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Ett kvarts sekel av systemutveckling

eKomplexiteten har okat markant
eAntalet systemuppgifter

eAntalet anvandare
eAntalet realiseringar

eAntalet madjligheter att fallera
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Kostnaden for att dtgarda defekter

Ju langre tid man vantar med att korrigera en defekt,
ju mer kostar det ndr man val maste ta hand om det

Cost
of Change
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Tva olika principer for systemdesign

Skapa en sa enkel design som majligt, sa att det
uppenbarligen inte finns nagra brister

Skapa en sa komplex design som maijligt, sa att
det inte finns nagra uppenbara brister

Fritt efter
Sir Charles Antony Richard Hoare (R
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Vad ar komplexitet?

e Nar ett valordnat tillstand dvergar i odverskadlig kaos
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Fysiologisk definition av komplexitet

Nar antalet nodvandiga informationsbitar for
beslutsfattande vasentligt overskrider en mansklig
hjarnas kapacitet
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Hur ser komplexitet ut?

e For manga rader kod och metoder per kodenhet
e F6or manga korsvisa beroenden mellan enheter
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Konsekvenserna av komplexitet

eNar man passerat komplexitetsgransen, borjar
hjarnan bete sig som en PC med for lite minne

eEn hjarna som lider av minnesbrist kan inte fatta
valgrundade beslut

eKan man inte fatta valgrundade beslut skapar man
buggar

eJu fler buggar, ju mer tid pa att fixa dem

oTill slut gar allt programmeringsarbete at till att
hantera buggar, som uppstod ur forra veckans
buggrattningar
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Reduktion av komplexitet

eDela upp ett problem i mindre delproblem
eUndanrdj hinder for att nad resultat
ePaverkar

e Programmeringsmetodik

e Projektorganisation

o Driftsattningsstrategi
eResulterat i

o Agilt tankesatt
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Agila systemutvecklingsprinciper

eFokus pa resultat (och kundnytta)
eUndanrdjning av hinder
eEnkelhet som barande idé
eFOrandring den enda konstanten

eKommunikation mellan individer
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Fokusera pa resultat och

undanroja hinder
eIsolerat team, som kan koncentrera pa
programutveckling

eArbetet delas upp i fixa tidsintervall och
leverans sker alltid vid intervallslut

eEn gemensam uppgiftslista,
som Viss person bestammer Oover
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Process

e Fasta tidsintervall for programutveckling

o Alltid leverans efter varje intervall
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Planering

e Produktansvarig bestammer Over prioriteringsordningen av
uppgiftslistan

e Teamet bestdmmer éver hur manga uppgifter som kan
implementeras under ett implementeringsintervall
och gor tidsestimering for respektive uppgift

——Intervall 1 @@
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De tre fragorna - Varje dag
e\Vad har du gjort?
e\Vad planerar du att gora?

e\Vad hindrar dig fran att gora
det du planerar att gora?
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Projektverktyg

e Wiki - projekt information och lankar till ovriga verktyg
e TRAC, MediaWiki, ...
e Blog - arbetslogg
e Wordpress, Roller, ...
e Planner - planering, backlog
e XPlanner, ScrumWorks, ...
e VCS - Versionshanteringssystem
e SVN, CVS, SS, ..
e Webb front-end viktigt. Snabbt bldddra i koden. Ldnka frén wiki
e Issue - arendehantering, buggrapporter, ...
e TRAC, JTrac, JIRA
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Agila programmeringsprinciper

TDD
e Testbarhet RE
e Enhetstestning CI
o Testdriven design
e Fokus pd komponenter Helulz
e Enkelhet CbC
e Konfigurering via konventioner DL
e Eliminera upprepningar POJO
e Injicera beroende objekt DI
o Jcke-komplexa objekt IoC
e Hanterbarhet
AOP
e Kontinuerlig integration
e Kontinuerlig omstrukturering Fbw
e Kontinuerlig klottersanering DP
DRY
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Enhetstestning

e Testning av varje klass

e Icke-triviala klasser och metoder

e Har influerat till mindre och mer valdesignade klasser
e Battre kodkvalitet

e JUnit foregangare

e Har inspirerat till JUnitPerf, JUnitEE, MockObjects, ...
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TDD - Test Driven Design

eImplementera sma testbara moduler

eSkriv testen fore eller samtidigt med affarskoden
eExekvera samtliga test som del av byggprocessen
eAnvand fiktiva objekt vid test av delsystem
eTestbarhet => Hanterbarhet => Gripbarhet
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RF - Refactoring

e Gradvis omstrukturering av koden for att oka kvalitén och
minska komplexiteten

e ExtractMethod, FactorOutBaseClass, MoveClass, ...

e Programmering har vissa strukturella likheter med
tradgardsskotsel

e Drivkrafter: FBW, DRY, ...
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FBW - Fix Broken Windows

e Kontinuerlig klottersanering
e Fran sociologi till datalogi
e Frén "The Pragmatic Programmer” 1999
e Korrigera designfel i ett system sa fort som méjligt innan
e Andra méste programmera runt problemet for att I6sa sina delar

e Sprider intryck av "hoppléshet” omkring sig, vilket leder till
mindre ambitioés kodning => flera buggar => vanskétsel =>
nedlaggning
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DRY - Don’t Repeat Yourself

e Stravan att faktorisera ut all funktionalitet sa att all kod
(information) duplikation elimineras

e Fran "The Pragmatic Programmer” 1999
e Motsatsen till klipp&Kklistra programmering

e En modifikation av ett enskilt element ska inte paverka andra
orelaterade element, samt att logiskt relaterade element ska
fordndras pa ett forutsidgbart och enhetligt satt
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CI - Continuous Integration

e Fokus pa huvudgrenen i versionshanteringssystemet
e Incheckning ofta => integrering ofta => "korbart” system

e CI Server:
efter varje manuell incheckning,
checkar ut systemet, kor alla test, genererar dokumentation
och bygger och publicerar alla artefakter

Det funkar
ju pa min
maskin
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CbC - Configuration by Convention

oI stallet fér (manga/langa) konfigurationsfiler
och undvika “XML Hell”

e Via definierade konventioner kan ett ramverk efterbehandla
klasser pa olika satt.

e Exempel:
src/domains/Person skapar ett databas mappningsobjekt
medan src/controller/Person skapar ett WMVC controller
objekt

e Tidiga inspiratorer: (JUnit), Maven och Ruby-on-Rails

e Idéer fran Ruby-on-Rails har vidareutvecklats i
GRAILS (WMVC @ Groovy)
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DI - Dependency Injection
e Harledning av inbordes instansieringsberoenden mellan
objekt, atféljt av utférd instansiering
e Typer
e Setter Injection

e Constructor Injection

e Underlattar testing med fiktiva objekt
e Motsatsen utgors av Dependency Lookup

e Spring Framework, Spring.NET, PicoContainer, . . .
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Exempel: DI

cl ass User DAO {
Dat aSour ce dat aSour ce;
voi d set Dat aSour ce( Dat aSource ds) {dataSource = ds;}

.. . busi ness net hods. ..

<bean i d="user DAO' cl ass="com f oobar. User DAQ npl " >
<property nane="dat aSource"> <ref bean="ds"/> </property>

</ bean>

<pbean i1 d="ds" class="...">
<property nane="url">
<val ue>j dbc: nysqgl : / /| ocal host/ f oobar </ val ue>
</ property>

</ bean>
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IoC - Inversion of Control

e Ramverket anropar affarsobjekten och driver appliaktionen

e Kallas ibland for “Hollywood Principle”
Don't call us, we call you

e Fundamental for WMVC ramverk

e Historiskt finns en sammanblandning mellan IoC och DI, men
DI ar att betrakta som ett viktigt specialfall av IoC

e Oftast ar IoC/DI oskiljaktiga i ett ramverk
e Spring MVC, WebWork, . . .
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Agila ramverk

e Har alla foréandrat vart satt att programmera
e JUnit — NUnit
e Enhetstestning
e Spring Framework — Spring .NET
e Infrastruktur
e Hibernate — NHibernate

e Objekt till databas avbildning

e Manga fler . . .
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DL - Dynamic Languages

e Scripting languages => Dynamic languages

e Kan exekvera inbaddad i konventionell kod

e Kan enkelt interagera med konventionella sprak
e Kan evaluera textfragment som kod

e Dynamisk typning, "duck typing”

e Hogre ordningens funktioner och closures
Kan ta emot funktioner och returnera nya funktioner,
samt enkapsulera kontextuell data

e Sjalvinspektion

e Groovy, Ruby, Python, . ..
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Agila driftsattningar

eNytt omrade under utveckling

oVirtualisering
eDynamiska serverfarmar

eTjansteorienterad arkitektur
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Virtualisering

e Logisk fortsattning pa virtuell adressrum => virtuell dator
¢ "Slit & slang” datorer

e Test servrar (base config, snapshot, test-run)

e FOor-konfigurerad DB server (snapshot)
e Dedikerade system

e Projekt server (apache, trac, svn, wp, archiva, ...)

e Linux utvecklingsmiljé ovanpd Windows “standard desktop”
e Dynamiska servrar

o Applikations-isolering
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Amazon Web Services

oEC2 - Elastic Compute Cloud
eS3 - Simple Storage Service

¢SQS - Simple Queue Service

Basic Architecture of A Scalable Service

Client

SQS Queue
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Sammanfattning

e Avsky komplexitet
e Fokusera pa resultat och undanrdj hinder
e De tre frdgorna - Utfért, Planerar, Hindrar
o Agilitet
e Projektorganisation
e Programmering

e Driftsattning
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