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Mjukvaruarkitektur?

Enkel Design och Refaktorisering handlar i férsta hand om
“design-in-the-small” och god kodkvalitet.

Hur hanteras den Overordnade designen i XP?
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Vad ar mjukvaruarkitektur?

Den Overgripande designen

Oftast anvénds flera separata vyer
Jamfor med arkitektur och ritningar

* barande delar

* vatten o avlopp

- el

- ventilation

- personfléde (t ex for en flygplats)
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Kruchten’s “4+1” Views
The logical view

- Vilka viktiga klasser och objekt finns i systemet?
(Oversiktliga UML-klassdiagram)

The process view
- Vilka viktiga parallella processer finns i systemet?
The physical view

- Hur &r mjukvaran distribuerad pa hardvaran?
(Kanske olika subsystem kérs pa olika maskiner)

The development view

- Hur ar mjukvaran modulariserad? Vilka viktiga subsystem finns
(som typiskt kan utvecklas av olika team)?

“The 5th view” — scenarios
- Nagra fa viktiga scenarion som illustrerar de évriga vyerna
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Kruchten’s 4+1 views

Logical View Development View
(klasser och objekt) (moduler och team)
Scenaﬂos
(use cases)

Process View Physical View
(processer och tradar) hardvara och distribution
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Hur stodjs arkitektur i XP?

[W. Wake, http://xp123.com/xplor/xp0007b/]

Traditionell syn

- arkitekturen har global inverkan pa systemet och ar svar att dndra —
darfor, planera och designa arkitekturen forst

XP’s syn

- “embrace change”
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XP’s stod for arkitektur

Spikes

- quick throw-away explorations into potential solutions
System Metaphor

- a story of what the system is “like”
First Iteration

- pick stories that result in an end-to-end (skeleton) system
Small releases

- weak areas show up quickly and can be corrected
Refactoring

- the architecture can be changed and evolved
Team Practices

- No out-of-date document — team communicates informally
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Spike

(experimentell prototyplosning)

Om vi inte vet hur ett problem kan I6sas
— gor ett experiment

- snhabb prototyplGsning
- malet ar att se om en viss vag ar framkomlig

En spike ger inte produktionskod

- experimentell kod — testfall etc., behdvs e;

- koden kastas
(eller sparas som inspirationskélla vid den riktiga programmeringen)

Spikes hjalper oss att gora arkitekturella designval
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First Iteration

XP’s normaltillstand &r ett system i drift som vidareutvecklas.

Forsta iterationen ar speciell
- Vi skall ga fran ingenting till normaltillstandet.

- Vi behdver fa en initial arkitektur pa plats att bérja fylla med funk-
tionalitet.

Mal med férsta iterationen

- FOrsta releasen gor ingenting (anvandbart), men pa ett sadant satt
att hela den initiala arkitekturen &ar pa plats. “Zero Feature Release”

- Se till att fa verktyg, systemkonfigurationer och anvandning av
extern programvara pa plats.

- Malet ar att astadkomma ett minimalt system som kan installeras
och kdéras, men med minimal funktionalitet.
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Exempel

Utveckling av ett interaktivt kalkylbladsprogram
Fdrsta iterationen skulle kunna innehalla

Ett tomt fOnster med titeln “Kalkylblad”

Ett menyval dar man kan gdra ingenting

Ett internt tomt modell-objekt

Lagring av det tomma modell-objektet i en databas.

Da har vi

nagot som vi kan skicka och Kunden kan installera och provkéra

kontroll pa verktyg vi behdver anvanda: testverktyg, kompilator,
makefiles, etc.

kontroll pa extern programvara vi har tdnkt anvédnda (fénstersystem,
databas-paket, ...)

ett skelett-program som vi kan bdrja lagga in riktig funktionalitet i.
en initial arkitektur: lagerindelning med databas, modell, view
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Systemmetafor

En beskrivning av vad systemets implementation “liknar”.
Vartor?

Ger en gemensam syn pa systemet inom teamet

Kan mdjliggdra att dven en icke-teknisk kund kan férsta implemen-
tationsstrukturen i stora drag

Kan fungera som kélla till namn pa viktiga klasser i systemet

Kan fungera som stod for arkitekturbeskrivning genom att identifiera
nyckelobjekt och deras relationer
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Exempel pa Metaforer

Den “naiva”’ metaforen

- Ingen riktig metafor. Objekten representerar helt enkelt sig sjalva.
T.ex. Customer och Account for en bank-tillampning.

Desktop-metaforen
- for grafiska anvandargranssnitt (Desktop, Files, Folders, ...)

Assembly Line
- Med I6pande band, delar, stationer... [Chrysler C3 payroll system]

Pipes and Filters
- som i Unix, for att kora data genom en kombination av program

Layers

- Program uppdelat i lager, t.ex. tilldmpning, hdgnivaprotokoll,
lagnivaprotokoll, eller Model-View, ...
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Dokumentation av arkitekturen

Traditionellt
dokumentera arkitekturen noga i bdrjan av projektet

XP

- se till att snabbt fa konkret feedback pa ideerna om arkitektur
(genom zero-feature release)

- lat arkitekturen utvecklas och omstruktureras efter hand

- arkitekturen kan dokumenteras nar den har stabiliserats
(om kunden 6nskar sadan dokumentation, planerat som vanlig
story)
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Planering?

Vartor planerar man?

Vad ar en plan?

=0r att dvertyga sig om man inte missat nagot
=dr att fa en uppfattning hur mycket tid/resurser som behévs

=dr att underlatta att dela upp en uppgift pa parallella aktiv-
iteter
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Hur noga planerar man?

Exempel - du skall kora bil till Alperna
« KkOr soderut efter en karta, navigera efterhand

* goOr upp en exakt rutt, gor en plan med varje motorvags-
korsning du skall svanga i etc, varje stopp, tankning,
dvernattning, tider.

- planera varje moment i kérningen, filval, placering, vax-
lingar, hastighet, inoromsningar ....

Lagom ar bast, det kan bli {6r mycket. 1:a alternativet, plus
lite mer detaljer for narmsta strackan/tiden.

- Kombinerar rimlig arbetsinsats med flexibilitet (trafik-
stockningar, olyckor, vagarbeten ...)

PVG, 2013 F6-15



Andra exempel

Hur planerar en taxichauffor sin dag?
* en tur (iteration) i taget
* beror pa kundernas krav!

Hur planerar en tagluffare sin fard?
- Inte alls kanske
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Vad ar vardet av att planera?

Snarare att man tankt igenom an sjalva planen
* Planen behover andras ofta

- Ju mindre detaljer den innehaller dessto mindre planer-
ingsarbete gar forlorat vid dndringar.

» Detaljer bara f6r nadra aktiviteter, grov pa langt hall
« Nagot att jdAmféra med - larmklocka vid problem
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Planering av programvaruprojekt
Med lang tidshorisont - Releaseplaner (kund)
Med kort tidshorisont - Iterationer (utvecklare)
FOr att kunna leverera i delar - Stories (kund)
FOr det dela upp arbetet - Tasks (utveckl.)

FOr att driva arbetet - Testfall (par)
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Vad foljer man upp tidsmassigt?

Jag ar klar till 50%, 90% - ofta meningsldst!
- En stor uppgift blir aldrig mer an 90% klar!

Batte att dela upp i mindre delar och bara
registrera sadana som &r helt klara.

FOr oss innebar det Tasks
» Uppskattar tid | forvag
 Registrera hur lang tid det tog
- Raknar ut hur fort vi “kor”
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Release-plan

Néar ett OS (VM etc) startar maste datorsystemen vara
anvandbara. Det ar kunden och deras prioriteringar som
bestdmmer vad som skall vara med.

Svart férsta gangen - ndr man inte vet hur mycket man hin-
ner - med uppfdljning lar man sig efterhand. | bdrjan hjalper
det med coachens erfarenhet. Gangen som pa Extreme
hour:

- Kunden definerar stories, och forslar de som skall vara
med | forsta release

- Utvecklarna uppskattar deras svarighet (skala 1-10)
- Utvecklarna uppskattar hur mycket de hinner med (30)
- Kunden valjer stories for forsta release
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Osakerhetsrelation for
programvarutveckling

Av de fyra storheterna:
- Bemanning, antal utvecklare
- Tidatgang, kalendertid
* Funktion hos systemet
- Kvalitet pa funktionaliteten
Kan man vid programutveckling bara bestamma tre

XP vdljer vi att halla fast Kvalitet, Tid och Bemmaning och
ater Funktion variera.
Manga andra metoder later Tid varier (“ej klart i tid”).
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Iterationer

Vi delar upp vagen till nasta (forsta) release i
ett antal steq, iterationer.

Precis som releaser bestams iterationer av tid-
punkter, t ex 2-3 veckor, snarare dn innehall.

(I projektet kommer iterationerna vara en
vecka)
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Iterationsplan /Planning game

Vi detaljplanerar bara forsta (nasta) iteration.

- Kunden presenterar stories och svarar pa fragor
- Utvecklarna delar upp varje story i tasks (deluppagifter)

- Fo6r varje deluppgift uppskattar utvecklarna hur mycket “tid” den tar
och tar samtidigt pa sig att géra den deluppgiften.

- Om det blir f6r mycket/tor lite for att fylla iterationen bestammer
kunden vad som skall bort/laggas till.

Vi har bestamt vad som skall med i iterationen.
Varje utvecklare vet vad han/hon skall gora under iterationen
Sen kanske man maste dndra men det gér man med planer.
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Tidsuppskattning

Att tidsuppskatta implementationsarbete ar svart.
En del arbetar med ideal tid.

Andra gor relativa bedémning av deras svarighet (enhet,
poéang gummibjérnar, hallonbatar) och méter i efterhand hur
manga enheter man hinner pa given tid.

- Satt ett varde pa varje task

- “Task 39 verkar vara dubbelt sa svar som Task 16 — da far den dub-
belt sa manga hallonbatar”

- Dela upp stora tasks i mindre, sma tasks dr lattare att skatta.
- Kanns det alltfor osdkert vad en task innebar gér man en “Spike”
- Ofta bra om alla tasks fran en story hanteras av en utvecklare.

Om man anvander ideal tid ar faktorn till riktig tid ofta 3,
“optimistfaktor”.
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Tracking/Uppfoljning av lteration

Bara hela stories raknas - om en task saknas ar storyn av
inget varde for kunden.

- Viktigt att identifiera tasks som hangt upp sig.
« Fordrgjer sin Story och mindre kommer med

“Tracker” féljer upp hur langt alla task kommit jAmfért med
uppskattning.

Om nagon task blir férsenad ta upp det med hela gruppen.
- Det ar inte den som sitter med Svartepetters fel

- Han/hon bara gjorde en optimistisk uppskattning och
iIngen reagerade

» Omplanera - vad skall ut?
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Uppfoljning av hastighet

Efter varje iteration - f0r varje task fardig - sum-

mera enheter fardiga.

+ Forsta matt pa “hastighet” (antal enheter / utvecklare /
tid).

- Ndsta iteration har vi ett battre matt pa hur manga
enheter vi kan klara (“yesterday’s weather”)

- Om ni uppskattar i ideal tid kan man rakna ut “optimist-
faktorn”

Efter nagra iterationer lar det stabilisera sig.
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Uppfoljning av release

Malet ar att fa med de viktigaste stories (ur kundens syn-
punkt) i varje release.

Bokfér hur manga stories som kommer med i varje release.

N&r man kdnner hastigheten kan man uppskatta hur manga
stories som kan komma med i varje release. Och kunden
kan prioritera.
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Vad gora om det blir problem

Traditionellt: systemet blir inte klart i tid
« Stoppa in mer folk ?
» Projektet blir annu mer f6rdréjt (de gamla maste férst
ldra upp de nya och far inget gjort i bérjan).

XP: systemet far inte med alla funktioner
- De vasentligaste funktionerna ar med
« Mer folk ? - kan ga med parprogrammering

PVG, 2013 F6-28



Samanfattning

Planering for:

- att tdnka igenom svarigheterna - inte f6r att fa en
detaljerad plan

- fér att fa underlag till uppfdljning - upptdcka missade
svarigheter - de tar langre tid 4n uppskattat

- fOr att organisera arbetet

Planera inte allt i detal] - bara den aktuella releasen, itera-
tionen, storyn, tasken, testfallet

Planera dar det ar motiverat - sa lite som “possibly” kan
funka
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XP Values

Communication
Feedback
Simplicity
Courage

All XP practices support these values
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Lasanvisningar

chromatic: Delar av Part Il, p 36-44 (Business Prac-
tices)

chromatic: Part Il (XP Events) och

chromatic: Part IV (Extreme Programming Artifacts)
W. Wake: Where’s the Architecture?

W. Wake: The System Mehaphor
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