Programvaruutveckling i grupp

— Projekt
EDA260 (D2, C4, E4, F4, 14, Pi4): Fl Introduktion

Boris Magnusson, Ulf Asklund
Datavetenskap, LTH



Programvaruutveckling
| grupp

® Produkt skall utvecklas och levereras till

kund
- Hog kvalitet pa programvaran
- Programvaran skall kunna vidareutvecklas

efter kundens onskemal

® Metod
- Extreme Programming (XP)



Extreme Programming
(XP)

® Ny metod (K. Beck,2001)
® Popular bland manga foretag
® “Agile” (“Lattrorlig”, hogiterativ utveckling)

® Konkreta deltekniker for hela
utvecklingsprocessen

® Passar mindre projekt (cirka |0 personer)



Kursens mal

Praktisk erfarenhet av programutveckling i grupp

Inblick i hela utvecklingsprocessen
- krav och validering

- planering och tidsuppskattning

- testning

- design och utveckling

- leverans och versionshantering

Exempel pa en konkret metod (XP)

Fordjupning inom tekniker for OO programutveckling
- refaktoriserng, enkel design, ...



Agenda

® Administration
- Web-sida, litteratur, schema, ...

e Oversikt

- Programutvecklingsprocessen
- Extrem Programmering



VVebsida

® http://cs.lth.se/eda260

OH-bilder laggs upp efter hand


http://cs.lth.se/EDA260/

Obs! Strikta
forkunskapskrayv

Godkand tentamen pa en av:
- Programmeringsteknik fordjupningskurs

- OMD

Godkanda obligatoriska moment pa OMD Ip |.



Kurslitteratur

Kursbok

* chromatic: Extreme Programming Pocket Guide
O’Reilly, 2003, (Handbok i XP)

- SOMm eBook, www.oreilly.com (se hemsidan)
- eller bestall sjalv pa adlibris, bokus, ...

Kursmaterial

 Hafte med extra artiklar (hamta hos
kurssekreterare Lena Ohlsson)

e Labbhandledningar (kommer efter hand pa
kurswebben)


http://www.oreilly.com

Kursens form

Teoridel (Ip 2)

- / forelasningar

- 4 laborationer

- kontrollskrivning

Projektdel (Ip 3)

- projektstartmote

- 6 iterationer programutveckling
- redovisning



Schemat Ip 2

Lasvecka Ma 8-10 Ti 8-10 On |3-15, Fr 13-15
E:B MA:MA6 On 15-17, E:B
eller To 8-10
v4 Fl: Introduktion F2: Oversikt |LI: Extreme Hour
23/11-27/11 over XP
v5 F3 Konfigurations- L2:
30/11-4/12 [hantering Versionshantering
vé6 F4: Testning och L3 Test First F5: Refaktorisering enkel
7/12-11/12 |Parprogrammering design och Metafor
v/ F6: Planering L4: Refaktorisering | Kontrollskrivning
14/12-18/12 | Ariktektur 14:15-15:00 Gasquesalen
F7: Projektintro
15:15-16:00 E:B

Anmadilan till labbar via kurshemsidan
senast Idag kI 2 1:00!

Foreldsningar i olika salar, se schemat (Kontrollskrivningen i Kdrhusets Gasquesal)




Laborationerna Ip 2

® |aborationerna

- Kort labbforhor i borjan av varje lab.
Godkant ar krav for att fa fullfolja labben.

- Obligatorisk narvaro

(manga moment ar gruppovningar som ej kan goras individuellt)

- Fullgjorda laborationer krav for att fa gora
projektet.

® Vid sjukdom, maila omedelbart
Ulf Asklund: UIf.Asklund@cs.Ith.se

(eller ring kursadmin. Lena Ohlsson 046-222 80 40 och be henne maila)



Kontrollskrivning

® Kontrollskrivning: Fredag |8 december Kkl
14:15-15:00, Karhusets Gasquesal

® Omkontrollskrivning: Januari - tid&plats
meddelas senare

® Godkdnd kontrollskrivning krav for att fa gora
brojektet.



Schema lp 3 - Prel

Ma 8-17 On 10-12 eller On 13-15 Fre 10-12
Langlabbar Planeringsmote Forelasning
vl (datum) Projektstart 8-10 P
eller 10-12
v2 LLI P2
v3 LL2 P3
v4 LL3 P4
v5 LL4 P5
vé6 LL5 Pé6
v/ LL6 Redovisning Avslutning




Projektet

Varje team:
8-10 utvecklare (EDA260) och 1-2 coacher (EDA270)

Projektstartmote
- 2 timmars projektstartmote (oblig. narvaro)

XP metodik i 6 iterationer

- 2 timmars planeringsmote (oblig. narvaro)
- 4 timmars individuellt arbete (experiment, litteraturstudier)
- 8 timmars langlaboration med programutveckling (oblig. narvaro)

Avslutande projektredovisning

- 2 timmars redovisning (oblig. narvaro)
- 2 timmars avslutning (oblig. narvaro)



Personal

Boris Magnusson— forelasare, kursansvarig,
superkund

Ulf Askund — gastforelasare (CM)
Lars Bendix - supercoach

Ulf Asklund — kursansvarig, labb-ansvarig
Labbhandledare och Kunder:

Patrik Persson, Mehmet Ali Arslan, Mattias Nordahl, Niklas Fors m. fl.



Kursombud !



Examination

® Godkant / Icke godkant

® For godkant kravs
- fullgjorda laborationer i ht2
- godkant pa kontrollskrivningen i ht2

- aktivt deltagande i moten och langlaborationer
under vtl

- godkand projektredovisning och avslutning
under vtl



Relaterade kurser, EDA260

Programmeringsteknik Metodik

. . Konfigurationshantering Programvarutestning
Kompilatorteknik

Datorgrafik & Realtidsgrafik

Computational Linguistics Coaching av Kravhantering
Inbyggda system programvaruteam
Constraint-programming ¢ Programvaruutveckling
Funktionella sprak for Stora System

Databaser A

Realtidsprogrammering

— . Metodik for Programvaru-
Programvaru utveckling utveckling
| grupp
OMD /

Programmering




Programmeringskurserna
hittills

Vasentligen ensam programmerare
Sma uppgifter
Givna forutsattningar (av oss)

Ingen som vill ha losningarna, egentligen



Verkligheten

Storre uppgifter
Manga utvecklare
Kunder som staller (otydliga) krav

Systemet forandras,
* levereras,
* modifieras, manga ganger

| denna kurs skall vi narma oss denna situation



Roller i programutveckling
(forenklat)

e Kund

- betalar utvecklingen

®
- formulerar kraven Utvecklare

.. - realiserar progsrammet
® Anvandare Prog

- anvander programmet
- ger feedback



Exempel pa typisk
rollfordelning

Vem ar kund, anvandare, utvecklare?
- Biljettbokningssystem
- Ordbehandlingssystem
- Adressboken i en mobiltelefon
- Spelprogram

- Oppen kallkod



Exempel pa kunder

extern bestallare
- t.ex.annat foretag, varden, ...

marknadsavdelningen pa vart foretag
- om det ar en generisk produkt vi tar fram

intern bestallare (annan del av vart foretag)
- t.ex.om var produkt ar en del i en storre

utvecklarna sjalva

- i manga open source projekt (utvecklarna bidrar
frivilligt)



Olika typer av krav

funktionella krav
- beskriver vad systemet skall gora

= ett funktionskrav svarar ofta mot en viss del av koden
- kan ofta implementeras som en enhet

icke-funktionella krav (kvalitetsattribut)

- beskriver egenskaper och begransningar hos systemet
- t.ex. krav pa svarstider, minnesstorlek, etc.
- paverkar ofta den overgripande designen (arkitekturen)

- behover ofta beaktas vid implementationen av de
funktionella kraven



Exempel pa krav

(adressbok i mobiltelefon)

funktionella krav
= Man skall kunna lagga till och ta bort namn & telnr
- Man skall kunna soka upp ett namn och ringa
= Ett nummer man precis har ringt skall kunna laggas in i
adressboken utan att man behover knappa in numret igen

icke-funktionella krav (kvalitetsattribut)

- Programkoden maste vara mycket kompakt (helst mindre an

50 KB)
- Svarstiderna vid interaktion far inte vara markbara(<O0, | sek)
- Alla kommandon skall vara enhetligt utformade och latta att
lara sig



Nar formuleras kraven?

Bra att forsoka hitta sa manga viktiga krav som maoijligt fran
borjan. Men...

... oftast behover kraven uppdateras under projektets gang



Varfor uppdateras kraven?

| praktiken vet oftast “kunden” inte exakt vad han/hon vill ha
fran borjan, andrar sig efter hand.

Efter release av systemet far kunden mer insikt i problemen
och mojligheterna med systemet.

Kunden ar inte alltid densamma som anvandaren — som har
andra behowv.

Omvarlden forandras. T.ex., konkurrenten kommer ut med en
ny tjanst som vi maste fa in i var produkt ocksa.



Hur formuleras kraven?

Notation?

- Formell matematisk notation? (Sallan tillampligt)
- Naturligt sprak?
- Scenarier for typiska anvandningsfall?

Hur detaljerat?

- Fullstandig precis specifikation? (Sallan mojligt)

- Korta rubriker, detaljerna i muntlig dialog? (XP “stories™)



Utvardering av systemet!

“Byggde vi systemet ratt!” (Verifiering)

- Dvs fungerar systemet enligt (var tolkning av) kravspecen?

- Ar systemet (tillrackligt) felfritt?

- Ar systemet (tillrackligt) valdesignat? (sa att vi kan
modifiera det)

= Vi (utvecklare) utvarderar systemet
- kodgranskning
-  testning

“Byggde vi ratt system?”’ (Validering)
- Dvs byggde vi det som kunden forvantade sig?

- Ar anvandarna ndjda med systemet?
- Kund och anvandare utvarderar systemet (testkorningar)



Kodgranskning

(inspection, code review)

Nagon laser kod som nagon annan har skrivit

dalig design kan upptackas

buggar kan upptackas

effektivt satt att oka kodkvaliteten

sprider kunskap om systemet till flera personer

Granskningar i XP: parprogrammering



Testning

kor (del av) programmet pa test-indata,
kontrollera att det ger forvantad utdata

tester pa olika nivder:
- metod, klass, delsystem, hela systemet, ...
regressionstestning:

- kor igenom gamla testfall for att kontrollera att andringar inte har
forstort sadant som fungerat tidigare

testkorningar kan automatiseras:

ett program kor igenom alla testfall och kontrollerar att
de ger forvantat resultat

(en forutsattning for effektiv regressionstestning)

Obs! Med testning kan vi hitta fel,
men inte bevisa att programmet dr felfritt.



Testmetodik

Vem skriver testfallen?

= Utvecklare!?
= Sarskilda testare!?

Nar skriver man testfallen?

- Innan/samtidigt som man kodar?
-  Efter man kodar?

Nar kor man testfallen?

- En gang, i samband med att man skriver relaterad kod?
- Infor varje release!?
- Efter varje andring!

Vad testar man!?

-  Allt man kan komma pa?
- Vanliga fall? Ovanliga fall?



Hur skall systemet organiseras!?

Mjukvaruarkitektur och design

-  Skall systemet delas upp i flera kommunicerande program!?
- Behover systemet koras distribuerat!?
- Kan man anvanda nagra fardiga delar?

-  Skall vi utveckla delar som kan ateranvandas i andra system?

Nar bestammer man arkitekturen?

- Innan man kor igang utvecklingen?
- Initial enkel arkitektur som vaxer under utvecklingen? (XP)



Manga utvecklare

Inget system idag utvecklas av en person

Hur delar man upp arbetet!?

Hur fordelar man ansvaret for olika uppgifter?

Hur synkroniserar man olika utvecklares insatser?

Finns alla utvecklare pa en ort, eller ar de geografiskt distribuerade?

Beror pa:ar man 10, 100, 1000 personer?



Hur delar man upp ansvaret
for koden?

Olika strategier:

Personer/grupper ansvarar for vissa delsystem

- Innebar ofta att den/de “ager” koden
- Andra far overtyga den/dem om vad som skall goras
- Vad gor man nar nagon slutar?

Personer/grupper ansvarar for deluppgifter
(ratta fel, ny funktionalitet)
- Gemensamt agd kod - alla kan andra

- Hur forhindra att de inte forstor for varandra!
- Vissa delar kanske kraver specialkompetens!?



Parallell utveckling

Utvecklare arbetar parallellt pa olika funktioner eller
delar i systemet

Grundteknik: copy-merge.

Olika strategier:
Utvecklingsfas — integrationsfas!?

- Divergerande kopior innan “merge” (integration) sker.
- Utvecklarna stor inte varandra under utvecklingsfasen
- Integrationen kan ta lang tid och innebara att man maste vanta pa varann

Successiv integration!?

- Varje fungerande del gors tillganglig for de andra sa fort som moijligt

- Varje ny deluppgift startar fran den senaste versionen

= Nyutveckling kommer tidigare i bruk. Integrationsproblem upptacks
tidigt.

Konfigurations- och versionshantering!
Viktigt oavsett strategi!



Hur planerar man arbetet!?

Deluppgifter

- hur delar man upp arbetet i smadelar?
=  hur tidsuppskattar man de olika delarna?

Planering

=  hur prioriterar man mellan olika delar?

- nar finns ratt personal tillganglig?

- kan man minska “ledtiden” (kalendertiden) till release?
hur kan man folja upp och planera om successivt!?

Vad ar viktigast!?

- Fullstandigt system (men kanske forsenat)?
= Deadline for release (men kanske med begransad funktionalitet)?



Nar far kunden systemet!?

Hur ofta gor man release
(leverans av ny version)?

- En gang med all funktionalitet?
- Regelbundet med successivt okande funktionalitet?
- Kontinuerligt?
(Kunden kan hela tiden ladda ner den senaste versionen)



Ett programs “livscykel” (exempel)

%t personal

‘ |
-[ 2. 3. < . ]

| Initial idéfas

2. Utveckling av forsta minimala korbara systemet
3. Utveckling av forsta skarpa releasen
4.Vidareutveckling, ny funktionalitet

5. Utfasning, inga nya anvandare, enbart felrattning

6. Slut, produkten underhalls inte langre



Dokumentation

Vad behover man dokumentera?

- Kravspecifikation?

-  Arkitekturbeskrivningar?

- Designbeskrivningar?

- APler och implementationer?

Hur detaljerat!?

- Fasidor, informella beskrivningar?
- Tjocka parmar enligt foreskrivha metoder och notationer?

Nar dokumenterar man?

- | forvag, for att foreskriva det fortsatta arbetet!?
- | efterhand, for att dokumentera hur systemet faktiskt blev?
- Hela tiden, for att halla all dokumentation i takt med koden?



Traditionella
Utvecklingsmodeller

PA9|

EA9|

CA9|

LA9]

¢ ¢ ¢

IIsJETq)
JAIJRU)|

lley4apun

SUBIDAI|
}S9j}

|dwi

ubisap

sAjeueaely

Y
[UEEIN

[

> Tid




Agil utvecklingsmodell

Nollte iteration

\\ Stories

XP

» Tid




XP-metoden

Hogiterativ “agil” metod

De traditionella “faserna” (kravanalys, design, impl,
test) vavs samman

Korbar produkt sa tidigt som moijligt.
Vidareutveckling ar normalfallet.

Fokus pa test och test-driven utveckling
Muntlig kommunikation hellre an skriftlig
Sma inkrement — feedback i varje steg

Konkreta deltekniker



Projektet i kursen

| kursen fokuserar vi pa arbete i grupp om |0

Det behovs en hel del metod for att arbeta effektivt
redan i denna storlek

Men inte “tunga” metoder med mycket
dokumentation

Senare kurser fokuserar pa problemen i storre
organisationer och tyngre metoder



Sammanfattning

Utveckling av programvara ar komplext —
manga olika synsatt och metoder

Nagra aspekter aterkommer i alla projekt:

- kravhantering, design, test, implementation
- release, anvandarfeedback, validering
- versionshantering, parallell utveckling

| kursen lar vi oss en metod pa djupet: XP

- metoden ar ganska ny, men enormt inflytelserik

- konkreta anvandbara deltekniker

- ger helhetsbild for programutvecklingsprojekt och grund for att forsta
andra synsatt och metoder



Lasanvisningar

 Haftet: Artikel av Kent Beck
e Kursboken: Part | (Why XP)



