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KAPITEL3 +6

Cloud Computing und Cloud-native

Nane KRATZKE

2. Auflage
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Software Engineering von
Diensten und Applikationen
fur die Cloud

HANSER

3 DevOps

3.1 Prinzipien des Flow
Arbeit sichtbar machen, Work in Progress
beschranken,Flaschenhalse minimieren

3.2 Prinzipien des Feedbacks
Probleme frih erkennen, Probleme sofort |6sen, Probleme
professionell verantworten

3.3 DevOps-geeignete Architekturen
Randbedingungen fir die Entwicklung, Nutzung von
Orchesterierungsplattformen, Randbedingungen fir den
Betrieb

6 Deployment-Pipelines

6.1 Deployment-Pipelines as Code
Phasen-, Gerichtete, Hierarische Pipelines, Steuerung von
Pipelines

6.2 DevOps-geeignete Branching Strategien
Git-Flow, GitHub-Flow, Trunk-basierte Entwicklung

6.3 Zusammenfassung
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o DevOps Prinzipien

o DevOps-Cycle konforme
Architekturen und Umgebungen

o Continuous Begriffe und
Deployment Pipelines
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DEVOPS CYCLE

konforme Architekturen und Infrastrukturen
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CONTINUOUS X

Vorsicht vorm Begriffswirrwarr

Continuous Integration
(&)

Alle Anderungen werden
sofort in den aktuellen
Entwicklungsstand
integriert und getestet.

Dadurch wird
kontinuierlich getestet, ob
eine Anderung
inkompatibel mit anderen
Anderungen ist.

Continuous Delivery
(CD)

* Der Code kann jederzeit
deployed werden.

* Der Code muss allerdings
nicht immer deployed
werden.

* DerCode muss
(maoglichst) zu jedem
Zeitpunkt gebaut,
getestet und debuggt
werden konnen.

Continuous Deployment

 Jede stabile Anderung
wird in Produktion
deployed.

* EinTeil der Qualitatstests
findet dadurch in
Produktion statt.

» Die Moglichkeit mit
Fehlern umzugehen muss
also vorhanden sein und
vom DevOps Team
beherrscht werden (z.B.
Canary Releases).
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Achtung:

Diese
Begrifflichkeiten
gehen gerne mal
Aureh ecnander.

Vor allem
Continuous
Del[n/erg wund
Dgplogmem,t
(konnen gleich
abgekiirzt werden).
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Gitflow

Anmerkung:

Der Klassiker,
geetgmet fiir
gribere und
komplexere
Projekte.
Allerdings bestent
die gefahr das
recht viele Bramnches
gebildet werden, in
denen man sieh als
Team dann

verliert.

Main

Release

Develop

Feature

Feature
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GitHub Flow
Anmerkung:
Main ‘ »‘ """ >

Der Einfache,

eetgnet fiir

Erstellen eines OO () OO Mergen des ZZ 5 { p
Feature Branch A 4 N4 T O Y Feature Branch ewnere (\Weo-

)Prq/'e/ete. Da nur
e Bramnch

Committen Erstellen eines lI,IDrllf:Ikll;Z\S/:(e):v existlert, ﬁ'i/f
von Anderung Pull Requests S ARG /eomplexere Prg/'e/ete
oft zu eintach, da
keine ,, Vor-/Beta-
versiomen”
GitHub Flow fordert die kontinuierliche Integration und ﬁf{_hﬂfwfhﬂbf werden
automatisierte Deployments durch die regelmaliige, konnen.

inkrementelle Entwicklung und Veroffentlichung von
Features, wodurch das Risiko von Integrationsproblemen
reduziert und die Produktqualitat verbessert wird.
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CONTINUOUS INTEGRATION

Trunk-basierte
Entwicklung v0.1 v0.2

Release Branches

Pragmatische
Mischung aus
Etnfachheit und
, Vor-/Beta-
Versions-
handling”

Trunk (Main) ——

Feature Branches

Bei groRen Teams arbeitet man meist mit kurzlebigen Feature-
Branches. Ein Feature sollte dabei ein Realisierungsumfang von
wenigen Personentagen haben. Ergebnisse werden mittels Pull-
Request im Trunk zur Verfiigung gestellt, nachdem Integration,
Build und Test zuvor automatisiert erfolgreich ausgefiihrt
worden sind.

v0.1 v0.2

Branches!

Entwickler committen
niemals in Release- v1.0

Pull Requests

Bei kleinen Teams darf jeder

Entwickler direkt kleine

Commits in den Trunk pushen v1.0
(Main/Hauptzweig), wobei vor

der Integration zuerst der Build

erfolgreich ausgefiihrt sein muss

Release Branches :
Trunk (Main) (——————— $4—0-3--—-06—3 -8 ————8-0&————-
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Merke:

Releases werden
aus speziellen
Branches gefahren,
ansonsten
Ahnlichkeiten mit
dem sehr etnfachen
Glithub Flow .

Der Main-Trunk

st quasi die ,, Vor-
SBeta-version”,
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CONTINUOUS X

Vorsicht vorm Begriffswirrwarr

Continuous Integration
(CI)

Alle Anderungen werden
sofort in den aktuellen
Entwicklungsstand
integriert und getestet.
Dadurch wird
kontinuierlich getestet, ob
eine Anderung
inkompatibel mit anderen
Anderungen ist.

Continuous Delivery
(CD)

Der Code kann jederzeit
deployed werden.

Der Code muss allerdings
nicht immer deployed
werden.

Der Code muss
(maoglichst) zu jedem
Zeitpunkt gebaut,
getestet und debuggt
werden konnen.

Continuous Deployment

Jede stabile Anderung
wird in Produktion
deployed.

Ein Teil der Qualitatstests
findet dadurch in
Produktion statt.

Die Maglichkeit mit
Fehlern umzugehen muss
also vorhanden sein und
vom DevOps Team
beherrscht werden (z.B.
Canary Releases).
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Achtung:

Diese
Begrifflichkeiten
gehen gerne mal
Aureh ecnander.

Vor allem
Continuous
Del[n/erg wund
Dtplogmem,t
(konnen gleich
abgekiirzt werden).
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CONTINUOUS X

Voorsicht vorm Begriffswirrwarr

CONTINUOUS TDELIVERY
wTeaqene —!
AJWD a4uTo autd

TEST
CONTINUOUVS DEPLOYMENT

(ACCEPTANCE TDEPLOY TO
PROODUCTON |

= - A (CEPTANCE DEPLOY TO)
|VCOUEDONE Y 4 - TEST | PRODUCTION |
A0 a4yt autd
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Achtung:

Der wesentliche
Uunterschied, ist
also das beim
Continuous
Deployment der
peploy in
Production
automatisiert

erfolgt!
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Funktionsprinzip

Commit Build Test Stage Deploy Dev/QA...
o O o o °J

» Continuous Integration/Delivery

Development

Code
Commit

Production
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Sofortiges Feedback bei Fehlern

o Ggf. Ul-Tests: Manchmal wird eine zusatzliche Alle Tests sollten

Ebene fir Ul-Tests oder Akzeptanztests
dargestellt. Diese Tests konzentrieren sich auf

das Benutzerinterface und die
Benutzererfahrung.

System-Tests: Uberprifen das gesamte
System von Ende zu Ende, oft unter
Einbeziehung der Benutzeroberflache.

Integration Tests: Uberprifen die
Interaktionen zwischen verschiedenen
Komponenten oder Systemen.

Unit Tests: Testen einzelner Komponenten
oder Funktionen isoliert vom Rest des
Systems.

Integrations-Tests

Unit Tests

So oft wie mbglich
ausgefiihre
werdenm.
Idealerweise bei
Jedem Commit!

Bel aufwindigen
Tests, wird man
dies auf g9t
cinmal pro Tag,
pro Woche, o.
dhnl. reduzieren.
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SHIFT-LEFT

Testing

o Shift-Left Testing ist ein Ansatz bei
dem das Testen von Software so frih
wie moglich im Entwicklungszyklus
durchgefUhrt wird.

o "Shift Left" bezieht sich auf die
Verschiebung des Testens nach
"links" im Entwicklungszeitplan, d.h.
naher an den Anfang des
Entwicklungsprozesses.

o Shift-Left Testing ist ein wesentlicher
Bestandteil von DevOps und agilen
Entwicklungsmodellen.

&

Shift left Shift right

Attention
to

Quality Traditional

Quality
Model

Shift Left

Model

Plan Develop Test Deploy Monitor
& Design & Build & Release & Analyze
PROF.DR.
NANE KRATZKE
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AS C<>DE

_ Alles was die

Build-as-Code Test-as-Code Continups
o _ _ pelivery und
Beschreibt wie Anwendungen (oder Komponenten Beschreibt wie das Projekt getestet wird. Z.B.:
_ Deployment

davon) gebaut werden. Z.B.:

«  Unit-, Component-, Integrationsteste umgebung mit

.« Maven «  API-, Ul-Teste Leben fiillt

e Gradle * Performance Teste kommt aus dem
° .. VCes
Infrastructure-as-Code Pipeline-as-Code

Beschreibt wie Laufzeitumgebungen (Deployment Beschreibt alle automatisiert ablaufenden Schritte bis

Environments) automatisiert aufgebaut werden. Z.B.: zur lauffahigen Installation. Z.B.:

* Docker * Build-Pipeline per Jenkins

* Terraform, Vagrant, Ansible * Gitlabdl

NANE KRATZKE



BEISPIEL V GitLab

@ build @ test1 @ auto-deploy-ma... @ deploy to produ...
GitLab Pipelines
(©) test2
Pili P Schon gewusst?
pPElines -Build
-Test Gittab P[Pdl:%&S
Bestehen aus Stages und Jobs -Staging konnen Sie
-Production schon immer im
* Stages (Phasen) definieren wann _—— Gittab THL
etwas zu tun ist (erst kompilieren, ey il Service nutzen.

dann testen) script: make build dependencies
* Jobs beschreiben, was zu tun ist

(kompilieren, testen).

test 1:

stage: Test
) ) ) script: make testl
Pipelines werden als Textdatei
notiert und stehen versioniert im test 2:
Repository. stage: Test

script: make test2

.gitlab-ci.yaml auto-deploy-machine:
stage: Staging
script: terraform apply

NANE KRATZKE




DEPLOYMENT PIPELINES AS CODE CATIVE
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Phasen Pipelines

Pipelines werden meist
Build Phase Test Phase Deploy Phase duwreh einen der
folgende Trigger
gestartet:

*  Code Commits
*  Periodische Trigger
(z.B. n[ght[g—

builds)
*  Manwuell(z. B.
Deinstallationspro
zesse)
* Jobs werden von einer Deployment-Infrastruktur ausgefuhrt. Phasen Pipelines sind
* Mehrere Jobs in derselben Phase werden parallel ausgefihrt, wenn es genigend fuffmziﬂahe Projekte
geeignet.

Ausfihrungsressourcen der Deployment-Infrastruktur gibt.
* Jobs werden meist als Liste von Shell-Anweisungen (also z. B. Bash-Skripte) ausgedruckt.
* Ob ein Job erfolgreich ist (und damit die Pipeline), ergibt sich aus dem Exit Code des
Prozesses.

* Ein Exit Code von o bedeutet, dass ein Job erfolgreich ist und die Pipeline fortgesetzt werden kann.
* Ein Exit Code ungleich o bedeutet, dass ein Job fehlerhaft ist und die weitere Bearbeitung der

o . PROF.DR.
18
Pipeline abzubrechen ist. NANE KRATZKE -



DEPLOYMENT PIPELINES AS CODE

Gerichtete Pipelines (DAG)

Build Phase Test Phase Deploy Phase

T RSN R
R e D

Gerichtete Pipelines oder DAG Pipelines (DAG = Directed Acyclic Graph) sind
fur grof3ere und komplexere Projekte geeignet, die effizient ausgefUhrt
werden mussen, da ansonsten die Build- und Deployment-Zeiten zu lang

dauern und ineffizient werden wirden.

CLOUD
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Gerichtete Pipelines
Ronmnen Devops-
Prozesse
beschleunigen , indem
der Pipeline
zusdtzliche
Informationen
zwischen Job
Abhdngighkeiten
mitgegeben werden.
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DEPLOYMENT PIPELINES AS CODE S KR
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Hierarchische Pipelines

Hierarchische Pipelines sind
insbesondere fir Monorepos und
Projekte mit vielen unabhangig Child Pipeline A
definierten Komponenten

N e £

Unter einem Monorepo versteht
man eine Software-
entwicklungsstrategie, bei der
Code fir viele Projekte in einem ' Tt
einzigen grof3en Repository
gespeichert wird. Child Pipeline B

Parent Pipeline

Da Monorepositories iblicherweise alle Teilkomponenten eines grofden
Systems beinhalten, die aber dennoch durch jeweils eigenstandige Teams
betreut und deren Pipelines gebaut werden, bieten sich hierarchische

Pipelines vor allem fiir den Bau von grof3en Systemen an. PROF.DR.
NANE KRATZKE
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KONTAKT

Disclaimer

Nane Kratzke 0O +49451300-5549
X4 nane.kratzke@th-luebeck.de

Qg kratzke.mylab.th-luebeck.de
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