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Programmeringsprojekt. Forelasning 1
Jonas Lindgren, Institutionen fér Datavetenskap, LiU

Pa denna foreldsning:

. Kursinformation

*  Vad ar Software Engineering?

*  Hur gar ett projekt till?

*  Anatomin hos en kravspecifikation




Kursledning

Kursledare: Jonas Lindgren

Handledare: Mattias ROnn

Handledare: Rebecka Geijer Michaeli
Handledare: Anton Sundblad

Examinator: Jonas Wallgren
Kursadministrator: Asa Karrman




Kursupplagg

Kursens mal:

* Programutveckling i metodisk projektform, inkl. dokumentation
* Kunskap om ndgra element inom Software Engineering

* Kodning av lite stérre volym

Forkunskaper:
* God fortrogenhet med nagot "hognivasprak”
* Praktisk kunskap inom datastrukturer och algoritmer

Genomforande:

* 3initiala forelasningar

1 lektion, OOA/OOD

Hemtenta

1 gastforelasning av Kristian Sandahl

1 praktikforelasning, anvandbara verktyg
Projekt




Examination

* Projekt

Genomfors i grupperav 4

Kravspecifikation

Designspecifikation
Presentation
Granskning

Leverans
Demonstration
Kodinlamning

Testrapport (eventuellt..)
Erfarenhetsrapport

* Hemtenta
Individuell
2 tillfallen till kompletteringar

* Kursen betygsatts med G




Ovrigt

Kursen kraver stort egenansvar!
* Konsultera hemsidan!
* Konsultera litteratur!

* Regelbundna moten med handledare ar ett kray, ca. ett i veckan
Formedla status via Kernel Alphas
Rapportera via e-mail: Vad som gjorts — av vem — tidsuppskattning

* Att gora en intern planering i form av en projektplan rekommenderas starkt!

* Borja bilda 4-personers grupper snarast!
4 personer, varken mer eller mindre
For in er i webreg innan nasta fo., lank pa kurshemsidan

* Deadline torsdag:
Gruppbildning klar
Val av projekt fardigt
Forsta handledarmotet genomfort




Projektforslag

Krav - Minst ett externt bibliotek, ex:
SDL2, SFML, Qt, MySQL, SQLite, ENet, Box2D, etc.

Qt / MySQL / SQLite:
Textbaserat aventyrsspel med editor
Bibliotekshantering
Ligahantering

SDL2 / SFML / Enet / Box2D:
"Tower Defense”
"Roguelike”

Risk
Racingspel

Egna forslag:
lphone- / Android-app?




Utgangspunkt

Programmering (= kodning) och design (= konstruktion) ar
teknikomraden.

Framstallning av stora/komplexa system kraver dessutom t.ex.

Till stor del icke-tekniska fragestallningar!

Manga programmerare/teams

Personalfragor (Specialister, utbildning, ersattare, etc..)
Externa fragor (Marknadsforing, kontrakt, etc..)
Kvalitetssakring (Processer, produkter, etc..)
Dokumentation av olika slag

Management (Ledning, uppfoljning, resursfordelning, etc..)

[7)




Utgangspunkt (cont.)

Omradet Software Engineering omfattar bade dessa tekniska
och icke-tekniska kompetenser.

Ett metodiskt arbetssatt i projektarbetsform behovs.

Ett projekt I6per allmant i ordningen:
1. FOorsta problemet

2. Planlagg losningen

3. Genomfor planen

4. Utvardera resultatet




Software Engineering?

En praktisk och vetenskaplig del av datalogi
* Som anger metoder, verktyg, riktlinjer, attityder, etc..

For konstruktion av stora/komplexa programvarusystem

| enlighet med anvandares/bestallares intentioner

Inom foreskrivna budget- och tids-ramar

Med hansyn till kvalitets- och underhalls-aspekter

”SE is the body of THEORY and PRACTICAL
TECHNIQUES that can be brought to bear on the
process of developing software.”

(o)




Software Engineering? (cont.)

Mest 6vergripande mal:

* Formaga att urskilja och ratta sig efter kunders 6nskemal och
krav (dvs. behovsstyrt, inte teknikstyrt!)

* Anvandande av ingenjoérsmassiga principer, idéer, kvaliteter
och attityder

Vad innebar ingenjérsmdéssighet?
”Konstruktion av programvara ar inte (langre) ett
‘ad hoc’-jobb utfort av enstaka, kreativa individer i

den modrka skrubben, utan ett valorganiserat,
metodbaserat teamwork, baserat pa kand teknik.”




Software Engineering? (cont.)

Kalla: Software Engineering for

Students: A Programming Abandoned
Were used
Approach, D. Bell after change 3%
Delivered but
Used as delivered 2% not used 47%
Paid for but
100% not delivered 29%

Hardware

Software

10%

1970 1980 1990 2000

Year




Traditionell arbetsgang

Projektfas, allmant SE-fas Resultat
1. FOrsta problemet Kravanalys Kravspecifikation
2. Planlagg |6sningen Planering Projektplan

(tid, resurser)

3. Genomfor planen Design Designspec, ev.
(konstruktion),  pa flera nivaer,
implementera kod

4, Utvardera resultatet Testning Ny kod,
(validering, uppdaterade
verifikation), dokument

flera nivaer

Dessa steg bryts ner i flera, mer preciserade, delsteg.




Projekt?

"En tillfallig kraftsamling (endeavour) som genomfors for att skapa en
unik produkt, tjanst eller resultat.”

* Ett definierbart andamal (ett Opportunity)

Definieras i en kravspecifikation: funktionalitet, prestanda,
upptradande, etc..

* Ett unikt foretag

Inte “rutinarbete”, avser inte ndgot som gjorts identiskt tidigare
* En tillféllig aktivitet

Det finns en tydligt borjan och ett tydligt slut, enligt krav.

Kort definition:

"Ett projekt ar en kombination av resurser som fors ihop for att skapa
nagot som inte fanns forut.”, Cleland och Ireland, 2002




Begreppsdistinktioner

Principer (eller Practices):

* Ett enskilt forfaringssatt, satt att arbeta
Parprogrammering
”Planning Poker”

Metod:

* Ett konkret, detaljerat, forfaringssatt, inklusive verktyg och principer.
Extreme Programming (XP)
Jackson Structured Programming (JSP)

Metodik:
* "Processmodell”’er, med generella och gemensamma drag for ett flertal metoder.

Prototyping
Unified Process (UP, OpenUP)

Metodologi:
* ”Laran om” hur metoder konstrueras, kan varderas, dess generella egenskaper. [ 14 ]




Begreppsdistinktioner (cont.)

Validering:

Med validering menar man att sla fast att det som levereras (eller
interna dokument pa vagen) har en funktionalitet i enlighet med det
bestallaren avsett. Det relaterar till kunden(en Stakeholder) och
dennes forvantningar.

Verifikation:

Med verifiering menar man, nagot striktare, att sla fast att produkten
(och steg pa vagen!) lever upp till kravspecifikationen! Denna kan ju
beskrivas av mer an funktionaliteten (andra kvaliteter). Verifieringen
kan ocksa avse koll av mer interna tekniska l6sningar, allmanna
programvarukray, etc..

Lite populistiskt uttryckt (Boehm):
* Validation:  Are we building the right product?
* Verification: Are we building the product the right way?




SEMAT Alpha Kernels
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"Strikt” vattenfallsmodell

Requirements

Engineering
Architectural
design
Detailed
design
Coding 1
Unit
testing 1
Kalla: Software Engineering for System

) testing
Students: A Programming

Approach, D. Bell

\

Acceptance




Vattenfallsmodell ("aterhopp”)

Requirements
Engineering

t Architectural

design
Detailed
design w
‘L Coding 1
L Unit
testing
Kalla: Software Engineering for L System
) testing
Students: A Programming
Approach, D. Bell t

Acceptance




Prototyping

Processmodell som bygger pa att:

* Tidigt skriva en prototyp

 Lata anvandaren testa denna prototyp

* Forfina kravspecifikationen baserat pa feedback
* Forfina prototypen och upprepa

Kan anvandas pa tva satt:

* “Evolutionary development”
Prototypen forfinas tills den utgor den fardiga produkten

* "Throwaway prototyping”

Prototypen kasseras till slut

Den fardiga produkten utvecklas fran grunden med tidigare ( 19 ]
lardommar




Spiralmodellen

Kalla: Software Engineering for
Students: A Programming
Approach, D. Bell

Construct

-

~

Evaluate

e

Analyze
requirements

L

Analyze risks
and plan




Tankar infor projektet

* Borja fundera pa era principer och er metod
* Finns manga fler att valja pa an de som namnts har

* Lagg upp en tidsplan med datum och vilka Alpha Kernel-
tillstand ni planerar att ha natt dar. Anvand ocksa dessa for att
overvaka var ni ar och vad ni behover arbeta pa harnast!

* Dokumentera era principer, er metod och er tidsplani den
rekommenderade projektplanen!




Kravspecifikation

E———
Requirements / \/ e
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lear
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Addressed ed
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S hined
= The system fully satisfies the to be
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= There are no outstanding Pm 1S
requirements items preventing
completion I
[ 6/6 ]
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En kravspec. kan innehalla..

* ldentifikation

*  Sammanfattning

* Innehallsforteckning

* Inledning

* Anvandarna

* Funktionella krav
Ska-krav
Bor-krav
"Eventuellt”-krav

*  Produktkomponenter
Programvara
Maskinvara
Dokumentation

* Effektivitet

* Kompabilitet

* Konfiguration

* Installation och service

* Tillforlitlighet

* Ordforklaringar

° Index




Exempel pa "verklig” kravspec.

1. Revisionshistoria
2. Introduktion
2.1 Syfte
3. Definitioner och forkortningar
4, Projektets syfte
4.1 Projektbakgrund
4.2 Mal
4.3 Effekt
5. Kund och andra intressenter
5.1 Kund
5.2 Andra intressenter
6. Anvandare
7. Avgransningar
7.1 Losning
7.2 Implementation
7.3 Externa kopplingar
7.4 Ovrigt
8. Fakta och férutsattningar
9. Krav
9.1 Héandelsefloden
9.2 Funktionalitet
9.3 Anvandargranssnitt
9.4 Anvandbarhet
9.5 Felhantering
9.6 Data
9.7 Statistik och rapporter
9.8 Prestanda
9.9 Sakerhet
9.10 Administration och informationsforsorjning
10. Osakerheter och risker
10.1 Beroenden
10.2 Stabilitet
10.3 Prestanda
10.4 Andra identifierade risker
11. Anvandardokumentation och utbildning
12. Tidsuppskattning
13. Vantrum

14. Losningsidéer




