TDPO005

Forelasning 1

Filip Stromback

II LINKOPING
o UNIVERSITY



1 Kursinformation

II LINKOPING
o UNIVERSITY



TDP005
Personal
Examinator
Kursledare

Assistenter

Kursadministrator

Filip Strémback

Klas Arvidsson
Filip Stromback
Pontus Haglund
Pia Lgtvedt

Lukas Pohlman

Madeleine Hager Dahlqvist

LINKOPING
Il.u UNIVERSITY



TDP005 Filip Strémback
Kursinnehall

* Introduktion till mjukvaruutveckling

» Objektorientering och UML
= Verktyg

» IDE - CLion
= Byggverktyg - Make och CMake
= Dokumentation - Doxygen
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Skillnader fran tidigare ar

» Nytt seminarie om kravspecifikationen
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Projekt

= Design och implementation av ett 2-dimensionellt spel
= Simulering av en vérld
= Figurer med beteende Over tid
= Spelaren styr minst en av dessa
= Interaktion mellan figurer
= (bva pa objektorientering)

= Dokumentera spelet och processen
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Inspiration
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Minimikrav

= Spelet ska simulera en 2D-varld i realtid.
= Minst 3 typer av objekt.
= Det ska finnas fler instanser av minnst tva av dessa.

= Objekten ska rora sig 6ver skdrmen.

= Spelaren ska styra minst ett av dessa.
= Atminstone en annan objekttyp ska rora sig.

= Kollisionshantering ska finnas.
= Ska vara enkelt att modifiera banor i spelet.

= Spelet ska upplevas som sammanhangande.

Krav pa implementationen finns pa kurshemsidan.
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Upplagg

= 3 forelasningar

= Introduktion, kravspecifikationen, projektmetoder
= Projektmetoder, Make/CMake och Git i projekt
= SFML och UML

= 3 valfria labbar (anvdnd dem om ni kor fast)

= Clion
=  Make och CMake
= SFML

= Projekthandledning vid behov
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Tidplan
V46 Fol
V47 Se: Krav F§2
V48 Kra\{spec Fo3 Desig‘nspec
V49 Stgtus
V50 Status ‘ Kodgrapskning ‘
V51 St%tus Slutglemo
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Statusrapporter

= Kort avstdmning, via e-post
= Vad har gjorts under veckan?
= Vad tanker ni géra under kommande vecka?

= Prioriterad backlog

11
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Examination

= Dokument:
= Kravspecifikation
= Designspecifikation
= Kodgranskningsprotokoll
= Individuell reflektionsrapport

= Statusrapporter

Individuellt portfoliotillagg
= Programredovisning

= Demosession - visa upp ert projekt
= Kod, dokumentation och kompileringsinstruktioner

12
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Examination

Rapporterna bedéms med G eller VG:

= Kravspecifikation

= Kodgranskningsprotokoll

» Designspecifikation

= Individuell reflektionsrapport
Projektet bedéms med 3, 4, 5:

* Program och kod

= Se kurshemsidan for krav
Slutbetyg:

» 3: Godkant p3 alla moment

» 4: 4 pa projektet 4+ minst 1 VG

» 5:5 pa projektet + VG pa reflektion + ett till VG

13
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Redovisning

» Kod lamnas in via GitLab
= Maila lank till er assistent
= Bjud in assistent och mig
= Dokument |[dmnas in via e-post

= Till er assistent
= Dokument i PDF-format
= Statusrapporter som text i mailet

14
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Vad ar ett projekt?

» Ett definierbart andamal
= Definieras i kravspecifikationen. Funktionalitet,
prestanda, etc.
= Ett unikt dtagande
= Inte rutinarbete, avser ndgot som inte gjorts identiskt
tidigare.
= En tillfilligt aktivitet
= Det finns en tydlig borjan och ett tydligt slut.

16
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Mjukvaruprojekt - Software Engineering

Mal:
= Konstruera stora och komplexa mjukvarusystem
= Folja anvandares och bestallares 6nskemal
= Halla budget- och tidsramar
= Uppfylla kvalitets- och underhallskrav
Alltsd behovs:
» Metod
= Verktyg
» Riktlinjer
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Begrepp

Principer:
» Ett satt att uppna ett visst mal
= Parprogrammering
= Planning poker
Metod:
= En samling principer for ett helt projekt
= Scrum

= Extreme Programming (XP)
Metodologi:

= Laran om hur metoder konstrueras, varderas och deras
generella egenskaper.
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Varfor behovs detta?

Abandoned

Were used or reworked 19%
after change 3% \

Delivered but |

Used as delivered 2% | not used 47% |

\ Paid for but
not delivered 29%

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

19
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Projekt

Ett projekt Ioper allmant i ordningen:

Fas Resultat

Forstd problemet Kravspecifikation
Planlagg loésningen  Projektplan

Genomfor planen Designspecifikation, kod
Utvérdera resultat Ny kod, testdokument

A OON =
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Kravspecifikationen beskriver

» Vad ska byggas?
= Spelidé
= Malgrupp

= Hur ska det fungera?

= Hur interagerar spelaren med spelet?
= Hur beter sig saker pa skarmen?
= Hur saker med varandra?

Funktionella och ickefunktionella krav

Men inte kodstruktur eller liknande

22
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Kravspecifikationen beskriver

» Vad ska byggas?
= Spelidé
= Malgrupp
= Hur ska det fungera?

= Hur interagerar spelaren med spelet?
= Hur beter sig saker pa skarmen?
= Hur saker med varandra?

= Funktionella och ickefunktionella krav
= Men inte kodstruktur eller liknande

= betraktar produkten som en svart ldda

22
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Designnivaer i kravspecifikationen

= Vision - vad ar den barande tanken bakom systemet?
= Mal - vad ar det mer konkreta malet med systemet?

= Malgrupp - vilka ska anvanda systemet?
» Tjanster
= Vad ska man kunna gora med systemet?
= Vad erbjuder systemet for tjanster?

= Anvandbarhetsmal - hur ska tjansterna upplevas?
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Designnivaer i kravspecifikationen

» Funktionalitet och innehall

= Gar det att beskriva mer konkret vilken funktionalitet
och vilket innehall som ska finnas i systemet?

= Interaktionsstruktur - Hur ser anvandargranssnittet ut?

= Interaktionstekniker - Hur interagerar man?

= Fysisk form - Ar det en fysisk produkt? Mjukvara for en
dator?

= Sikerhetskrav

= Eventuella hardvaru- och prestandakrav

24
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Krav

Filip Strémback

» Ska-krav

minimikrav for att produkten ska accepteras

= Bor-krav

implementeras i man av tid

25
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Krav

= Ska-krav
= minimikrav for att produkten ska accepteras
= Bor-krav
= implementeras i man av tid
= Tank pa:
= Tydliga krav - ska kunna genomféras av andra
= Matbara krav - tydligt nar kravet ar klart

En bra kravspecifikation ska producera likvardiga resultat
oavsett vem man ger den till. (Prova gérna om ni vill!)

25
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Exempel pa krav

= Spelaren ska kunna ta skada.

26
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Exempel pa krav

= Spelaren ska kunna ta skada. (daligt)

= Nar spelarens figur kolliderar med nagot farligt ska
spelaren ta skada.

26
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Exempel pa krav

= Spelaren ska kunna ta skada. (daligt)
= Nar spelarens figur kolliderar med nagot farligt ska
spelaren ta skada. (battre)

= Nar spelarens figur kolliderar med nagot farligt ska
spelarens halsa minska med 10 enheter.

26
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Filip Strémback

Exempel pa krav

= Spelaren ska kunna ta skada. (daligt)

= Nar spelarens figur kolliderar med nagot farligt ska
spelaren ta skada. (battre)

= Nar spelarens figur kolliderar med nagot farligt ska
spelarens halsa minska med 10 enheter.

= Nar spelarens hélsa har natt noll ska spelet avslutas
och “Game Over” visas.

26
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Exempel pa ska- och bor-krav

Ska-krav:
1. Spelaren ska kunna forflytta sin figur pa skarmen med
hjalp av piltangenterna.
2. Fiendefigurerna ska flytta sig i forutbestimda banor pa
skarmen.
3. Naér spelarens figur kolliderar med en fiendefigur s ska
spelet avslutas.

27
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Exempel pa ska- och bor-krav

Ska-krav:

1. Spelaren ska kunna forflytta sin figur pa skarmen med
hjalp av piltangenterna.

2. Fiendefigurerna ska flytta sig i forutbestimda banor pa
skarmen.

3. Naér spelarens figur kolliderar med en fiendefigur s ska
spelet avslutas.

Bor-krav:

4. Spelaren ska kunna vélja vilka tangenter som ska
anvandas for att styra spelet via installninsmenyn.

5. Fiendefigurerna ska rora sig mot spelarens figur.

27

LINKOPING
Il.u UNIVERSITY



TDP005 Filip Strémback 28
Kravspecifikation i kursen

= Ska beskriva ert mal med spelet
» Ska innehalla minst 6 ska-krav och 3 bér-krav

= Kraven ska tillsammans tacka hela spelidén

Vid kursens slut ska ni uppfylla alla ska-krav for att fa betyg
3.

Kravspecifikationen fungerar som ett kontrakt mellan er och
kursledningen om vad som ska utvecklas.
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Backlog

Prioriterad lista 6ver era krav med veckomal utmarkerade.

Fiender ska rora pa sig
Styra spelarens figur
Kollision

Svérare fiender

Valja tangenter

B W=
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Vattenfallsmodellen

Requirements

Engineering wv

Architectural
design

Detailed

design n
Coding n

Unit

testing wv
System
testing n
Acceptance

31
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Vattenfallsmodellen med aterhopp

Requirements
Engineering

L Architectural

design

L Detailed

design

\
-

testing w

System

testing w

Acceptance

32
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Spiralmodellen

Construct

Filip Strémback 33

—

Evaluate

Analyze
requirements

J

Analyze risks
and plan
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Scrum

30 days

—

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Working increment

of the software

By Lakeworks - Own work, GFDL

34
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Scrum - TODO board

35
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Scrum - Burndown chart

Iteration 1 Burn Down

5 g

21

Remaining Effor! (days)
=

] 5 10 15
Iteration Timelne (days)
M Ideal Remaining Effort [l Actual Remaining Effort
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Prototyping

* Bygg en enkel prototyp
» Visa den fér bestallaren

= Anvand den feedback ni fatt for att forbattre
kravspecifikationen

Fortsatt tills bestallaren ar nojd!

Prototyping passar ofta bra tillsammans med agila metoder!

37
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Filip Strémback

Metod i kursen

Mer agilt an i forra kursen:

= En "sprint” i veckan
= Mandagsmoétena motsvarar sprintretrospektiv
= Statusrapporten innehaller er backlog

= Stdrre mojlighet att experimentera

38
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Systemdesign

» Mal: omsatta kravspecifikationen till en 16sning
= Konceptuell design:

= Vad systemet gor
= Skrivet i bestallarens sprak utan teknisk jargong
= Kopplat till kravspecifikationen

40
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Systemdesign

» Mal: omsatta kravspecifikationen till en 16sning
= Konceptuell design:

= Vad systemet gor
= Skrivet i bestallarens sprak utan teknisk jargong
= Kopplat till kravspecifikationen

= Teknisk design:
= Hur systemet goér saker
= Platform
= Hierarki och funktion hos programkomponenter
= Datastrukturer och dataflode

40
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Kort historia
= | borjan: Ingen struktur, gér som du vill

= Strukturerad programmering
= Problem: skalar inte till stora system

Objektorientering

= Simula, Smalltalk
= LISP, C++

= Multiparadigm?

a1
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Vad ér ett objekt?

= Abstraktion av varlden

= Kan utféra saker som svar pd meddelanden
= Har ansvar for sitt eget tillstand

= Oberoende enheter

» Delad data undviks

= Systemfunktionalitet uttrycks som samarbete av flera
olika objekt

42
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Objektorienterad analys och design (OOA/OQOD)

= Borja med anvandningsfall (eng. use cases)

= Kategorisera efter aktorer, dvs. vem som utfor saker
» Hitta beroenden mellan olika fall

= Hitta klasser exempelvis med hjalp av CRC-kort

= Formalisera med hjalp av klassdiagram (i UML)

LINKOPING
Il.u UNIVERSITY



TDPO005

Anvandningsfall

%/

Anvandare

Filip Strémback

Klocka

Stalla tiden

— X

Reparatoér
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CRC-kort

Filip Strémback

Class

Responsibilities

Collaborators

45
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CRC-kort

Filip Strémback

Class

Responsibilities | Collaborators

Exempel:
Klocka
Visa tiden LCD-display
Andra tiden | LCD-display, knappar
Byta batteri Batteri

45
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Implementation

= Standarder
= Kodningsriktlinjer - stilguide

46
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Implementation

= Standarder
= Kodningsriktlinjer - stilguide
» Dokumentation

= Intern dokumentation
— Header-kommentarer
— Kodkommentarer
— Namngivning
— Data-dokumentation
= Extern dokumentation
— Oversikt av systemets komponenter
— Ingar i systemdokumentationen

= Kika pa Doxygen!
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Testning - Oversikt

= Enhetstestning
= Fokuserar pa enskilda klasser eller moduler

Integrationstestning
= Fokuserar pa interaktion mellan moduler

= Systemtestning
= Testar systemet i sin helhet

Anvandbarhetstestning
= Hur enkelt ar det att anvinda det vi byggt?

= Regressionstestning - fungerar allt fortfarande?

= Acceptanstestning - har kraven uppfyllts?

48
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Design och testning

= Designen bor ta hansyn till testning
= Bra design uppmuntrar till testning av moduler snarare
an hela systemet
= Enkla designer ar ofta enkla att testa
= Tydliga abstraktionsbarriarer
= Valdefinierad modulfunktionalitet
= Objektorienterad design

= Respektera abstraktionsbarriarer
= Moduler behandlas som enheter med ett valdefinierat
granssnitt mot omvarlden
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Automatisera testning!

= Trakigt att testa
= Skapa testsvit som byggs ut i takt med programmet
= Snabbt och smidigt att kompilera och kéra testerna

= Integrera med Git - férhindra incheckning om testerna
misslyckas

» Bibliotek: Manga att valja pa, Catch ar bra!
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Testfall

= Black-box
= Tittar bara pa specifikationen
= Forsok glomma koden
= Be ndgon annan att skriva testfallen
= Skriv testfall efter specifikationen forst, implementera

sen
= White-box

= Tar hansyn till koden

= Skriv testfall som knacker koden, testa gransfall etc.
= Skrivs av programmerare som kan koden

= Se till att varje kodrad exekeveras minst en gang

51
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Filip Strémback

Ekvivalensklasser for black-boxtestning

= Utgd fran forvantat resultat
= Dela upp alla testfall i grupper

= Varje grupp innehéller testfall som producerar samma
typ av resultat

» Testa granserna for varje klass

= GI6m inte testfall som producerar fel!

52
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Exempel

getDaysO0fMonth(year, month) ger 6 klasser:
(30 dagar, 31 dagar, februari) x (skottéar, ej skottar)

REQURE (getDays0fMonth(1, 1200) == 31);
REQURE (getDays0fMonth (7, 1300) 31);
REQURE (getDaysOfMonth(4, 1996) == 30);
REQURE (getDaysOfMonth(9, 2001) 30);
REQURE (getDays0fMonth (2, 2000) == 29);
REQURE (getDays0OfMonth(2, 2100) 28);
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Testdriven utveckling (TDD)

» Borja med att skriva test
= Skriv kod tills testerna lyckas

= Repetera tills allt & implementerat

54
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Kom ihag

= Webreg - se till att ni ar anmalda

= GitLab - skapa repository, bjud in assistent och mig

56
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