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Vad ar Agile Modeling?

Agile oversatt till svenska betyder smidighet, rorlighet och flexibilitet. Agile Modeling (AM)

ar en anvindarbaserad metodik for effektiv utformning och dokumentering av

mjukvarubaserade system. Enkelt uttryckt &r AM en uppséttning varden, principer och

arbetssétt for modellering av mjukvara, som kan tillimpas pa IT-projekt pé ett effektivt och

lattillgédngligt sétt.

Agile modeller ar effektivare dn traditionella dirfor att de helt enkelt dr, just bra. De behover

inte vara perfekta. Man kan anvinda AM for behov, analyser, arkitektur och design.

AM dér inte nagon foreskriven process, dvs. den definierar inte detaljerade tillvigagéngssétt

for hur man ska skapa en sérskild modell. Istillet forser den oss med rad hur vi ska bli

effektiva modellerare. AM handlar inte om att modellera mindre. I sjilva verket kommer

ménga att uppticka att de modellerar mer med AM én de gjorde forut. AM ér
beroringskinsligt, inte hart och snabbt - tdink paA AM som en konst, inte en vetenskap!

AM fastslar att viardena av Agiles utveckling, som de framstills av Agile Alliance, dr nyckeln

till din effektivitet. Agile Alliance foresprékar

- individer och agerande framfor processer o verktyg

- aktiv mjukvara framfor omfattande dokumentation

- kundsamarbete framfor kontraktsforhandlingar

- lyhordhet for forindring hellre dn fullféljande av plan.

Malen for Agile Modeling

- Att definiera och visa hur man anvinder en uppsittning virden, principer och

arbetssétt for att uppnd effektiv, léttillginglig modellering. Hemligheten ligger inte i

sjilva tekniken - som till exempel anvéndar-, klass-, data- eller anvindarinterface

modeller - utan hur den anvénds.

- Att visa hur man ska anvinda modelleringstekniker p4 mjukvaruprojekt med AM,

som t ex eXtreme Programming (XP), Dynamic Systems Development Method

(DSDM) eller SCRUM. For att citera Kent Beck ur eXtreme Programming Explained
(XPE): "Vi kommer stindigt att forbéttra utformningen av ett system fran ett mycket
enkelt utgangsldge. Alla alternativ som inte visar sig anvéndbara tas bort." I motsats
till vad ndgra av XPs belackare pastér sé investerar du faktiskt tid i modellering med
en XP anvdndning, men bara nér du inte har ndgot annat alternativ. Ibland &r det mer

effektivt for en utvecklare att riva upp lite damm for att tinka igenom en id¢ eller

jamfora flera olika sétt att 16sa ett problem &n att bara borja hacka koder. Las "Agile

Modeling and XP" for detaljerad info.

- Att visa hur man modellerar effektivt i ett enhetligt projekt (UP), vanliga

driftprocesser, som Rational Unified Process (RUP) och Enterprise Unified Process
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(EUP). EUP omfattar flera modellorienterade arbetsfléden - Behov, Affars-
utformning, Analys & Design, Infrastrukturledning - som kan visa sig bli ganska
kostsamma. AM bidrar till att forbattra effektiviteten 1 dina modelleringsambitioner i
ett UP-projekt, eller vilket annat projekt som helst. Las Agile Modeling and The
Unified Process" for fullstindig information.

Omfattningen av Agile Modeling

Det &r viktigt att forstd att AM inte dr ndgon komplett mjukvaruprocess. Dess fokus ér pa
effektiv modellering och dokumentering. Inget annat.

AM innefattar inte programmeringsfunktioner - men det reckommenderar att du bekréiftar din
modellering med kod. Det har inte heller testfunktioner fast du blir upplyst om att 6verviga
testbarheten nér du modellerar. AM ticker inte upp projektledning, systemutveckling,
systemoperationer eller support, liksom en rad andra funktioner.

Eftersom AM fokuserar pd en del av den totala mjukvaruprocessen méste du anvénda den
tillsammans med en annan, fullfjidrad process, typ XP, DSDM, SCRUM eller UP som
beskrivs i AM:s Mal.

Figur 1 visar konceptet. Man borjar med en basprocess - XP eller UP - eller kanske dven din
egen befintliga process. Sen skriaddarsyr du den med AM (forhoppningsvis genom att anvinda
all prestanda) och andra ldmpliga tekniker for att skapa din egen process som svarar mot just
dina behov.

Agile Modeling (AN)

Your

Base Software Process Process

(XP, UP, DSDM, ...)

Figur 1. AM forstorar andra mjukvaruprocesser.

Oversikt av Varden, Principer och Arbetssétt for
Agile Modeling.

AM:s virden, som anammar och utvidgar eXtreme Programmings, &r kommunikation,
enkelhet, respons, mod och 6dmjukhet.

Nyckeln till framgang i modelleringen ar att ha effektiv kommunikation mellan alla
investerare 1 projektet, att striva efter enklast tdnkbara 16sning som uppfyller alla dina behov,
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att fa respons pa ditt arbete ofta och tidigt, att ha mod att ta beslut och sta fast vid dem och att
vara 6dmjuk nog att erkénna att du kanske inte vet allt och att andra kan ha vérdefulla bidrag
till ditt projektarbete.

AM grundar sig pa en samling principer, sdsom nddvéandigheten av att bejaka enkelhet under
resans gang eftersom behov faktiskt dndrar sig med tiden. Du bor vara medveten om att
tillvaxtfordndringar 1 ditt system mdjliggor smidighet, och att du ska stréva efter att erhalla
snabb respons pé ditt arbete for att forsikra dig om att det verkligen dterspeglar investerarnas
behov. Du maste ha ett syfte nar du modellerar. Om du inte vet varfor du jobbar med en
uppgift ska du inte gora det, du behdver flera modeller i din utvecklingsverktygslada for att
vara effektiv.

En kritisk uppfattning &r att modeller inte nddvéandigtvis d4r dokument, en insikt som
mojliggor att kasta de flesta modeller nar de har uppfyllt sitt syfte. Smidiga modellerare anser
att tillfredsstéllelse 4r mer dn det som syns utét och att du kan forma samma koncept pa
ménga olika sétt och dnd4 fa ett bra resultat. For att bli en effektiv modellerare behdver du
kdnna dina verktyg och modeller och for att bli en effektiv lagkamrat bor du inse att alla har
ndgot att ldra av varandra.

Du ska jobba med minniskors instinkt. Oppen och irlig kommunikation #r ofta bista sittet att
forsdkra sig om ett effektivt lagarbete. Avslutningsvis ér det viktigt att fokusera pa kvalitet,
eftersom ingen gillar att producera ett hafsverk, och att lokal anpassning av AM é&r vésentligt
for att mota de speciella kraven fran omgivningen.

For att modellera pé ett smidigt sitt maste du anvinda AM:s metoder rétt fran fall till fall.
Fundamentala metoder innefattar skapandet av flera modeller parallellt genom anvidndandet
av ratt konstart for situationen och att fortplanta detta till en annan konstform for att fortsétta
framét i stadig takt. Modellering med liten tillvéixt och att inte forsoka skapa den magiska
"allomfattande modellen" frdn dina hoga histar, dr ocksd fundamentalt for din framgang som
smidig modellerare.

Eftersom modeller ju bara dr abstrakta representanter for mjukvara, s abstrakta att de kanske
inte ar korrekta, bor du efterstrdva att bekrifta det med kod for att visa att dina idéer verkligen
fungerar i praktiken och inte bara teoretiskt. Aktivt deltagande frén investerarna &r ytterst
viktigt for framgangen av dina modelleringsanstrangningar eftersom de vet vad de vill och
kan forse dig med den respons du behdver. Det finns tvd egentliga anledningar till att du
skapar modeller. Antingen for att forsta en situation/uppgift (ex. hur du ska formge en del av
ditt system) eller for att kommunicera det som ditt team gor eller har gjort.

Principen "forutsétt enkelhet" understdds av arbetssittet "skapa enkelt innehall" genom att
fokusera endast pa de aspekter som du behover for att modellera och inte forsoka skapa en
mycket detaljerad modell. Skissa bara med enkla noteringar och anvédnd de enklaste verktygen
for att skapa dina modeller. Du forenklar genom att kasta tillfdlliga modeller och endast i
nddfall uppdatera befintliga. Kommunikation sker genom offentlig visning pa en vigg
(anslagstavla) eller intern hemsida, kollektivt &gande av ditt projekts artefakter, genom att
anamma modellstandards samt att skapa tillsammans med andra. Ditt utvecklingsarbete blir
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vasentligt storre nér du inrdknar testbarhet, anvinder prover med forsiktighet och
ateranvander befintliga artefakter.

Da du ofta behdver integrera med andra system inklusive databaslegat, liksom webbaserade
tjénster, kommer du att upptécka att du behover upprétta kontraktsmodeller med dgarna till
dessa system. Lds How AM's practices fit together for bittre forstaelse.

En av Agiles upphovsmén - Scott W. Ambler - anser att AM ir en smidig vag till
modellering, att det i kdrnan bara dr en samling arbetssétt som reflekterar de principer och
védrden som delas av manga erfarna mjukvaruutvecklare. Hans erfarenhet dr att dessa metoder
kan appliceras pa de flesta mjukvaruutvecklingsprojekt. Man behdver inte jobba med ett
projekt som foljer en smidig mjukvaruprocess, som t ex XP, for att dra fordel av AM, dven
om ett av AM:s mél &r att forklara hur man ska modellera 1 enlighet med XP. Ett projektteam
behover inte anvinda sig av alla de metoder, principer och virden som AM foresprakar for att
ha nytta av det. Scott har alltid varit trogen dvertygelsen att man ska skriddarsy sin
mjukvaruprocess sd den motsvarar de specifika behov som omgivningen har, dven om det ar
hans uppfattning att, som med XP, du har storre forutséttningar att lyckas om du anvander dig
av alla AM:s prestanda.

Agile Modelings Varden

AM:s virden inkluderar XP:s kommunikation, enkelhet, respons och mod, med det femte
tillagget 6dmjukhet.

Kommunikation.

Modeller foresprakar kommunikation mellan ditt team och dina investerare i projektet, liksom
mellan utvecklarna 1 ditt team.

Enkelhet.

Det ar viktigt att utvecklare forstar att ar ytterst nédvéndiga for bade mjukvara och
mjukvaruprocess - det &r mycket enklare att utforska en idé och forbéttra den, i takt med att

din forstaelse viaxer, genom att rita ett par diagram &n att skriva tio eller kanske hundra rader
kod.

Respons.

En av Agiles upphovsmin, Kent Beck, sdger det bast i Extreme Programming Explained.:
"Optimism &r ett evigt programmerande, respons dr behandlingen". Genom att kommunicera
dina idéer via diagram far du snabb respons vilket mojliggér agerande pa just det momentet.

Mod.

Mod ér visentligt for att du maste fatta viktiga beslut och vara 1 stand att dndra riktning
genom att antingen forkasta eller aterskapa ditt arbete nédr nagra av dina beslut visar sig
otillrackliga.

Ove H. Holmberg Vad dr Agile Modeling 8(17)
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Odmjukhet.

De bista utvecklarna dr 6dmjuka nog att erkénna att de inte vet allting, att deras kollegor,
kunder och alla investerare ocksé har sina egna omraden dér de ar experter och darfor kan
tillfora ndgot av virde till ett projekt. Ett bra forhallningssatt dr att forutsétta att alla som &r
inbegripna 1 ditt projekt har lika vérde och dérfor skall behandlas med respekt.

Agile Modelings principer

AM kan beskrivas som en samling kérn- och tilldggsprinciper vilka, nédr de anvénds pé ett
mjukvaruutvecklingsprojekt, utmarker nivan pa en samling arbetssétt for modellering.
Négra av principerna har anammats fran eXtreme Programming (XP) och dr noggrant
beskrivna i Extreme Programming Explained, som 1 sin tur har tagit dem fran vanlig
mjukvaruingenjorsteknik.

Karnprinciper

Forutsatt enkelhet.

Vartefter arbetet fortskrider, forutsitt att den enklaste 16sningen &r den bésta. Bygg inte ut
mjukvaran for mycket. Nar det giller AM, skissa inte overflodiga funktioner som du inte
behover idag. Ha modet att inte Gverarbeta ditt system som du kan modellera baserat pa dina
nuvarande behov och omforma ditt system i framtiden nir behoven dndrats. Vérna om
enkelheten.

Bejaka forandring.

Behov dndras med tiden. Méanniskors forstéelse for dem dndras ocksa. Investerare kan bytas ut
vartefter projektet framskrider, nya medarbetare tillkommer och gamla férsvinner. Investerare
kan dven dndra instillning och sdlunda eventuellt &ndra mélen och dédrmed
framgangsfaktorerna for ditt arbete. Foljden ar att projektets omgivning fordndras under
arbetets gang och resultatet av dina insatser méste spegla denna verklighet.

Att klara av nista steg dr ditt ndsta mal. Projektet kan fortfarande betraktas som ett
misslyckande dven om ditt team levererar ett fungerade system till anvédndarna. En del av att
uppfylla investerarnas krav &r att forsékra att systemet ar tillrdckligt robust for att std sig over
tiden. Som Alistair Cockburn gillar att uttrycka sig: Nér du spelar mjukvaruspelet ar ditt
sekundédra maél att stilla upp spelpjdserna for nista omgang.

Fo6ljande uppgift kan vara utvecklingen av nésta stora release av ditt system eller kanske helt
enkelt funktionerna och supporten av den modell du nu bygger. For att klara detta ska du inte
bara utveckla kvalitet i mjukvaran utan ocksa skapa tillrdcklig dokumentation och support
material sd att de som spelar 1 ndsta omgang kan bli effektiva. Faktorer som du maste ta
stdllning till & om medlemmar av ditt nuvarande team kommer att finnas dér i nista etapp
samt prioriteringsgraden av detta for din organisation. I korthet: Nar du jobbar med ditt
system maéste du "hélla kollen" pa framtiden.
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Forandringar i tillvaxten.

Viktigt att forsta 1 modelleringssammanhang &r att det inte behover bli ritt forsta gdngen. Det
ar faktiskt ganska osannolikt att du skulle klara det &ven om du forsokte. Dessutom behdver
du inte fA med varenda detalj i dina modeller utan bara tillrdckligt bra for tillféllet. Istillet for
att envist forsoka utveckla en alltigenom perfekt modell fran borjan kan du sitta grundpelarna
genom att skapa en liten modell eller kanske en hog-niva modell och utveckla den med tiden
(eller helt enkelt forkasta den nir du inte ldngre behdver den) pa tillvixtmanér.

Maximera investerarnas inflytande.

Investerarna av ditt projekt sitter resurser i form av tid, pengar, utrustning mm till férfogande
for att fa mjukvaran utvecklad efter deras behov. De fortjanar att dessa resurser faller 1 god
jord och inte sldsas bort av ditt team. De fortjanar ocksa att {4 sista ordet ndr det géller hur
resurserna anvénds eller inte anvinds. Om det var dina pengar, skulle du vilja ha det
annorlunda?

Modellera med ett syfte.

Maénga utvecklare oroar sig for om deras artefakter, kdllkod eller dokument - r tillrdckligt
detaljerad eller kanske for detaljerad. Vad de inte fragar sig dr varfor de skapar produkten
over huvud taget och for vem. Nar det géller modellering kanske du behdver forsta nagon
aspekt av din mjukvara béttre, du kanske méste kommunicera hur du gér till viga infor
foretagsledningen for att rittfardiga ditt projekt eller skapa dokumentation som beskriver
systemet for den personal som ska arbeta med och underhalla eller utveckla det i framtiden.
Om du inte kan sédtta fingret pa for vem eller varfor du utvecklar en modell - varfor da bry
sig?

Forsta steget dr att klargora en verklig anledning att skapa en modell liksom att identifiera
mottagarna av modellen ifraga. Baserat pa detta, utveckla modellen till den niva dér den ar
bade tillrackligt korrekt och detaljerad. Nir vél en modell har nétt sitt mal ar du fardig med
den for tillféllet och bor g vidare till ndgot annat, t ex skriva kod for att visa att modellen
fungerar. Denna princip géller dven for dndrig av befintlig modell. Om du gor en dndring,
kanske genom att anvénda ett redan kéint monster, ska du ha verklig anledning till det (kanske
for att stodja ett nytt nskemal eller for att omforma ditt arbete till nagonting renare).

En viktig slutledning av det hér &r att du maste kdnna din mottagare, &ven nér den &r du sjilv.
Ex. Om du skapar en modell f6r underhéllsutvecklare, vad behdver de egentligen? Ett
omfattande dokument pd 500 sidor eller racker en 10 sidors 6versikt om hur allt fungerar?
Vet du inte? Fraga dem och ta reda pé det.

Flera modeller.

Du behover flera modeller for att utveckla mjukvaran darfor att varje modell beskriver en
enskild aspekt av den. Vilka modeller kan behovas for att bygga toppmoderna
affarsanldggningar? Med tanke pa komplexiteten av modern mjukvara behdver du ha en bred
uppséttning tekniker i din intellektuella verktygslada for att vara effektiv. (Modeling Artifacts
for AM.) En viktig synpunkt &r att du inte behdver utveckla alla dessa modeller for ett givet
system utan, beroende pd mjukvarans exakta egenskaper som du utvecklar, kommer du att
behdva minst en extra uppséttning av modellerna. Olika system, olika extrauppséattningar.
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Precis som alla fixarjobb hemma inte krdver vartenda verktyg i ladan varje géng, sa kommer
mingden av arbeten du utfor att med tiden kréva alla verktyg forr eller senare. Vissa
modelltyper kommer du att anvinda mer &n andra, precis som med verktyg. For mer
detaljerad upplysning angdende det breda spektrum av artefakter i modelleringen som du kan
vilja bland, manga fler &n 1 UML som pévisas 1 Be Realistic About the UML, hianvisas till The
Object Primer - An Introduction to Techniques for Agile Modeling.

Kvalitetsarbete.

Ingen gillar hafsverk. De som gor jobbet gillar det inte for att det inte dr ndgot att vara stolt
over. De som kommer i ett senare led for att omforma av ndgon anledning gillar inte heller
hafsverk for att det ar svérare att forsta och uppdatera. Och anvédndarna gillar det inte heller
for att det ar brackligt och/eller inte motsvarar deras forvantningar.

Snabb respons.

Tiden mellan en tgérd och responsen pa densamma &r kritisk. Genom att arbeta med andra
manniskor pd en modell, sédrskilt om du jobbar med delad modelleringsteknologi (CRC kort
eller viktigt modelleringsmaterial som noteslappar) far du nastan en omedelbar respons pa
dina idéer. Att arbeta ndra kunden, forstd hans behov, analysera dem eller utveckla
anvindarinterface som svarar mot behoven, ger mgjlighet till snabb respons.

Mjukvara ar ditt huvudmal.

Milet for mjukvaruutveckling ér att producera mjukvara som motsvarar dina investerares
behov pa ett effektivt sétt. Det dr inte viktigt att producera dverflodig dokumentation,
managementprodukter eller ens modeller. Varje atgiard som inte direkt bidrar till att na detta
mal ska ifrdgaséttas och undvikas om det inte kan réttfardigas enligt ovan.

Jobba latt.

Alla artefakter du skapar och bestimmer dig for att behalla kommer du att & dras med i lang
tid framover. Om du behéller sju modeller och en d@ndring méste goras (uppdatering, ny
teknologi, nya behov osv.) méste du dverviga betydelsen av den &dndringen pa alla sju
modellerna och sedan handla dérefter. Om du bestimmer dig for att behalla bara tre modeller
far du sjéalvklart mindre arbete att utfora for att verkstélla samma fordandring, vilket gor dej
flexiblare for att du jobbar léttare.

P& samma sitt géller att ju mer komplicerade/detaljerade dina modeller &r, desto troligare ar
det att alla dndringar blir svérare att genomfora (den enskilda modellen &r "tyngre" och dérfor
svarare att upprétthélla). Varje gang du bestimmer dig for att behélla en modell backar du pé
flexibiliteten for bekvamligheten att ha den informationen tillgénglig i ditt team sdvil som
bland investerarna i projektet. Underskatta aldrig allvaret 1 detta kopsldende. En som korsar
Oknen har fordel av en karta, en hatt, bra kéingor och en dunk vatten. Denne 6kenvandrare
kommer formodligen inte att klara det om han belastar sig med hundratals vattenflaskor,
komplett Gverlevnadsutrustning och en samling bocker om 6knen. P4 samma sétt kommer ett
utvecklingsteam snart att uppticka att det spenderar mest tid pé att uppdatera dokument
istéllet for att skriva kéllkod.
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Tillaggsprinciper

Innehall viktigare @n representation.

Varje modell kan presenteras pa ménga olika sétt. En modell behdver inte vara ett dokument.
Aven en omfattande uppsittning diagram som skapats med ett CASE verktyg kanske inte blir
del av ett dokument. Istéllet anvinds diagrammen som ingredienser i andra artefakter, troligen
killkod, men aldrig formella officiella dokument. Podngen dr att man drar fordel av
modelleringen utan att f4 kostnaderna for skapande och bevarande av dokumentation.

Alla kan lara av varandra.

Du kan aldrig kunna allt till fulldindning. Det finns alltid tillfélle att 14ra ndgot nytt och utvidga
dina kunskaper. Ta tillféllet att arbeta med och ldra av andra, préva nya infallsvinklar,

fundera 6ver vad som verkar fungera och inte. Teknologier dndras snabbt. Java t ex utvecklas
med en rasande fart och nya teknologier sasom C# och .NET introduceras regelbundet.
Existerande utvecklingstekniker utvecklas langsammare men de utvecklas &ndd. Som industri
har vi forstatt behoven av testning ganska lange, fast vi forbéttrar hela tiden var forstéelse
genom forskning och praktik. Det vi vill framhéva &r att vi arbetar i en industri ddr fordndring
ar normen och man maste ta varje tillfalle 1 akt att 14ra nya végar att goéra saker genom trianing,
utbildning, mentorskap, ldsning och att tillsammans.

Kann dina modeller.

I och med att du har flera modeller méaste du kénna till deras styrkor och svagheter for att
kunna anvédnda dem effektivt.

Kann dina verktyg.

Mjukvara i form av diagram- eller modelleringsverktyg har ménga anvindningsomrdden. Om
du ska anvénda dig av ett modelleringsverktyg maste du kédnna till hur det fungerar for att veta
nér och om du inte ska anvinda det.

Lokal anpassning.

Ditt forhéllningssatt till mjukvaruutveckling maste spegla din omgivning och din
organisation, dina investerares situation och projektet som sadant. Faktorer som kan pdverkas
ar din modelleringsteknik (dina anvéndare kanske insisterar pa konkreta anvéndarinterface
istdllet for ursprungliga skisser eller viktiga prototyper), verktygen du anvinder (det kanske
inte finns nagon budget for en digital kamera eller du har redan licenser for ett befintligt
CASE verktyg), och mjukvaruprocessen du foljer (din organisation insisterar pd XP eller RUP
pa sin egen process).

Du bor anpassa dig bade till projektnivan och den individuella nivén. En del utvecklare
anvéinder en uppséattning verktyg framfor en annan, vissa fokuserar pa kod med vildigt lite
modellering medan andra foredrar att l1dgga ned lite extra tid pa modellering.

Oppen och arlig kommunikation.

Mainniskor har behov av frihet och, for att understryka det, att erbjuda forslag. Detta innefattar
idéer som hinfor sig till en eller flera modeller. Nagon kanske har ett nytt sitt att ndrma sig
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delar av designen eller har en ny insikt om ett 6nskemal, daliga nyheter som att ligga efter i
tidsschemat eller helt enkelt nuléigessituationen. Oppen och irlig kommunikation later folk
fatta béttre beslut darfor att grunden till dem ar mer tillforlitliga och exakta.

Jobba med folks instinkter.

Nér nadgon kénner pa sig att nagot inte kommer att fungera, att nagra saker inte stimmer med
varandra eller att ndgot inte "kénns ratt", dr chanserna goda att det verkligen forhaller sig sa.
Vartefter din erfarenhet vixer i mjukvaruutvecklingen blir dina instinkter tydligare och vad
det sdger undermedvetet kan ofta bli en viktig inkorsport till ditt modelleringsarbete. Om din
instinkt séger att ett behov inte verkar vettigt eller det inte 4r komplett, ta upp det med
anvandarna. Om du kénner pa dig att en del av arkitekturen inte kommer att klara dina behov,
bygg da en snabb teknisk end-to-end prototyp fOr att testa din teori. Om din instinkt séger att
design A &r béttre én alternativ B och det inte finns ndgon vettig anledning att vélja vare sig
det ena eller andra, vélj d& A for tillféllet.

Det &r viktigt att forstd att virdet av mod innebér att du kan dndra situationen ndgon ging
framover om det skulle visa sig att dina instinkter var fel.

Agile Modelings Arbetssatt

AM star for en samling kédrn- och tillaggsarbetssatt baserade pd AM:s principer. Vissa
arbetssétt har tagits frin XP och ar tydligt beskrivna i Extreme Programming Explained.
Liksom med AM:s principer dr arbetssétten presenterade med fokus pd modelleringsarbetet,
vilket innebdr att material taget fran XP kan visas pa ett annorlunda sétt.

Karnarbetssatt

Aktivt deltagande av investerare.

En utvidgning av XPs On-Site Customer som beskriver behovet av att ha direkt tillgang till
anvéndare som har befogenhet och formaga att tillféra information till systemet som ar under
byggnad samt att fatta beslut om behov och prioritering. AM utvidgar XPs On-Site Customer
metod till att involvera investerare, deras anviandare, foretagsledning, dataoperatorer och
support aktivt i projektet.

Anvand ratt artefakter

Varje artefakt har sina egna speciella anvindningsomraden. Till exempel dr ett UML
aktivitetsprogram anvandbart for att beskriva en affarsprocess medan den statiska strukturen
av din databas béttre representeras av en fysisk datamodell. Ofta &r ett diagram ett battre val
an kallkod. Om en bild ar vird tusen ord &r en modell véird 1024 rader kod nér den anvénds i
ratt omstdndigheter (termen lanad fran Karl Wieger’s Software Requirements) déarfor att du
ofta kan utforska designmdjligheter mer effektivt genom att rita ndgra diagram pd tavlan én
genom att sétta dej och utveckla kodmonster. Du behdver alltsé veta styrkor och svagheter for
varje enskild artefakt for att veta nér du ska anvdnda dem och nir du inte ska det. Observera
att detta kan vara mycket svart for att flera modeller ar tillgangliga. Artifacts For Agile
Modeling: The UML and Beyond tar upp mer dn 30 olika modeller och det &r langt ifrén alla.
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Kollektivt agande.

Alla kan jobba med en modell och dven en artefakt i ett projekt, om det dr nddvéndigt.

Overvig testbarhet.

Nér du modellerar bor du alltid fraga dej: "Hur ska vi testa det har?" Fér om du inte kan testa
din mjukvara ska du inte bygga den. Moderna mjukvaruprocesser inkluderar test- och
kvalitetssdkringsfunktioner genom hela projektets livscykel och en del foresprakar dven att
man skriver testet innan man skriver mjukvaran (XP metod).

Skapa flera parallella modeller.

I och med att varje modell har sina egna styrkor och svagheter dr ingen enda modell tillriacklig
for dina modelleringsbehov. Till exempel kanske du behdver utveckla nagra viktiga usecase
eller historier, en vésentlig Ul prototyp, och nagra affarsregler medan du utforskar krav. I
kombination med arbetssittet att dverfora till annan artefakt kommer flexibla modellerare ofta
att upptdcka att de &r mycket mer effektiva nér de arbetar med flera modeller samtidigt 4n nér
de bara fokuserar pa en i taget.

Skapa enkelt innehall.

Du bor se till att innehallet 1 dina modeller; krav, analyser, arkitektur, design ar sa enkelt som
mojligt samtidigt som det fyller investerarnas behov. Inneborden &r att du inte ska tillfora
ndgot utan att det dr rattfardigat. Ha mod att lita pa att du faktiskt kan ldgga till en funktion
ndr - och om - den efterfragas. Detta enligt XPs arbetssitt Simple Design.

Skissa enkelt.

Niér du Overviager tdnkbara diagram inser du snabbt att du oftast bara behdver en brakdel av
det tillgidngliga utbudet. En enkel modell som visar huvudfunktionerna, kanske en klassmodell
som visar de primdra klasskyldigheterna och deras inbordes relation, kan visa sig racka.

Visa modellerna offentligt.

Du bér visa dina modeller offentligt, giirna pa en viigg. Oppen och #rlig kommunikation
innebdr att alla 1 ditt team snabbt kan ta del av utvecklingen i arbetet, liksom dven
investerarna. Visa att du inte gdmmer négot for dem. Modelleringsvdggar kan vara virtuella,
en intern webbsida t ex, som uppdateras med scannade bilder. Ellen Gottesdiener’s Specifying
Reuirements With a Wall of Wonder visar detta synsatt.

Overfor till annan artefakt.

Naér du utvecklar en artefakt, sisom ett usecase, CRC kort, sekvensdiagram eller till och med
kallkod, och upptécker att du kort fast, byt d& och jobba med nigot annat for stunden. Varje
artefakt med sina speciella styrkor och svagheter, [dmpar sig for en viss typ av arbete. Om du
stoter pa problem med en artefakt, kanske ett usecase, och du upptécker att du kdmpar for att
beskriva en affarsmetod, da &r det tecken pa att du ska byta till en annan artefakt. Da lossnar
det direkt. Dessutom kommer du ofta underfund med vad det var som var fel fran borjan.

Modellera for liten tillvaxt.

Tillvéxtutveckling i mindre portioner under flera veckor eller en ménad eller tvd okar din
flexibilitet genom mojligheten att leverera mjukvara snabbare till anvéndarna.
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Modellera med andra.

Nér du modellerar med ett syfte &r det for att forsta ndgonting, att kommunicera dina idéer till
andra eller fOr att forsoka utveckla en ordinér bild av ditt projekt. Detta dr en gruppaktivitet
dér du vill ha effektivt samarbete och input. Till exempel for att utveckla strukturen for ditt
system behdver du ofta modellera tillsammans med en grupp for att hitta en 16sning som alla
accepterar och som dr sa enkel som mojligt. Basta sittet ar att diskutera igenom det med en
eller flera personer.

Visa det med kod.

En modell dr abstrakt och skall korrekt aterge vad du bygger. Men fungerar det? Visa med
kod. Skriv testkod, affarskod och kor testerna for att vara sdker pa att du gjort rétt. GIom
aldrig att med ett upprepande forhallningssitt till mjukvaruutveckling, normen for de flesta
projekt, ar modellering bara en av ménga uppgifter som du kommer att utféra. Modellera lite,
koda lite, testa lite - bland annat.

Anvand de enklaste verktygen.

De flesta modeller kan ritas pa tavlan, pa papper eller pa baksidan av en servett. Om du vill
spara nigot av dessa diagram, ta en bild med digitalkamera. Det fungerar darfor att de flesta
diagram kastas. Deras sanna virde ar att rita dem och tédnka igenom innehallet, sen har de inte
stort virde langre.

Ovriga arbetssiitt.

Anvand modelleringsstandards.

Grundidén med XPs Coding Standards ér att utvecklare ska komma dverens om att folja en
vanlig modelleringsstandard for ett mjukvaruprojekt. Precis som ren kod enligt valda riktlinjer
ar lattare att forstd och utveckla, har det samma vérde att f6lja vanlig modelleringsstandard.
Det finns ménga att vilja bland; The Object Management Group’s Unified Modeling
Language (UML), som beskriver beteckningen och semantiken hos vanliga objektsrelaterade
modeller, UML ger en bra borjan men &r inte tillrickligt. Som du kan se i Be Realistic About
The UML innefattas inte alla tinkbara modelleringsartefakter av UML. For 6vrigt ségs inget
om att modellera stilriktlinjer for att skapa tydliga diagram. Vad é&r skillnaden mellan en
stilriktlinje och standard? WRT till kdllkod, en standard skulle vara att bendmna attribut i
formatet attribute/Name medan en stilriktlinje ska mirka koden inom en kontrollstruktur (en
if-when sats, en loop...) med en enhet. WRT till modeller. En standard skulle vara att anvinda
en rektangel for att modellera en klass i ett klassdiagram och en stilriktlinje skulle vara att ha
underklasser placerade i1 diagram nedanfor sina 6verklasser.

Anvand monster varsamt.

Effektiva modellerare ldr sig, och anvinder dandamalsenligt vanliga arkitektur-, design- och
analysmonster/mallar 1 sina modeller. Men, som Martin Fowler podngterar i sin Is Design
Dead, bor utvecklare dverviga att smidigt Gverga till att anvinda monster pa ett varsamt sétt.
Detta reflekterar vardet av enkelhet. Med andra ord, om du misstinker att ett monster passar
bor du modellera det sa att du implementerar minsta mdjliga volym for tillfdllet, vilket
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underlédttar omformning senare nér det visar sig att ett fullfjadrat monster kanske &r det bésta.
Alltsa: modellera inte for mycket.

Kasta tillfalliga modeller.

De flesta modeller som du skapar ar tillfalliga/arbetsskisser. Modeller blir snabbt
avsynkroniserade i forhallande till koden, vilket inte dr fel. D4 maste du besluta om ny
synkronisering tillfor ndgot vérde till ditt projekt kontra att helt enkelt forkasta dem.

Formalisera kontraktsmodeller.

Kontraktsmodeller behdvs ofta nir en extern grupp kontrollerar en informationskélla som ditt
system behdver, t ex databas, legatanvindning eller informationsservice. En kontraktsmodell
ar nagot som bada parter skall komma 6verens om och gemensamt dndra i framtiden om sa
erfordras. Exempel pd kontraksmodeller dr detaljerad dokumentation for ett
programmeringsinterface (API), en fil-layout-beskrivning, en XML DTD eller en fysisk
datamodell som beskriver en delad databas. Som med ett lagligt kontrakt krdver en
kontraktsmodell ofta att man investerar stora resurser for att utveckla och behalla kontraktet
och sékra att det dr korrekt och tillrdckligt detaljerat. Ditt mal dr att minimera antalet
kontraktsmodeller for ditt system for att folja XP-principen om att jobba litt. Elektroniska
verktyg géller for framtida bevarande av dessa modeller.

Modellera for att kommunicera.

En annan anledning till att modellera &r att kommunicera med personer utanfor ditt team eller
for att skapa en kontraktsmodell. Eftersom kunderna till en del modeller &r externa kan du
behova ta dig tid att "frisera” dina modeller genom att anvinda elektroniska verktyg, typ
ordbehandlare, ritningsenheter eller till och med sofistikerade CASE verktyg.

Modellera for att forsta.

Den viktigaste anvindningen av modellering &r att utforska ett problemomrade, att identifiera
och analysera systemets behov eller att jamfora alternativa designtyper for att hitta den
enklaste l10sningen som @nda uppfyller kraven. Efter dessa riktlinjer utvecklar man ofta sma
enkla diagram som fokuserar pa en aspekt av din mjukvara, t ex livscykeln av en klass eller
flodet mellan skdrmar, diagram som du oftast kastar nér du ér klar med dem.

Ateranvind befintliga resurser.

Det finns en uppsjo av information som gagnar modellerare. Sjdlva modellerna ar kanske
omoderna men med lite efterforskning kan man hitta aktuella versioner.

Uppdatera bara i yttersta nodfall.

Uppdatera bara nér det dr svérare att inte ha modellen uppdaterad &n att gora sjélva jobbet.
Med den hér instéllningen kommer du att uppdatera ett minde antal modeller dn du skulle ha
gjort tidigare. Dina modeller behover inte vara perfekta for att pavisa varde. For mycket tid
och pengar laggs ned pé att synkronisera modeller och dokument med kéllkod, en omgjlig
uppgift fran borjan. Béttre att lagga de resurserna pd att utveckla ny mjukvara.
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Verkligt bra idéer.

Foljande arbetssitt kompletterar AM men é&r inte en direkt del av det:

Omforma (Refactoring).

Det hér dr en kodmetod diar man gor sma dndringar, s.k. omformningar, till sin kod for att
stddja nya behov eller for att halla sin design s& enkel som mojligt. Ur AM-synpunkt innebér
det att du sékrar en ren och tydlig design medan du arbetar med din kod. Omformning ar en
integrerad del av XP.

Testa-Forst Design (Test-First design).

Detta ér en utvecklingsmetod dér du forst 6verviger och sen kodar dina testférsok innan du
skriver din affarskod. Ur AM-synpunkt tvingar denna metod dig att tinka igenom din design
innan du skriver koden, vilket undanrgjer behovet av detaljerad designmodellering. Testa-
Forst design ér en integrerad del av XP.
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