Agile
Utilities

Qualitat UND
Geschwindigkeit

Werkzeuge im agilen
Entwicklungsansatz



Finige Fakten aus .
traditionellen Projekten o

= Releasezyklus: 1 Jahr oder mehr
= 2 bis 4 Wochen flur eine Integration

= Bekannte Fehler im ausgelieferten
Produkt: >20

s Anzahl Unit Tests: < 100

= Dauer fur Anforderungsanderung:
mehrere Tage oder Wochen

"
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- - Agile
Elnl_ge Fakten aus agilen
Projekten

= Releasezyklus: minimal 30 Minuten, typisch 1 Monat
= Integrationen: 10 pro Tag oder mehr

= Bekannte Fehler im ausgelieferten Produkt: < 2

= Fehlerbehebungszeit: typisch < 4 h, max. 24 h.

= Anzahl Unit Tests: Uber 900

= Dauer fur Anforderungsanderung: < 1 Tag

= Vollautomatischer Build inklusive Integration und Test
= Vollautomatisches Deployment

= Durchschnittliche LOC Klassen: < 150

= Durchschnittliche LOC Methoden: < 10
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Agile

j Ubersicht e
| = Determinanten der Softwareentwicklung
= Begriffe

= Gegenuberstellung Entwicklungsansatze
= Agile Entwicklungsansatze

= Agile Praktiken

= Organisation agiler Projekte

s Werkzeuge fur den Agilen Ansatz

= (Rolle der Datenbank in Agilen Projekten)
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Determinanten der
Softwareentwicklung
s Zeit

s Kosten

= Funktionsumfang (scope)
0 Qualltat

mmm) Drei legen den Vierten fest!
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Agile
Utilities

: Begriffe

= Qualitat: ,Quality is value to some person"
(Gerald Weinberg)

s Geschwindigkeit: Geschaftswert, der pro
Zeiteinheit von einem SW-Entwicklungsteam bei
geg. Qualitat geliefert wird.

= Aber: Geschwindigkeit bedeutet auch: Fahigkeit,
Anderungen zu bericksichtigen

= Anforderungen
= Randbedingungen
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Agile

Kundenfokus =

= Kunden werden anspruchsvoller
= Funktionalitat
« Verfugbarkeit
= Preis
« Qualitat
= MoOgliche Strategien
= Verkirzung der Release-Zyklen
= Outsourcing
= Neuer Testansatz
=« Werkzeugeinsatz
» Zusatzliche Entwickler
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Agile

:
i Weitere Faktoren =
-

= Managementsicht

= Unternehmensziele
= Branche

= Unternehmensgrof3e
= Problemdomane
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Traditionelle Agile

; Entwicklungsansatze
! = ,Monumentale Softwareentwicklung" (Jim
Highsmith)
= Langfristig
= [op-Down
= Analythisch, ingenieurmaBig
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- T Agile
Nachfceﬂe trad|t|o_|_1eller
Entwicklungsansatze

= Kunde bekommt, was er zu Beginn des
Projekts wollte, nicht was er am Ende des
Projekts braucht. -> Kunde unzufrieden.

s Geschaftsmodelle andern sich schneller als
es die Entwicklungsprozesse zulassen

= Zeithorizont fir ,strategische”
Entwicklungen verkurzt sich

= Abweichung vom Plan wird als Fehler
verstanden

i
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Agile
Utilities

Agile Entwicklungsansatze

= Explorativ

=« Abweichung vom Plan wird als Anpassung an
neue Erkenntnisse begriffen

» Strategie fir Umgang mit Unsicherheit

= Basieren auf

« Zusammenarbeit mit Kollegen, Kunden,
Management, Lieferanten

= Akzeptanz von Anderungen als Normalfall
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Agile
Utilities

Agile Manifesto

= Individuals and interactions over processes and tools
= Working software over comprehensive documentation

s Customer collaboration over contract negotation

= Responding to change over following a plan

"
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Ubersicht Agile
Entwicklungsansatze

= Capability Maturity Model (CMM)

= Unified Process (UP)

= Adaptive Software Development (ASD)

= Crystal

= Dynamic Systems Development Method (DSDM)
= Feature Drive Development (FDD)

= Lean Development (LD)

= Scrum

= Extreme Programming (XP)
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Agile
Uti/ities
Einige XP-Praktiken

= Benutzergeschichten (User Stories)
= Planungsspiel

= Refaktorierung

= Testgetriebene Entwicklung

= Paarweise Programmierung

= Kurze Iterationen

= Haufige Integrationen

= Schlichtes Design

= Kunde vor Ort

"
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Agile

Ein XP Projekt in der Praxis

H = Charakteristika:

= 5 Ingenieure

= Verfligbarkeit 24x7x365

= Weltweiter Einsatz

= Web-Applikation (Customer Support Portal)

= Paarweises Programmieren
= Testgetriebenes Programmieren
= Refaktorieren
= Schlichtes Design

= Kurze Iterationen

= Haufige Integrationen

= Automatischer Build

= Automatisches Deployment
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: - - Agile
XP: Zusammenarbeit mit dem
Kunden

= Proxy User, z.B.
= Program Manager
= Customer Focus Group

= Applikation fur User Story Management
= Zugang fur Customer Focus Group
= User Stories sortiert nach Prioritat

= Kommunikation
= Face-To-Face
= Telefonkonferenzen
= Email
= Instant Messenger
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XP: Zusammenarbeit mit dem
Management

= Regelmalig formloser Bericht via Email
= pro Release, d.h. ca. 1x pro Monat

= Bericht enthalt:

= Abweichungen vom letzten Bericht
Neue Features in diesem Release
= Geplante Features flr nachstes Release
= Geplantes Datum fur nachstes Release
= optional anstehende Probleme

= Namentlicher Dank an alle Beteiligten
= Tue Gutes und rede dariber!
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XP: Uberblick Programmierung
.

(4) Publish Source Server
Test Version

(3) Commit Entwicklungsrechner

Changes

(2) Integrate

Production Server  (5) Publis

Release Entwicklungsrechner

Integrationsrechner

www.agileutilities.com
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Agile
Utilities

r Paarweises Programmieren
n

(1) Update Working Copy —— | (2) Implement Test

(5) Commit Changes S

Ntwicklunw (3) Write Code

(4) Run Tests
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Kurze Iterationen Agile

r Haufige Integrationen —
!

~ (2) Merge Differences from

- Development Machine
(5) Commit New Integrationsrechner

Revision

. (3) Run Tests
(4) Fix Errors
-vv.agileutilities.com
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Agile
Werkzeuge: IDE
= Integrierte Entwicklungsumgebung (IDE)
= Editor
=« Debugger
= Ubersetzer (Compiler/Linker)
= Browser
= Refaktorierungswerkzeug

= Open Source:
= Eclipse
=« SharpDevelop
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Agile
Utilities

Werkzeuge: Unit Testing

= Wichtige Eigenschaften:
= Ausfuhrung einzelner Tests
=« Information Uiber Fehlerstelle
« Einfachst zu bedienen
= Integration in IDE

= Open Source Produkte:
= JUnit (www.junit.org)
= JWebUnit (jwebunit.sourceforge.orqg)
= FitNesse (www.fithesse.orqg)
= csUnit (IDE-Integration in Beta, www.csunit.org)
= NUnit (derzeit keine IDE-Integration, www.nunit.org)

= Flr weitere Sprachen: googeln nach xUnit wobei x fir die
Sprache steht.
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Agile
Utilities

Beispiel: csUnit in IDE

#% Bob3D.Sample.BusinessObjects. Tests - Microsoft Visual C# .NET [design] - EmployeeTests.cs

File Edit Wiew Project Build Debug Tools Window Help
-t |l Debug - 8 _commands BT E T e T 2 6% % %
Start Page | Database.cs  EmployeeTests.cs | q X |chr1it a l
IalgElob3D.Sample.BusinessDbjects.Tests.EmponeeTz;I I-:-;‘EmployeeTests{} ;I P
1i0 namespace Bob3D.Sample.Business0Objects.Tests { = | Oof 8(0 %)
2 f—] using System; I— Test Hierarchy | Output I Statistics I
= i -+ Bob3D.Data, Version=1.0.1570.24012, Culture=neutral, Put
N asing Bob3D.Data; ) _ =21 Bob3D Sample BusinessObjects. Version=1.0.1570 24013,
5 using Bob3D.Sample.BusinessChijects: @ Bob3D DblUpdate Tests, Version=1.0.1570 24014, Culture=
8- -+ Bob3D.DblUpdate, Version=1.0.1570.24015, Culture=neutr
T A4 <sunmmarys [=-+Z2 Bob3D.Sample.BusinessObjects. Tests, Version=1.0.1570.2
8 Summary description for EmployeeTests. E| {} Bob3D
= S </ summary E:I---{_} Sample
10§ [I‘estleture] =-{} BusinessObjects
11 pubklic class EmploveeTests { =-{} Tests
123 public EmployesTests () {| =% EmployeeTests
13 3 - SaveRetrieve
14! — -@ Retrievelndiduals RetumsEmployes
15 [Test] - 4} Bob3DSampleBusinessObjects Tests
16 E public voil SaveRetrieve () [+-+2 Bob3D.Data. Tests. Version=1.0.1570.24016, Culture=neutr
_ - -2 Bob3D Sample App. Version=1.0.1570.24017, Culture=neul
17 Employes o B lovee ()
e < | 3
19 emp. FirstName = "Sally™: ——————
20 enp . LastName = TBrown®™; QS |EC -R |@C ? |@5
21 enp.Salary = 5000.0; |Properties 1 x
22
23 enp. Save () ; I ;I
2 2z [5i][=]
25 Employee retrieved = (Employee) Bob.ByID(emp.OID) ; L I
R (=
4 | | _Pl—l Properties | Favorites |
| ready || [ n 12 Col 31 ch 31 [ Jms]
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Agile
Utilities

Beispiel: csUnit Stand-alone

AllTests.recipe - csUnit [run]

File Wiew Assembly Test Help

e dEHx » e
S sefgO®m

Test Hierarchy | Output | Statistics |
[+ Bob3D .Data. Tests, Version=1.0.1570.24016, Cutture=neutral, PublicKey Taken=null

Bob3D Sample BusinessObjects Tests, Version=1.0.1570 24016, Cuture=neutral, PublicKey Taken=null
Bob3D

Bob3D5Sample BusinessObjects Tests
E‘O Individual Tests
- SaveRstieve
EmptyField
@ ListAlindividuals UsingGuery
FindIndividuals ByLast Mame UsingGuery
-+ Bob3D DbUpdate Tests. Version=1.0.1570.24014, Cutture=neutral, Publickey Token=null

IDumtiun: 2,994 seconds. Finished at: 14:27 |E|Tors: 0 |Fai|ures: 0 |Skipped:0 4
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Werkzeuge: Revision Control
Systeme

= Wichtige Eigenschaften:

= Integration in IDE oder aber in File-Browser des
Betriebssystems

= Unterstlitzung konkurrierender Zugriffe
= keine exklusiven Locks
= Open Source Beispiele:

= CVS (www.cvshome.orq)
= TortoiseCVS (http://sourceforge.net/projects/tortoisecvs/)

= Subversion (subversion.tigris.org)
= TortoiseSVN (tortoisesvn.tigris.org)

I

www.agileutilities.com
Copyright © 2004 by Manfred Lange. All rights reserved. 25



: - Agile
Wer_kzeuge. Architektur und
r Design
I = Whiteboards (viele!)
= Microsoft Visio
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Werkzeuge: Anforderungen, Agdfle

; Spezifikationen, Planung

) = Karteikarten DIN A6, blanko

= eventuell verschiedene Farben
= Pinnwande (viele!)

s Excel-Tabelle mit User Stories
= sortiert nach Prioritat

= Anwendung fur User Story Verwaltung

www.agileutilities.com
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_ Agile
Werkzeuge: Generelle
Anforderungen

= Preiswert, wenn moglich Open Source
= Werkzeuge gezielt einsetzen
= Manchmal genlgt ein Batchfile!

= Kommandozeile flr bessere Integration
= Automatischer Build
= Automatisches Deployment
= Automatischer Test
= Integration mit IDE

= Wichtig: ,A fool with a tool is still a fool!™

0
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Rolle der Datenbank in Agilen Age

) Utilities
Projekten

. = DB-Schemata sind haufig schwer zu

andern

= Mehrere Applikationen mussen zeitgleich
geandert werden

= Ubernehmen viele Rollen:
= Integration von Applikationen
= Synchronisation von Applikationen
« Kommunikation zwischen Applikationen

I
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Agile
Utilities

Eine neue Rolle fur die DB

= Fokussieren auf
« Datenhaltung
= Datenintegritat

= Andere Aufgaben auf andere Layer
Ubertragen

= Transaktionales Verhalten ist z.B. Eigenschaft
des Business Objects

www.agileutilities.com
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N Design fur DB in neuer Rolle
"

Agile

=

=

=

a=Sil

—=

ﬁ?ﬂ

L

-
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Agile
Utilities

: Vorteile

= Datenbankschema automatisch aus Businessobjektlayer
generiert

= Reduzierte Dauer fur Implementierung von Business
Objekten

= Ca. 45 Minuten bis wenige Stunden inkl. Test, Integration

= Entwickler benutzt eine Programmiersprache
= SQL hat untergeordnete Bedeutung
= Keine Programmlogik mehr in Stored Procedures

= Entspricht dem Web Services Modell besser

= Kann erweitert werden um:

= automatische Schemamigration fur bereits benutzte
Datenbanken

www.agileutilities.com
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Agile
Utilities

Offene Fragen

= Reporting

=« Kann mit Read-Only-Account direkt auf
Tabellen erfolgen

= heue Reporting-Werkzeuge fiir verbundene
Web Services

= Generierter SQL-Code moglicherweise
nicht optimal

« fur 80% aller Anwendungen ausreichend?

i
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Einige Fakten aus
traditionellen Projekten

= Releasezyklus: 1 bis 3 Jahre
= 2 bis 4 Wochen flur eine Integration

= Bekannte Fehler im ausgelieferten
Produkt: >20

s Anzahl Unit Tests: < 100

= Dauer fur Anforderungsanderung:
mehrere Tage oder Wochen

"
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- - Agile
Elnl_ge Fakten aus agilen
Projekten

= Releasezyklus: minimal 30 Minuten moglich, typisch 1
Monat

= Integrationen pro Tag: 10

= Bekannte Fehler im ausgelieferten Produkt: < 2

= Fehlerbehebungszeit: < 4 Stunden

= Anzahl Unit Tests: Gber 900

= Dauer fur Anforderungsanderung: < 1 Tag

= Vollautomatischer Build inklusive Integration und Test
= Vollautomatisches Deployment

= Durchschnittliche LOC Klassen: < 150

= Durchschnittliche LOC Methoden: < 10
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Literaturempfehlungen

Agile
Utilities

Jim Highsmith: ,Agile Software Development
Ecosystems”

Gerald Weinberg: , Quality Software
Management®

Kent Beck: ,,Extreme Progamming Explained"®
Martin Fowler: ,Refactoring”

Ken Schwaber, Mike Beedle: ,,Agile Software
Development with Scrum®

Alistair Cockburn: , Agile Software Development™

Mike Cohn: ,User Stories Applied For Agile
Software Development™

www.agileutilities.com
Copyright © 2004 by Manfred Lange. All rights reserved. 36



Agile

:
Vielen Dank! =
-
= Fragen
s Kontakt

= ml@agileutilities.com
« http://www.agileutilities.com

« Manfred Lange
Rechbergweg 24
/1131 Jettingen
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