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Testaus ketterissa menetelmissa, jatkuu..



Ketterien menetelmien testauskaytanteita

Testauksen rooli ketterissa menetelmissa poikkeaa huomattavasti
vesiputousmallisesta ohjelmistotuotannosta

e Testaus on integroitu kehitysprosessiin ja testaajat tyoskentelevat
osana kenhittajatiimeja

» Testausta tapahtuu projektin "ensimmaisesta paivasta” [ahtien

« Toteutuksen iteratiivisuus tekee regressiotestauksen automatisoinnista
erityisen tarkeaa

Viimeksi puhuimme kahdesta ketterasta testaamisen menetelmasta:
» Test driven development (TDD)

 Acceptance Test Driven Development / Behavior Driven
Development

« Etenkin TDD:ssa on on kyse enemman ohjelman suunnittelusta kuin
testaamisesta. TDD:n sivutuotteena syntyy toki kattava joukko testeja

Tanaan tarkastelemme viela kahta ketteraa testauksen kaytannetta:
« Continuous Integration (Cl) suomeksi jatkuva integraatio
 Exploratory testing, suomeksi tutkiva testaus



Pois integraatiohelvetista

Vesiputousmallissa eli lineaarisesti etenevassa ohjelmistotuotannossa
ohjelmiston toteutusvaiheen paattaa integrointivaihe

* Yksittain testatut komponentit integroidaan yhdessa toimivaksi
kokonaisuudeksi

e Suoritetaan integraatiotestaus joka varmistaa yhteistoiminnallisuuden
Perinteisesti juuri integrointivaine on tuonut esiin suuren joukon ongelmia

e Tarkasta suunnittelusta huolimatta erillisten tiimien toteuttamat komponentit
rajapinnoiltaan tai toiminnallisuudeltaan epasopivia

* ’integrointihelvetti” http://c2.com/cgi/wiki?IntegrationHell
Suurten projektien integrointivaihe on kestanyt ennakoimattoman kauan

* Integrointivaineen ongelmat ovat aiheuttaneet ohjelmaan suunnittelutason
muutoksia

90-luvulla alettiin huomaamaan, etta riskien minimoimiseksi integraatio
kannattaa tehda useammin kuin vain projektin lopussa

best practiceksi muodostui paivittain tehtava koko projektin kaantaminen
daily/nightly build ja samassa yhteydessa ns. smoke test:in suorittaminen

« http://www.stevemcconnell.com/ieeesoftware/bp04.htm


http://c2.com/cgi/wiki?IntegrationHell
http://www.stevemcconnell.com/ieeesoftware/bp04.htm

Jatkuva integraatio — Continuous Integration

e Smoke test:

 The smoke test should exercise the entire system from end to end. It
does not have to be exhaustive, but it should be capable of exposing
major problems

e Daily buildia ja smoke testia kaytettaessa jarjestelman integraatio
tehdaan (ainakin jollain tarkkuustasolla) joka paiva

« Komponenttien yhteensopivuusongelmat huomataan nopeasti ja
niiden korjaaminen helpottuu

e Tiimin moraali paranee kun ohjelmistosta on olemassa paivittain
kasvava toimiva versio

« Mahdollisimman usein tapahtuva integraatiovaihe todettiin viisaaksi.
Tasta syntyi idea toistaa integraatiota viela paivittaista sykliakin
useammin: jatkuva integraatio eli continuous integration

* http://martinfowler.com/articles/continuousintegration.html
* http://jamesshore.com/Agile-Book/continuous_integration.html

* Integraatiovaiheen yllatysten minimoinnin lisaksi jatkuvassa
integraatiossa on tarkoitus eliminoida “but it works on my machine”-ilmio


http://martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html
http://jamesshore.com/Agile-Book/continuous_integration.html

Jatkuva integraatio — Continuous Integration

* Integraatiosta tarkoitus tehda "nonevent”; integraatiohelvettia ei paase
syntymaan silla ohjelmistosta koko ajan integroitu ja testattu tuore versio

e Ohjelmisto ja kaikki konfiguraatiot pidetaan keskitetyssa repositoriossa

 Koodi sisaltaa kattavat automatisoidut testit
* Yksikko-, integraatio- ja hyvaksymatason testeja

* Yksittainen palvelin, jonka konfiguraatio vastaa tuotantopalvelimen
konfiguraatiota, varattu Cl-palvelimeksi

« Cl-palvelin tarkkailee repositorioa ja jos huomaa siina muutoksia, hakee
koodin, kaantaa sen ja ajaa testit

« Jos koodi ei kaanny tai testit eivat mene lapi, seurauksena poikkeustilanne
joka korjattava valittomasti: do not break the build

« Sovelluskehittajan tyoprosessi etenee seuraavasti

 Haetaan repositoriosta koodin uusi versio

« Toteutetaan tyon alla oleva toiminnallisuus ja sille automatisoidut testit

* Integroidaan kirjoitettu koodi suoraan muun koodin yhteyteen

« Kun tyo valmiina, haetaan repositorioon tulleet muutokset ja ajetaan testit



Kun kehittajan omalla koneella kaikki testit menevat lapi, eli koodi on integroitu
muuhun ohjelmakoodiin, pushaa kehittaja koodin repositorioon

Cl-palvelin huomaa tehdyt muutokset, hakee koodit ja suorittaa testit

Nain minimoituu mahdollisuus sille etta lisatty koodi toimii esim.
konfiguraatioerojen takia ainoastaan kehittajan paikallisella tydasemalla

Taman hetken suosituin Cl-palvelinohjelmisto on jo ensimmaiselta viikolta tuttu
Jenkins

Tarkoituksena on, etta jokainen kehittaja integroi tekemansa tyon muuhun koodiin
mahdollisimman usein, vahintdan kerran paivassa

« Cl siis rohkaisee jakamaan tyon pieniin osiin, sellaisiin jotka saadaan
testeineen "valmiiksi” ynhden tyopaivan aikana

e Cl-tyoprosessin noudattaminen vaatii kurinalaisuutta

Jotta Cl-prosessi toimisi joustavasti, tulee testien ajamisen tapahtua suhteellisen
nopeasti, maagisena rajana pidetaan usein kymmenta minuuttia

Jos osa testeista on hitaita, voidaan testit konfiguroida ajettavaksi kahdessa
vaiheessa

« commit build:in lapimeno antaa kehittajalle oikeuden pushata koodi
repositorioon

« Cl-palvelimella suoritetaan myos hitaammat testit sisaltava secondary build



Seuraava askel jatkuvasta integraatiosta

Usein CI:ta viedaan viela askel pidemmalle ja integraatioprosessiin
lisataan myos automaattinen "deployaus”

« kaannetty koodi paketoidaan ja siirretaan suoritettavaksi testipalvelimelle

Jatkuvaan integraatioon liittyva koodin automaattinen deployaaminen
testiymparistoon on monin tavoin hyodyllinen kaytanto

* Ohjelmaa on mahdollista demota asiakkaalle milloin vaan

« Testipalvelimella voidaan jarjestelmalle ajaa esim. pitkakestoisia
kuormitustesteja

« Testaajien on mahdollista tehda tutkivaa testausta (tasta tarkemmin pian)
koko ajan uusimmalle jarjestelman versiolle

Viime aikoina on ruvettu suosimaan tyylia jossa web-palveluna
toteutettu ohjelmisto julkaistaan tuotantoon jopa useita kertoja paivasta

Tasta tavasta kaytetaan nimitysta continuous deployment tai continuous
delivery

e http://timothyfitz.wordpress.com/2009/02/08/continuous-deployment/
« http://sna-projects.com/blog/2011/06/continuous-deployment-flickr/


http://timothyfitz.wordpress.com/2009/02/08/continuous-deployment/
http://sna-projects.com/blog/2011/06/continuous-deployment-flickr/

Tutkiva testaaminen

Jotta jarjestelma saadaan niin virheettomaksi, etta se voidaan laittaa
tuotantoon, on testauksen oltava erittain perusteellinen

Perinteinen tapa jarjestelmatestauksen suorittamiseen on ollut laatia
ennen testausta hyvin perinpohjainen testaussuunnitelma

« Jokaisesta testista on kirjattu testisyotteet ja odotettu tulos

 Testauksen tuloksen tarkastaminen on suoritettu vertaamalla
jarjestelman toimintaa testitapaukseen kirjattuun odotettuun tulokseen

Automatisoitujen hyvaksymatestien luonne on tasmalleen samanlainen,
syote on tarkkaan kiinnitetty samoin kuin odotettu tuloskin

Jos testaus tapahtuu pelkastaan etukateen mietittyjen testien avulla, ovat
ne kuinka tarkkaan harkittuja tahansa, ei kaikkia yllattavia tilanteita osata
valttamatta ennakoida

Hyvat testaajat ovat kautta aikojen tehneet "virallisen” dokumentoidun
testauksen lisaksi epavirallista "ad hoc”-testausta

Pikkuhiljaa "ad hoc”-testaus on saanut virallisen aseman ja sen
strukturoitua muotoa on ruvettu nimittamaan tutkivaksi testaamiseksi
(exploratory testing)



Tutkiva testaaminen

Exploratory testing is simultaneous learning, test design and test
execution

o www.satisfice.com/articles/et-article.pdf
e http://www.satisfice.com/articles/what_is_et.shtml

ldeana on etta testaaja ohjaa toimintaansa suorittamiensa testien
tuloksen perusteella

Testitapauksia ei suunnitella kattavasti etukateen vaan testaaja pyrkii
kokemuksensa ja suoritettujen testien perusteella loytamaan
jarjestelmasta virheita

Tutkiva testaus ei kuitenkaan etene taysin sattumanvaraisesti
Testaussessiolle asetetaan jonkinlainen tavoite

e Mita tutkitaan ja minkalaisia virheita etsitaan

Ketterassa ohjelmistotuotannossa tavoite voi hyvin jasentya User Storyn
tai muutaman Storyn maaritteleman toiminnallisuuden ymparille

 Esim. testataan ostosten lisaysta ja poistoa ostoskorista


http://www.satisfice.com/articles/et-article.pdf
http://www.satisfice.com/articles/what_is_et.shtml

Tutkiva testaaminen

Tutkivassa testauksessa keskeista on kaiken jarjestelman tekemien
asioiden havainnointi

 Normaaleissa etukateen maaritellyissa testeissa havainnoidaan vain
reagoiko jarjestelma odotetulla tavalla

e Tutkivassa testaamisessa kiinnitetaan huomio myos varsinaisen
testattavan asian ulkopuoleisiin asioihin

Esim. jos huomattaisiin selaimen osoiterivilla URL
http://www.kumpulabiershop.com/ostoskori?id=10

voitaisiin yrittaa muuttaa kasin ostoskorin id:ta ja yrittaa saada jarjestelma

epastabiiliin tilaan

Tutkivan testaamisen avulla [oydettyjen virheiden toistuminen jatkossa
kannattaa eliminoida lisaamalla ohjelmalle sopivat automaattiset
regressiotestit

« Tutkivaa testaamista ei kannata kayttaa regressiotestaamisen
menetelmana vaan sen avulla kannattaa ensisijaisesti testata sprintin
yhteydessa toteutettuja uusia ominaisuuksia

Tutkiva testaaminen siis ei ole vaihtoehto normaaleille tarkkaan
etukateen maaritellyille testeille vaan niita taydentava testauksen muoto


http://www.kumpulabiershop.com/ostoskori?id=10

Ohjelmiston suunnittelu



Ohjelmiston suunnittelu ja toteutus

* Riippumatta tyylista ja tavasta jolla ohjelmisto tehdaan,
ohjelmistojen tekeminen sisaltaa

e vaatimusten analysoinnin ja maarittelyn
e suunnittelun

 toteuttamisen

e testauksen ja

e ohjelmiston yllapidon

* Olemme kasitelleet vaatimusmaarittelya ja testaamista erityisesti
ketterien ohjelmistotuotantomenetelmien nakokulmasta

o Siirrymme seuraavaksi kasittelemaan ohjelmiston suunnittelua ja
toteuttamista

« (Osa suunnittelusta tapahtuu vasta toteutusvaiheessa, joten
suunnittelun ja toteuttamisen kasittelya ei ole jarkeva eriyttaa

* Ohjelmiston suunnittelun tavoitteena maaritella miten saadaan
toteutettua vaatimusmaarittelyn mukaisella tavalla toimiva ohjelma?



Ohjelmiston suunnittelu

e Suunnittelun ajatellaan yleensa jakautuvan kahteen vaiheeseen:
* Arkkitehtuurisuunnittelu

- Ohjelman rakenne karkealla tasolla

- Mista suuremmista rakennekomponenteista ohjelma koostuu?

- Miten komponentit yhdistetaan, eli komponenttien valiset rajapinnat
e Oliosuunnittelu

- yksittaisten komponenttien suunnittelu

e Suunnittelun ajoittuminen riippuu kaytettavasta tuotantoprosessista:

* Vesiputousmallissa suunnittelu tapahtuu vaatimismaarittelyn jalkeen ja
ohjelmointi aloitetaan vasta kun suunnittelu valmiina ja dokumentoitu

« Ketterissa menetelmissa suunnittelua tapahtuu tarvittava maara jokaisessa
iteraatiossa, tarkkaa suunnitteludokumenttia ei yleensa ole

* Vesiputousmallin mukainen suunnitteluprosessi tuskin on enaa juuri
missaan kaytossa, “jaykimmissakin” prosesseissa ainakin
vaatimusmaarittely ja arkkitehtuurisuunnittelu limittyvat

« Tarkkaa ja raskasta ennen ohjelmointia tapahtuvaa suunnittelua (BDUF eli Big
Design Up Front) toki edelleen tapahtuu ja tietynlaisiin jarjestelmiin (hyvin
tunnettu sovellusalue, muuttumattomat vaatimukset) se osittain sopiikin



Arkkitehtuurisuunnittelu



Ohjelmiston arkkitehtuuri

Termia ohjelmistoarkkitehtuuri (software architecture) on kaytetty jo
vuosikymmenia

Termi on vakiintunut yleiseen kayttoon 2000-luvun aikana ja on siirtynyt
mm. "tarkeaa tyontekijaa” tarkoittavaksi nimikkeeksi

« Ohjelmistoarkkitehti engl. Software architech

Useimmilla alan ihmisilla on jonkinlainen kuva mita
ohjelmistoarkkitehtuurilla tarkoitetaan

« Kyseessa ohjelmiston rakenteen suuret linjat

Termia ei ole kuitenkaan yrityksista huolimatta onnistuttu maarittelemaan
siten etta asiantuntijat olisivat maaritelmasta yksimielisia

IEEE:n standardi Recommended practices for Architectural descriptions of
Software intensive systems maarittelee kasitteen seuraavasiti

» Ohjelmiston arkkitehtuuri on jarjestelman perusorganisaatio, joka
siséltaa jarjestelman osat, osien keskinéiset suhteet, osien suhteet
ymparistodn sekéa periaatteet, jotka ohjaavat jarjestelman suunnittelua
Ja evoluutiota”



Ohjelmiston arkkitehtuuri muita maaritelmia

 Krutchten:

* An architecture is the set of significant decisions about the
organization of a software system, the selection of structural
elements and their interfaces by which the system is composed,
together with their behavior as specified in the collaborations among
those elements, the composition of these elements into progressively
larger subsystems, and the architectural style that guides this
organization -- these elements and their interfaces, their collaborations,
and their composition.

e McGovern:

* The software architecture of a system or a collection of systems
consists of all the important design decisions about the software
structures and the interactions between those structures that comprise
the systems. The design decisions support a desired set of
qualities that the system should support to be successful. The
design decisions provide a conceptual basis for system development,
support, and maintenance.



Arkkitehtuuriin kuuluu

Vaikka arkkitehtuurin maaritelmat hieman vaihtelevat, loytyy
maaritelmista joukko samoja teemoja

Lahes jokaisen maaritelman mukaan arkkitehtuuri maarittelee
ohjelmiston rakenteen, eli jakautumisen erillisiin osiin ja komponenttien
osien rajapinnat

Arkkitehtuuri ottaa kantaa rakenteen lisaksi myos kayttaytymiseen

» Arkkitehtuuritason rakenneosien vastuut ja niiden keskinaisen
kommunikoinnin muodot

Arkkitehtuuri keskittyy jarjestelman tarkeisiin/keskeisiin osiin

« Tarkeita osia voivat olla esim. jarjestelman hajautukseen,
skaalautuvuuteen tai tietoturvaan liittyvat osat

» Arkkitehtuuri ei siis kuvaa jarjestelmaa kokonaisuudessaan vaan on
isoihin linjoihin keskittyva abstraktio

« Tarkeat osat voivat myos muuttua ajan myota, eli arkkitehtuuri ei ole
muuttumaton

http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/feb06/eeles/


http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/feb06/eeles/

Arkkitehtuuriin vaikuttavia tekijoita

Jarjestelmalle asetetuilla ei-toiminnallisilla laatuvaatimuksilla (engl. -illities)
on suuri vaikutus arkkitehtuuriin

« Kaytettavyys, suorituskyky, skaalautuvuus, vikasietoisuus, tietoturva,
yllapidettavyys, laajennettavuus, hinta, time-to-market, ...

laatuvaatimukset ovat usein ristiriitaisia, joten arkkitehdin tulee hakea
kaikkia sidosryhmia tyydyttava kompromissi

 Esim. time-to-market lienee ristiriidassa useimpien laatuvaatimusten
kanssa

Myos jarjestelman toimintaymparisto muokkaa arkkitehtuuria
e Organisaation standardit
» |ntegraatio olemassaoleviin jarjestelmiin

Jarjestelman arkkitehtuuri perustuu yleensa johonkin arkkitehtuurimalliin

Arkkitehtuurimallilla (architectural pattern) tarkoitetaan hyvaksi havaittua
tapaa strukturoida tietyntyyppisia sovelluksia

 arkkitehtuurimalleja ovat esim: kerrosarkkitehtuuri, MVC, pipes-and-
filters, repository, client-server, SOA



Kaikilla ohjelmilla on arkkitehtuuri

« Jokaisella ohjelmistolla on arkkitehtuuri riippumatta siita onko
arkkitehtuuria suunniteltu tai dokumentoitu tai ollaanko siita tietoisia

« Valitettavan yleinen arkkitehtuurinen ratkaisu on ns. "big ball of mud”

* While much attention has been focused on high-level software
architectural patterns, what is, in effect, the de-facto standard
software architecture is seldom discussed. This paper examines this

most frequently deployed of software architectures: the Big Ball of
Mud...

* Brian Foote and Joseph Yonderin vuonna 1999 kirjoittamasta
artikkelista Big Ball of Mud

e http://www.laputan.org/mud/mud.html
e http://www.infoq.com/news/2010/09/big-ball-of-mud

e Seuraavalla sivulla kuvaus Kumpulabiershopin arkkitehtuurista

« Kuvaus on UML-pakkauskaaviona, nayttaen myos yhden
pakkauksen sisaltavat luokat

 Luokkatasolle ei yleensa arkkitehtuurikuvauksissa menna


http://www.laputan.org/mud/mud.html
http://www.infoq.com/news/2010/09/big-ball-of-mud
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Kumpula biershopin arkkitehtuuri

Arkkitehtuurikuvaus nayttaa jarjestelman jakaantumisen kolmeen
kerroksittain jarjestettyyn komponenttiin

« Kayttoliittyma

» Sovelluslogiikka

* Tietokantarajapinta

Ohjelmiston arkkitehtuuri noudattaa kerrosarkkitehtuurimallia

« Kerros on kokoelma toisiinsa liittyvia olioita tai alikomponentteja, jotka
muodostavat toiminnallisuuden suhteen loogisen kokonaisuuden

« Kerrosarkkitehtuurissa pyrkimyksena jarjestella komponentit siten, etta
ylempana oleva kerros kayttaa ainoastaan alempana olevien
kKerroksien tarjoamia palveluita

Sovelluslogiikkakerros on jaettu viela kahteen alikomponenttiin,
sovellusalueen kasitteiston sisaltavaan domainiin ja sen olioita kayttaviin
seka tietokantarajapinnan kanssa keskusteleviin palveluihin

Kuva tarjoaa loogisen nakyman arkkitehtuuriin mutta ei ota kantaa siihen
mihin eri komponentit sijoitellaan, eli toimiiko esim. kayttoliittyma samassa
koneessa kuin sovelluksen kayttama tietokanta



Kumpula biershopin arkkitehtuuri

« Alla fyysisen tason kuvaus josta selviaa etta kyseessa on selaimella
kaytettava, SpringWebMVC-sovelluskehyksella tehty sovellus, jota
suoritetaan AmazonEC2-palvelimella ja tietokantana on AmazonRDS

 Myos kommunikointitapa jarjestelman kayttamiin ulkoisiin jarjestelmiin
(Luottokunta ja Postitusjarjestelma) selviaa kuvasta

selain

HTTF

Amazone 2
Apache Tomcat SOAPMHTTFE | Luottokunta
Spring WebMyC /
Elershop -7 RESTHTTF
HKLumpula Postitusjarnestelma
TCP

AmazonREDs 6




Arkkitehtuurin kuvaamisesta

UML:n lisaksi arkkitehtuurikuvauksille ei ole vakiintunutta formaattia

* Luokka ja pakkauskaavioiden lisaksi UML:n komponentti- ja
sijoittelukaaviot voivat olla kayttokelpoisia (ks. seuraavat kalvot)

« Usein kaytetaan epaformaaleja laatikko/nuoli-kaavioita

Arkkitehtuurikuvaus kannattaa tehda useasta eri nakokulmasta silla eri
nakokulmat palvelevat erilaisia tarpeita

« Korkean tason kuvauksen avulla voidaan strukturoida keskusteluja eri
sidosryhmien kanssa, esim.:

- Vaatimusmaarittelyprosessin jasentaminen
- Keskustelut jarjestelmayllapitajien kanssa

 Tarkemmat kuvaukset toimivat ohjeena jarjestelman tarkemmassa
suunnittelussa ja yllapitovaiheen aikaisessa laajentamisessa

Arkkitehtuurikuvaus ei suinkaan ole pelkka kuva: mm. komponenttien
vastuut tulee tarkentaa seka niiden valiset rajapinnat maaritella

 Jos nain ei tehda, kasvaa riski sille etta arkkitehtuuria ei noudateta

* hyodyllinen kuvaus myos perustelee tehtyja arkkitehtuurisia valintoja



UML komponenttikaavio

e http://www.agilemodeling.com/artifacts/componentDiagram.htm
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UML.:n sijoittelukaavio

e http://www.agilemodeling.com/artifacts/deploymentDiagram.htm

o vigpEe e —
sApplicationServer P - - e
<R {ids=%olaris} << |DBC>> !imﬂ_-ﬂ“r |]_|a.-
OS=LinuX
: EIBContainer vendor=0racle
version=9i}
h_____‘_-—___ﬂ_,,-"
siudent.enr
SEMinar.ear
schediule.car

registration, sml <<deployment spec==
persistcncel ramewark.car

courst Manapement, jur

<<meassage bus>>

<< fdeviee==
Mainframe

{05=MVS}

Course Management <<legacy system>>

 UML:n komponentti- ja sijoittelukaavio ovat jossain maarin
kayttokelpoisia mutta melko harvoin kaytannossa kaytettyja


http://www.agilemodeling.com/artifacts/deploymentDiagram.htm

Arkkitehtuuri ketterissa menetelmissa

Ketterien menetelmien kantava teema on toimivan, asiakkaalle arvoa
tuottavan ohjelmiston nopea toimittaminen (agile manifestin periaattita):

e Our highest priority is to satisfy the customer through early and
continuous delivery of valuable software.

» Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple
of months, with apreference to the shorter timescale.

Ketterat menetelmat suosivat yksinkertaisuutta suunnitteluratkaisuissa

« Simplicity--the art of maximizing the amountof work not done--is
essential.

 YAGNI ei you are not going to need it -periaate

Arkkitehtuuriin suunnittelu ja dokumentointi on perinteisesti ollut melko
pitkakestoinen vaihe joka on edeltanyt ohjelmoinnin aloittamista

« BUFD eli Big Up Front Design

Ketterat menetelmat ja "arkkitehtuurivetoinen” ohjelmistotuotanto ovat siis
jossain maarin keskenaan ristiriidassa



Arkkitehtuuri ketterissa menetelmissa

Ketterien menetelmien yhteydessa puhutaan inkrementaalisesta tai
evolutiivisesta suunnittelusta ja arkkitehtuurista

Arkkitehtuuri mietitaan riittavalla tasolla projektin alussa

Jotkut projektit alkavat ns. nollasprintilla ja alustava arkkitehtuuri
maaritellaan talloin

e Scrumin varhaisissa artikkeleissa puhuttiin "pre game”-vaiheesta
jolloin mm. alustava arkkitehtuuri luodaan

» Sittemmin koko kasite on havinnyt Scrumista ja Ken Schwaber jopa
eksplisiittisesti kieltaa ja tyrmaa koko "nollasprintin® olemassaolon:
http://www.scrum.org/assessmentdiscussion/post/1317787

Ohjelmiston "lopullinen” arkkitehtuuri muodostuu iteraatio iteraatiolta
samalla kun ohjelmaan toteutetaan uutta toiminnallisuutta

e Esim. kerrosarkkitehtuurin mukaista sovellusta ei rakenneta "kerros
kerrallaan”

* jokaisessa iteraatiossa tehdaan pieni pala jokaista kerrosta, sen
verran kuin iteraation toiminnallisuuksien toteuttaminen edellyttaa

e http://msdn.microsoft.com/en-us/architecture/ff476940


http://www.scrum.org/assessmentdiscussion/post/1317787
http://msdn.microsoft.com/en-us/architecture/ff476940

Arkkitehtuuri ketterissa menetelmissa

Perinteisesti arkkitehtuurista on vastannut ohjelmistoarkkitenti ja
ohjelmoijat ovat olleet velvoitettuja noudattamaan arkkitehtuuria

Ketterissa menetelmissa ei suosita erillista arkkitehdin roolia, esim.
Scrum kayttaa kaikista ryhman jasenista nimiketta developer

Ketterien menetelmien ideaali on, etta kehitystiimi luo arkkitehtuurin
yhdessa, tama on myos yksi agile manifestin periaatteista:

* The best architectures, requirements, and designs emerge from self-
organizing teams.

Arkkitentuuri on siis koodin tapaan tiimin yhteisomistama, tasta on
muutamia etuja

« Kehittajat sitoutuvat paremmin arkkitehtuurin noudattamiseen kuin
"norsunluutornissa” olevan tiimin ulkopuolisen arkkitehdin
maarittelemaan arkkitehtuuriiin

* Arkkitehtuurin dokumentointi voi olla kevyt ja informaali (esim.
valkotaululle piirretty) silla tiimi tuntee joka tapauksessa arkkitehtuurin
hengen ja pystyy sita noudattamaan



Inkrementaalinen arkkitehtuuri

Ketterissa menetelmissa oletuksena on, etta parasta mahdollista
arkkitehtuuria ei pystyta suunnittelemaan projektin alussa, kun
vaatimuksia, toimintaymparistoa ja toteutusteknologioita ei viela tunneta

« Jo tehtyja arkkitehtoonisia ratkaisuja muutetaan tarvittaessa

Eli kuten vaatimusmaarittelyn suhteen, myos arkkitehtuurin
suunnittelussa ketterat menetelmat pyrkii valttamaan liian aikaisin
tehtavaa ja myohemmin todennakoisesti turhaksi osoittautuvaa tyota

Inkrementaalinen lahestymistapa arkkitehtuurin muodostamiseen
edellyttaa koodilta hyvaa laatua ja toteuttajilta kurinalaisuutta

Martin Fowler http://martinfowler.com/articles/designDead.html:

» Essentially evolutionary design means that the design of the system
grows as the system is implemented. Design is part of the program-
ming processes and as the program evolves the design changes.

* |nits common usage, evolutionary design is a disaster. The design
ends up being the aggregation of a bunch of ad-hoc tactical
decisions, each of which makes the code harder to alter

Seuraavaksi siirrymme kasittelemaan oliosuunnittelua


http://martinfowler.com/articles/designDead.html
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