TDDC76 Projekt - Samlade erfarenheter

Student 1

I borjan av projektet hade vi manga méten for att diskutera igenom varje dokument som skulle skapas.
Detta var kanske for noggrant gjort men samtidigt kinner jag, som inte &r sa van programmerare (jamfort
med andra i gruppen), att jag fick storre forstielse for projektet som helhet. I OOD:n definierade vi alla
funktioner som behdvdes i alla klasser redan innan vi bérjade programmera, vilket var bra ndr man skulle
forstd ndgon annans kod. Behdvde man veta ndgot mer dn vad som var kommenterat stod det oftast i
OOD:n.

Vi valde att arbeta med en klass var och implementera den. Detta uppfattade jag som riktigt bra, eftersom
man dé kunde sitta pa var sitt hall och arbeta. Det forenklades ocksa av att vi hanterade allt via en SVN. Vi
kunde da jobba parallellt och ha alla kommentarer samlade pa ett stélle, sé vi kunde se hur langt de andra
kommit samt deras kommentarer.

Vi kommenterade mycket under kodningen, vilket var bra. Min erfarenhet ar att det ar battre att kommen-
tera for mycket 4n for lite. Det hjilpte mycket ndr man gjorde dndringar eller nér funktioner behdvde
omdefinieras och det blev enklare att ga in i ndgon annans kod nir man behovde dndra.

Nagot att tdnka pa &r att allt tar mycket langre tid 4n man har tiankt sig, vilket vi markte mot slutet. Man vill
inte gdrna jobba dubbelt i slutfasen for att fa saker att fungera i tid.

Student 2

Den kanske framsta erfarenheter fran projektet ar hur nyttigt det var att géra OOA och OOD innan gruppen
satte igdng med sjdlva programmerandet. Arbetet gick da latt att dela upp och hela gruppen behdvde inte
sitta tillsammans och programmera. Jag personligen hade stor nytta av OOD-dokumentet nir jag utfor-
made min del. Utan den hade jag haft manga fradgor om vilka funktioner som fanns att tillga i de klasser
som min del skulle kommunicera med.

Forutom OOD:n hade jag stort utbyte av de lite kortare méten som gruppen holl under hela program-
meringsfasen. Vi kunde da stdimma av att allas arbetade fortskred som tdnkt och vi kunde stilla fragor till
ovriga gruppmedlemmar.

Négot som hade varit bra att ha gjort i samband med programmeringsfasens inledning hade varit att géra
en tidsplan. Vi gjorde en tidsplan forst efter ndgon vecka och inte forrén dé borjade projektet ta fart. Nagot
annat som hade varit bra att tinka pa &r att felsokning kan ta lang tid, sa det ar viktigt att 1agga upp en tids-
plan med ganska mycket utrymme pa slutet.

Rent programmeringsmassigt har jag framforallt 14rt mig nyttan av att skriva snygg kod och kommentera.
Saknades kommentarer var det svart att forsta hur en funktion som man sjélv inte skrivit fungerade. Dess-
utom har jag forstitt hur man kan anvéinda undantag pa ett bra sétt. Jag har dessutom lart mig mycket kring
programmeringen, som till exempel att anvéinda versionshanterare som SVN eller hjélpprogram som
Doxygen, program som jag inte anvént innan projektet.



Student 3

Ett lyckat programmeringsprojekt kraver en hel del planering och @&ven om det var mycket méten innan vi
faktiskt fick ndgot gjort, sa Ionade det sig senare. Mycket tid lades pa att fa alla pd samma spér i projektet
och det var bra att vi hade ett par vana programmerare som kunde styra upp strukturen pé koden och
komma med idéer om hur man kunde férenkla vissa algoritmer.

Under arbetet tog vi hjilp av flera verktyg, som SVN, Doxygen och WebCollab, for att halla reda pa vad
som var gjort. Aven om en del behdvde sittas upp manuellt for att anvinda dem var det vil virt modan.

Tid gick dven &t for att sitta upp utvecklingsmiljoer &t alla, men med hjilp av egna datorer och fjérrskriv-
bord fick alla tillgang till en vilutrustad utvecklingsmilj6 i Linux, vilket gjorde att alla kunde arbeta i
samma miljo.

Vad jag som dokumentansvarig missade var att fran borjan anvinda LaTex till de dokument som skulle
produceras. Detta hade forenklat dokumentprocessen betydligt, eftersom SVN da hade kunnat versions-
hantera dokumenten fullt ut.

Uppdelningen i projektet var bra, genom att alla fick tilldelat arbete efter forméga och dér var och en kunde
utvecklas. Projektet delades upp sé att var och en fick en klass som primért ansvarsomrade, vilket gjorde att
mycket av koden kunde utvecklas parallellt. Till detta fick alla tilldelat en av de andra klasserna, som man
skulle hjélpa till med och som den primért ansvariga kunde bolla idéer med. Det var en god tanke men i
praktiken behdvdes det inte i ett sa litet projekt som detta.

En sak att tinka pa dr att inte krdngla till saker for mycket, men samtidigt inte vara rddd for att testa nya
saker i spraket. Till exempel genom att anvinda femplates kunde vi forenkla mycket av databehandlingen.
Samtidigt hade vi ett par fall av diskussioner i gruppen om anvéndningen av datatyper och strukturer bara
for att de fanns, vilket enbart hade forsvarat arbetet.

En viktig programmeringslardom som framkommit var att vi lite sent upptackte hur data i std::map ar
ordnade. Vi trodde att man skulle fa ut data i samma ordning som man stoppade in dem, vilket visade sig
vara fel. Losningen var dock enkel, dé en std::vector med data lagrade i par leder till exakt samma syntax
som for map da man himtar ut data fran vectorn.

Vid programmering av GUI, eller egentligen med vilket bibliotek som helst, ar ofta den framsta informa-
tionskédllan den dokumentation som finns pa Internet, vilken ofta kan vara bristfallig. Nagot man da kan
komma ihég &r att det som regel finns ett IRC-forum dir man kan frdga och diar man ofta far snabb och bra
hjalp.

Man bor ocksé ta sig tid att forsta strukturen i de bibliotek man arbetar med. Manga fel kan undvikas
genom att man funderar pa hur olika klasser, funktioner och variabler egentligen hanger ihop och vad de
har for inverkan. Exempel, som ofta finns, har en viktig roll i forstaelsen men det ar viktigt att man inte
bara kopierar dessa rakt av.

Det avslutande arbetet med att sdtta ihop klasserna till ett fungerande program hade kunnat skotas béttre.
Som det blev satt ett par personer och forsokte fa kompileringen att ga igenom, och eftersom négra inte
hade testkompilerat koden innan fanns det en hel del triviala fel, som det tog tid att fixa. Just i den fasen ar
det dock svart att jobba manga samtidigt och det var inte arbetsviljan som var problemet. Med mer tid hade
arbetet kunnat delats upp bittre och felkontrollerna hade kunnat géras grundligare.



Student 4

Mina erfarenheter av programmeringsprojektet dr framfor allt hur viktigt det &r att vara noggrann i design-
fasen, eftersom detta underlittar mycket i implementeringsfasen. Ar man noggrann i borjan blir alla i
projektet pa det klara med vad som ska goras och det blir léttare att utféra programmeringsuppgiften. Ett
bra designarbete gor ocksa att man kan dela upp arbetet i moduler som var och en sedan arbetar med, efter-
som man i designfasen bestimmer granssnittet till dessa moduler.

En annan viktig erfarenhet ar att det maste vara mdjligt att arbeta delvis sjélvstindigt i gruppen om man
ska hinna med allt. Det &r inte mdjligt att alla sitter och programmerar pa samma sak, da detta ar ett stort
resurssloseri. Detta gor ocksa att alla inte behover 1agga ner tid pa att ldra sig allt om alla delar. For att det
sjalvstandiga arbetet ska fungera bor man ha avstimningsmoten med regelbundna intervall, till exempel en
eller tva ganger i veckan. Dessa moten behover inte vara speciellt langa. Vid sidan av det sjilvstindiga
arbetet ir det ocksa bra att ibland sitta i grupp och programmera. Aven om man sitter med var sin modul
kan man da snabbt stélla fragor vid behov, bdde om de andras moduler och om programmeringen i
allménhet.

Student 5

Jag tyckte att det var bra att 14gga mycket tid pa analys- och designfaserna. Detta gjorde att vi visste vad vi
skulle gora och hur, men kanske &dnnu viktigare var att vi hann uppticka flera saker dér vi trodde olika om
vad vi hade bestédmt tidigare.

Jag tycker att vi lyckades dela upp arbetet bra. Man fick ansvar for en klass eller ndgra narliggande och
hade lite koll pa de klasser man skulle samarbeta med, men behdvde inte sétta sig in s& mycket i hur de
andras delar fungerade. Detta gjorde att vi kunde programmera sjdlvstandigt och effektivt. Eftersom jag
var ansvarig for att rita upp graferna var jag inte speciellt beroende av hur langt resten av projektet kommit
och kunde testa koden allteftersom, vilket var smidigt. Nu efterat tycker jag att jag kanske skulle lést in
mig mer pa hur grafritarprogrammet PLplot fungerade och i mindre mén hirmat exemplen.

Det var bra att ha deadline men vi hade behdvt bestimma dem tidigare, inte efter en veckas program-
merande. Jag som var ndgon slags projektledare skulle ocksé haft bittre koll pa att de efterlevdes. Vi satte
upp tider ndr olika delar skulle vara klara men jag kollade inte med alla att det faktiskt foljdes (och det
gjordes det inte). Eftersom deadline inte holls fick vi ont om tid nér programmet vl skulle sittas ihop.
Tidsbristen gjorde att nagra fick gora det mesta arbetet med att sitta ihop programdelarna och fa dem att
fungera tillsammans, eftersom det inte fanns tid for 6vriga att sitta sig in i de andras kod och hur det hela
fungerade.

En sak att fundera pa dr balansen mellan att dela upp arbetet sa att man dels kan programmera sjélvstindigt
och inte behdver kunna allt, dels att man fér tillricklig koll pa resten av programmet sé att man kan hjilpa
till med andra delar vid behov och kan tillrdckligt om hela programmet for att vara till nytta vid ihopsitt-
ningen. Om ett ansvarsomrade visar sig bli for arbetsamt behdver det finnas ndgon som ér tillrickligt insatt
for att kunna rycka in. Det ar dock svart att veta ndr man delar ut ansvarsomraden i bérjan hur mycket
arbete som kommer krivas for delar som man inte da vet sa mycket om, i vart fall till exempel det grafiska
anvandargrinssnittet.

Det var kul att gora ett projekt dér man fick utnyttja sddant som redan finns skrivet, i mitt fall grafritar-
programmet, och inte bara som i labbarna gora allting sjalv. Det var ocksa nyttigt att uppticka att det finns
hjalpmedel som SVN, Doxygen och WebCollab och att anvinda dem.



