
Eine Gott-Klasse (auch "God Class" genannt) ist eine Klasse in der objektorientierten 
Programmierung, die viel zu groß und komplex ist, weil sie zu viele Verantwortlichkeiten 
übernimmt. Sie enthält oft einen großen Teil der Logik des Systems und ist für viele verschiedene 
Aufgaben zuständig, anstatt ihre Verantwortlichkeiten auf mehrere kleinere, spezialisierte Klassen 
zu verteilen.

Merkmale einer Gott-Klasse:

• Zu viele Methoden und Variablen: Eine Gott-Klasse enthält oft eine sehr große Anzahl 
von Methoden und Attributen, was sie unübersichtlich macht.

• Hohe Abhängigkeiten: Sie ist mit vielen anderen Klassen und Modulen verbunden und hat 
oft Zugriff auf Daten, die in vielen Teilen des Programms genutzt werden.

• Schwierige Wartung: Da die Klasse so viele Funktionen enthält, wird sie schwer 
verständlich und damit schwieriger zu warten und zu erweitern.

• Verstößt gegen das Prinzip der Single Responsibility: In der objektorientierten 
Programmierung sollte jede Klasse nur eine einzige Verantwortung haben. Eine Gott-
Klasse übernimmt viele Aufgaben und verletzt somit dieses Prinzip.

Warum sollte man Gott-Klassen vermeiden?

1. Unübersichtlichkeit und Komplexität: Gott-Klassen sind schwer zu verstehen und 
nachzuvollziehen. Da sie so viele verschiedene Aufgaben übernehmen, wird es für 
Entwickler schwieriger, sich in der Klasse zurechtzufinden, besonders wenn sie viel Code 
enthält.

2. Schwierige Wartbarkeit: Wenn eine Klasse zu groß ist, wird es schwieriger, sie zu ändern, 
ohne unbeabsichtigte Fehler zu verursachen. Jede Änderung kann unerwartete 
Auswirkungen auf andere Teile des Systems haben.

3. Geringe Wiederverwendbarkeit: Gott-Klassen sind oft sehr spezifisch und eng mit vielen 
anderen Klassen verbunden. Dadurch wird es schwer, einzelne Funktionen 
wiederzuverwenden, weil sie tief in einer großen Klasse versteckt sind.

4. Schwierige Testbarkeit: Da Gott-Klassen so viele Verantwortlichkeiten haben, ist es 
schwieriger, einzelne Funktionen dieser Klasse isoliert zu testen. Das macht das Schreiben 
von Unit-Tests kompliziert und zeitaufwendig.

5. Verletzung von Design-Prinzipien: Gott-Klassen verstoßen gegen grundlegende Prinzipien 
des guten Softwaredesigns wie das Single Responsibility Principle (SRP) und das Open-
Closed-Prinzip. Diese Prinzipien helfen, den Code modular, erweiterbar und wartbar zu 
gestalten.

Wie kann man Gott-Klassen vermeiden?

• Aufteilen der Klasse: Man sollte versuchen, eine große Klasse in kleinere, spezialisierte 
Klassen aufzuteilen, bei denen jede Klasse nur eine einzige Verantwortung hat.

• Delegation von Aufgaben: Anstatt dass eine Klasse alles selbst macht, sollte sie Aufgaben 
an andere Klassen delegieren. Das fördert die Wiederverwendbarkeit und Modularität.



• Beachtung von Design-Prinzipien: Prinzipien wie das Single Responsibility Principle 
und das Interface Segregation Principle helfen, den Code zu strukturieren und Gott-
Klassen zu vermeiden.

Fazit:

Eine Gott-Klasse ist eine zu große und komplexe Klasse, die viele Verantwortlichkeiten 
übernimmt. Sie sollte vermieden werden, weil sie den Code unübersichtlich, schwer wartbar und 
testbar macht. Stattdessen sollte man Klassen klein und fokussiert halten, indem man 
Verantwortlichkeiten sinnvoll auf mehrere Klassen verteilt.
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