

User-Story
schätzen

 Coding
Meetings: Mo. & Do.



Durchführung der Retrospektive
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Sprint: Retro

Zu jedem Sprint-Zyklus gehörte immer auch eine Retrospektive. Dort haben wir uns angeschaut, was gut im 
Sprint lief, mit welchen Problemen wir zu kämpfen hatten und wie wir diese Probleme in Zukunft verhindern 
werden. Dabei haben wir festgestellt, dass die Probleme mit denen wir schwierigkeiten hatten oft nur 
Symptome von tiefer liegenden Problemen bzw. Kommunikationsschwierigkeiten waren.

Deutlich wurde dies zum Beispiel bei der Tatsache, dass zu Beginn öfters die gleiche Aufgabe von mehreren 
Personen erledigt wurde, wie sich herausstellte lag dies daran, dass wir zu wenig Kommunizierten und kaum 
jemand wusste, woran die Andere gerade arbeiten.



Durchführung der Retrospektive
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Sprint: Retro

Was hat gut 
funktioniert?

Welche Probleme sind 
aufgetreten?

Wie werden wir diese 
Probleme verhindern? Warum?



Sprint #1 - Zusammenarbeit
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Von wie vielen 
Teampartnern sind die 

Aufgaben bekannt?

max. 2

max. 3
5/10

Motivation, am Projekt 
mitzuarbeiten

Sprint: Retro

Ergebnisse der ersten Umfrage



Situation:

lange Coding-Sessions von 

mehr als 3 Stunden

58

Folgen:

Vermeidbare Fehler und 
unsauberer Code

Schlechte Stimmung

Produktivität nimmt ab

Schlafrhythmus leidet 



Lösung: Sustainable Development
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Lösung

● Features in kleinere Aufgaben splitten und diese in 
verschiedenen Code-Sessions abarbeiten
○ Zu Beginn Arbeitszeiteinteilung festlegen

● Regelmäßige Pausen

● Rücksicht auf Stimmung des Code-Partners nehmen

Folgen

Verbessertes Teamklima 
→ Produktivität
gesteigert 

Vermeiden unnötiger 
Fehler

Sprint: Retro

Eigentliches Problem: Schlechtes Zeitmanagement



60

GitHub-Repo

Team Meeting

TDLib
Telegram UI

Telegram Client

Statistik aus Clockify



Situation:

Schwierigkeiten beim Verbinden 

mit der TDLib
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Motivation sank, je mehr

Lösungsansätze fehlschlugen

Ungleiche Verteilung der 

Arbeitslast

Schlechter Wissensaustausch

Folgen:



Lösung: Organization is key
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Lösung

Technisch:
● VMs, Entfernen von DLLs, Betriebssystemwechsel

Methodik:
● Team dass sich darum kümmert, die Library für ein 

bestimmtes OS zum Laufen zu bekommen
● Pair Programming, bis es auf allen Betriebssystemen 

läuft
● Verstärkter Austausch und Kommunizieren von 

Lösungsansätzen ->Meeting-Agenda

Folgen

Bessere und 
zielgerichtete 
Kommunikation

Probleme werden 
schneller und effizienter 
gelöst

Sprint: Retro



Sprint #3 - Zusammenarbeit
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Von wie vielen 
Teampartnern sind die 

Aufgaben bekannt?

8/10 (+3)
Motivation, am Projekt 

mitzuarbeiten

Sprint: Retro

Ergebnisse der zweiten Umfrage
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Projektrückblick



Projektverlauf
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Mai

Sprint 1
Anbinden TDLib
Authentifizieren

Sprint 2
Chats anzeigen
Logout

Juni

Sprint 3
Versenden von Nachrichten
Persistenz

Vortrag

Sprint 4
Nachrichten anzeigen
Push notifications

Rückblick



Ausblick
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Zen-Mode
Blocken von 
Benachrichtigungen

Versenden von 
Medientypen
wie beispielsweise 
Bildern oder Morphs

Textsuche
in Chats

Rückblick



Das lief gut:

● 100% termingerechte 

Umsetzung der User Stories

● Teamklima hat sich stark 

verbessert (8/10 Punkten) 

● Meetings mit dem Kunden 

gut vorbereitet

● Arbeitsprozess deutlich 

verbessert
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Das lief noch nicht so gut:

● Unterschätzung der 

Einarbeitungszeit und 

Schwierigkeiten mit der Library

● Aufgabenverteilung & 

Austausch über aktuellen Status

○ Ungleicher Wissensstand

● Einteilung der Arbeitszeit



Lessons Learned
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Kommunikation & gute Organisation sind essentiell, um ein gutes Produkt 
entwickeln zu können

Es ist wichtig von Anfang an alle einzubeziehen und Verantwortlichkeiten zu 
verteilen.
Verzweiflung kommt vor, kann jedoch gemeinsam als Team überwunden werden.

Durch Pair Programming werden Probleme verhindert, bevor sie entstehen können
Clean-Code und Coding-Standards hängen eng mit dem Projekterfolg zusammen.

Rückblick
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67/90
Issues completed

125
Commits

72
Pull-Requests

1400+
new LoC

54
Tests
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