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Ett kvarts sekel av systemutveckling

ÅKomplexiteten har ökat markant

ÅAntalet systemuppgifter

ÅAntalet användare

ÅAntalet realiseringar

ÅAntalet möjligheter att fallera



Kostnaden för att åtgärda defekter

Ju längre tid man väntar med att korrigera en defekt, 

ju mer kostar det när man väl måste ta hand om det



Två olika principer för systemdesign

Skapa en så enkel design som möjligt, så att det 

uppenbarligen inte finns några brister

Skapa en så komplex design som möjligt, så att 

det inte finns några uppenbara brister

Fritt efter 

Sir Charles Antony Richard Hoare



Vad är komplexitet?

ÅNär ett välordnat tillstånd övergår i oöverskådlig kaos



Fysiologisk definition av komplexitet

När antalet nödvändiga informationsbitar för 
beslutsfattande väsentligt överskrider en mänsklig 

hjärnas kapacitet



Hur ser komplexitet ut?

ÅFör många rader kod och metoder per kodenhet

ÅFör många korsvisa beroenden mellan enheter



Konsekvenserna av komplexitet

ÅNär man passerat komplexitetsgränsen, börjar 
hjärnan bete sig som en PC med för lite minne

ÅEn hjärna som lider av minnesbrist kan inte fatta 
välgrundade beslut

ÅKan man inte fatta välgrundade beslut skapar man 
buggar

ÅJu fler buggar, ju mer tid på att fixa dem

ÅTill slut går allt programmeringsarbete åt till att 
hantera buggar, som uppstod ur förra veckans 
buggrättningar



Reduktion av komplexitet

ÅDela upp ett problem i mindre delproblem

ÅUndanröj hinder för att nå resultat

ÅPåverkar

ÅProgrammeringsmetodik

ÅProjektorganisation

ÅDriftsättningsstrategi

ÅResulterat i 

ÅAgilt tänkesätt



Agila systemutvecklingsprinciper

ÅFokus på resultat (och kundnytta)

ÅUndanröjning av hinder

ÅEnkelhet som bärande idé

ÅFörändring den enda konstanten

ÅKommunikation mellan individer



Fokusera på resultat och 

undanröja hinder
ÅIsolerat team, som kan koncentrera på 

programutveckling

ÅArbetet delas upp i fixa tidsintervall och

leverans sker alltid vid intervallslut

ÅEn gemensam uppgiftslista, 

som viss person bestämmer över



Process

ÅFasta tidsintervall för programutveckling

ÅAlltid leverans efter varje intervall



Planering

ÅProduktansvarig bestämmer över prioriteringsordningen av 

uppgiftslistan

ÅTeamet bestämmer över hur många uppgifter som kan 

implementeras under ett implementeringsintervall

och gör tidsestimering för respektive uppgift

1. Aaaaa

2. Asdf

3. Asdf

4. Asdf

5. Asdf

6. Asd

7. Fasd

8. fasdf

Intervall 1

Intervall 2



De tre frågorna ïVarje dag

ÅVad har du gjort?

ÅVad planerar du att göra?

ÅVad hindrar dig från att göra 

det du planerar att göra?



Projektverktyg

ÅWiki - projekt information och länkar till övriga verktyg

ÅTRAC, MediaWiki , é

ÅBlog ïarbetslogg

ÅWordpress , Roller, é

ÅPlanner ïplanering, backlog

ÅXPlanner , ScrumWorks , é

ÅVCS - Versionshanteringssystem

ÅSVN, CVS, SS, é

ÅWebb front -end viktigt. Snabbt bläddra i koden. Länka från wiki

ÅIssue ïªrendehantering, buggrapporter, é

ÅTRAC, JTrac , JIRA



Agila programmeringsprinciper

ÅTestbarhet

ÅEnhetstestning

ÅTestdriven design

ÅFokus på komponenter

ÅEnkelhet

ÅKonfigurering via konventioner

ÅEliminera upprepningar

Å Injicera beroende objekt

Å Icke -komplexa objekt

ÅHanterbarhet

ÅKontinuerlig integration

ÅKontinuerlig omstrukturering

ÅKontinuerlig klottersanering

TDD

RF

CI

COMP

CbC

DL

POJO

DI

IoC

AOP

FbW

DP

DRY



Enhetstestning

ÅTestning av varje klass

ÅIcke - triviala klasser och metoder

ÅHar influerat till mindre och mer väldesignade klasser

ÅBättre kodkvalitet

ÅJUnit föregångare

ÅHar inspirerat till JUnitPerf , JUnitEE , MockObjects , ...



TDD ïTest Driven Design

ÅImplementera små testbara moduler

ÅSkriv testen före eller samtidigt med affärskoden

ÅExekvera samtliga test som del av byggprocessen

ÅAnvänd fiktiva objekt vid test av delsystem

ÅTestbarhet => Hanterbarhet => Gripbarhet



RF - Refactoring

ÅGradvis omstrukturering av koden för att öka kvalitén och 

minska komplexiteten

ÅExtractMethod , FactorOutBaseClass , MoveClass , ...

ÅProgrammering har vissa strukturella likheter med 

trädgårdsskötsel

ÅDrivkrafter: FBW, DRY, é



FBW ïFix Broken Windows

ÅKontinuerlig klottersanering

ÅFrån sociologi till datalogi

ÅFr¬n òThe Pragmatic Programmer ò 1999

ÅKorrigera designfel i ett system så fort som möjligt innan

ÅAndra måste programmera runt problemet för att lösa sina delar

ÅSprider intryck av òhopplºshetò omkring sig, vilket leder till 

mindre ambitiös kodning => flera buggar => vanskötsel => 

nedläggning




