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Ett kvarts sekel av systemutveckling

AKomplexiteten har 6kat markant
AAntalet systemuppgifter
AAntalet anvandare

AAntalet realiseringar

AAntalet mojligheter att fallera
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Kostnaden for att atgarda defekter

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

Requirements Analysis and Coding Testing in the Production
Design Large
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Tva olika principer for systemdesign

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

Skapa en sa komplex design som majligt, sa

det inte finns nagra uppenbara brister

Fritt efter
Sir Charles Antony Richard Hoare
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Vad ar komplexitet?

ANar ett valordnat tillstdnd dvergar i odverskadlig kaos
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Fysiologisk definition av komplexitet

Nar antalet nddvandiga informationsbitar for
beslutsfattande vasentligt 6verskrider en mansklig
hjarnas kapacitet
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Hur ser komplexitet ut?

AF6r manga rader kod och metoder per kodenhet
AFo6r manga korsvisa beroenden mellan enheter
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Konsekvenserna av komplexitet

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

AEnN hjarna som lider av minnesbrist kan inte fatta
valgrundade beslut

AKan man inte fatta valgrundade beslut skapar man
buggar

AJu fler buggar, ju mer tid pa att fixa dem

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

ADela upp ett problem i mindre delproblem
AUndanroj hinder for att nd resultat

APéaverkar
AProgrammeringsmetodik

AProjektorganisation
ADriftsattningsstrategi
AResulterat i

AAgilt tankesatt
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Agila systemutvecklingsprinciper

AFokus pa resultat (och kundnytta)
AUndanrojning av hinder
AEnkelhet som barande idé
AForandring den enda konstanten

AKommunikation mellan individer
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Fokusera pa resultat och

undanroja hinder

Alsolerat team, som kan koncentrera pa
programutveckling

AArbetet delas upp i fixa tidsintervall och
leverans sker alltid vid intervallslut
AEn gemensam uppgiftslista,
som VISS person bestammer over
=
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Process

AFasta tidsintervall for programutveckling

AAlltid leverans efter varje intervall

DALY SCRUM
MEETING
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PRODUCT SPRINT SHIFFABLE
PRODUCT
. INCREMEMNT

CoPrrRIEGHT & 2005, MOounTaiN GoAT SOFTWARE
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Planering

AProduktansvarig bestammer over prioriteringsordningen av
uppgiftslistan

ATeamet bestammer éver hur manga uppgifter som kan
Implementeras under ett implementeringsintervall
och gor tidsestimering for respektive uppgift

Intervall 1

ntervall 2
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De tre fragorna i Varje dag

Avad har du gjort?
Avad planerar du att gora?

Avad hindrar dig fran att gora

det du planerar att gora?
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Projektverktyg

AWiki - projekt information och lankar till dvriga verktyg
ATRAC, Mediawiki , €
ABlog 1 arbetslogg
AWordpress, Rol | er |
APlanner 7 planering, backlog
A XPlanner , ScrumWorks , é
AVCS - Versionshanteringssystem
ASVN, CVvSsS, Ss, ¢é
AWebb front -end viktigt. Snabbt bladdra i koden. Lanka fran wiki

Alssue i 2rendehantering, buggrapport

ATRAC, JTrac, JIRA
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Agila programmeringsprinciper

A Testbarhet

A Enhetstestning
A Testdriven design
A Fokus pa komponenter
A Enkelhet
A Konfigurering via konventioner
A Eliminera upprepningar
A Injicera beroende objekt
A Icke -komplexa objekt
A Hanterbarhet
A Kontinuerlig integration
A Kontinuerlig omstrukturering

A Kontinuerlig klottersanering
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Enhetstestning

ATestning av varje klass

Alcke -triviala klasser och metoder

AHar influerat till mindre och mer véldesignade klasser
ABattre kodkvalitet

AJUnit foregangare

AHar inspirerat till ~ JUnitPerf , JUnitEE, MockObijects , ...
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TDD T Test Driven Design

Almplementera sma testbara moduler

ASkriv testen fore eller samtidigt med affarskoden
AExekvera samtliga test som del av byggprocessen
AAnvand fiktiva objekt vid test av delsystem

ATestbarhet => Hanterbarhet => Gripbarhet
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RF - Refactoring

AGradvis omstrukturering av koden for att 6ka kvalitén och
minska komplexiteten

AExtractMethod , FactorOutBaseClass , MoveClass , ...

AProgrammering har vissa strukturella likheter med
tradgardsskotsel

ADri vkrafter: FBW,
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FBW 1T Fix Broken Windows

AKontinuerlig klottersanering

A Fran sociologi till datalogi

AFr - n d®mdgmatic Programmer 6 1999
AKorrigera designfel i ett system s& fort som méjligt innan

A Andra méste programmera runt problemet for att losa sina delar

ASprider intryck av ohoppl°sheto om
mindre ambitios kodning => flera buggar => vanskotsel =>
nedlaggning
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