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Sammanfattning

Under sju veckor har vi agerat coacher at en grupp relativt oerfarna programmerare i
en storre projektkurs vid LTH. Under kurserns gang har vi sedan studerat hur val XP-
metodiken stodjer Software Configuration Management-tekniker. Vi har baserat under-
sokningen pa tidigare forskning inom omradet, och utvidgar nu dessa med en praktisk
observationsstudie. Vi har funnit att de flesta SCM-tekniker kan tillampas naturligt i ett
litet XP-projekt, aven om det inte formellt ingar i XP-metodiken. Andra tekniker skalas
inte ner enkelt till projekt av den typen som XP stodjer, eller den férandringsmetodiken
som XP ar, utan ar mer tillampbara pa projekt av mer traditionell karaktar.
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1 Inledning

Denna djupstudie i kursen "Coaching av programvaruteam” handlar om konfigurations-
hantering for Extreme Programming (XP)-team. Till skillnad fran traditionell "Softwa-

re configuration management” (SCM), innehaller inte XP-metodiken explicita practices
om konfigurationshantering, utan forutsatter att detta skots av utvecklarna pa det satt de
finner lampligt. Detta kan vara dumt i grupper av oerfarna utvecklare, vilket gjort att
stddpractices for konfigurationshantering har tagits fram {Asklund, Bendix, Ekman}.
Darfor har vi under ett XP-projekt gjort undersdkningar om det behdvs mer explicit
vagledning for oerfarna utvecklare, eller om XP pa egen hand medfor god sed gallande
konfigurationshantering.

En intressant skillnad pa ytan mellan XP och traditionellt styrda projekt ar att rollen
som "configuration manager” helt saknas i XP. Istéllet &r det upp till utvecklarna att
sjdlva ta ansvar for denna del av programvaruprocessen. Dessutom var kundens roll i
detta projekt radikalt olikt kundens roll i ett mer traditionellt projekt, d& kunden har var
betydligt mer narvarande och engagerad i projektet.



2 Bakgrund

Konfigurationshantering ar ett omfattande omrade. Klassiskt ses forandringar som nagot
som bor sparas och kontrolleras noga av sarskilt utnamnda konfigurationshanteringsex-
perter. | storre projekt finns det alltsa en roll som innebar att personen eller personerna
har ansvar for att kallkod, dokumentation, manualer och releaser standigt har ratt in-
nehall. | kontrast till detta ser XP forandringar och konfigurationshantering som nagot
nodvandigt och bra, men som maste hanteras av utvecklarna sjalva for att kunna an-
vandas praktiskt. Genom specifika XP-practices som "test first”, "simple design” och
"frequent releases” satts fokus pa att produkten som utvecklas hela tiden maste vara
testad och korbar. De kdnda metodbdckerna och artiklarna om XP sasom {Beck} och
{Jeffries, Hendrickson, Anderson} lamnar dock detta omrade till lasarens fantasi. Ett
undantag till detta finns skrivet vid institutionen for datavetenskap vid LTH, namligen

Asklund, Bendix, Ekman.

Projektet som vart arbete baserats pa ar projektdelen av kursen "Programvaruutveckling
i grupp”, som ar obligatorisk fér studenter som laser det andra aret pa civilingenjorsut-
bildningen i datateknik vid LTH. Projektet, som baseras pa XP-metodik, gar ut pa att i
grupp om 8-10 personer konstruera ett tidmatningssystem for Enduro-tavlingar. Samt-
liga XP-practices ska foljas sa& langt det ar majligt. Projektet, som av naturliga skal
ar ganska komprimerat, utfors under 6 iterationer, bestdende av ett planeringsmote (2
timmar), individuell spike-tid (4 timmar per gruppmedlem) samt en langlaboration pa 8
timmar som motsvarar en arbetsvecka.

2.1 Metod

Var studie i detta &mne har utforts som en naturalistisk observation. Vi har studerat
hur en grupp mindre erfarna studenter hanterat konfigurationshanteringsfragor i ett pro-
gramvaruprojekt baserat pa XP-metodiken. Férdelen med denna metod jamfort med
t.ex. kvantitativa metoder (som enkaéter) eller kvalitativa metoder (som studie av kallkod,
dokumentation eller intervjuer med utvecklarna) ar att vi ser hur utvecklarna reagerar
pa forandringar i projektet under tiden de intraffar. Vi har dessutom inte explicit sagt till
utvecklarna att vi studerar dem, daremot har vi pa ett subtilt satt uttryckt vart intresse
for konfigurationshantering samt latit lappar med CM-practices ligga tillgangliga i da-
torsalen. Vi tror ocksa att intervjuer skulle ge for allmangiltiga resultat och tillrattalagda
svar.

1Projektet genomfors under 8 veckor i andra arskursen for studerande vid civilingenjérsprogrammet i
datateknik



3 Teorl

3.1 XP-practices i projektet
For att narmare precisera vilka XP-practices som vi studerat foljer har en kort beskriv-
ning av de tolv XP-practices som dominerar markndden
e Pair programming
e Refactor mercilessly
e Testfirst
e Simple design
e Customer on-site
e Frequentreleases
e Metaphors
e Continuous integration
e Collective code ownership
e Planning game
e Coding standards

e 40-hour week

3.2 CMe-practices i XP-kontext

Som komplement till de tolv XP-practices som implementeras i projektet, finns det tolv

sa kallade "CM-subpractices”, som presenterats av {Asklund, Bendix, Ekman}. Dessa
har vi férsokt utnyttja i projektet, for att fylla kunskapsluckan som vi antog fanns bland
studenterna. Vi har inte tvingat nagra av dessa practices pa studenterna, utan observerat
om och hur man anvant sig av dessa. Beskrivningar av practices har funnits tillgangliga
for referens under varje langlaboration i form av lappar.

En kort beskrivning av dessa practices foljer:

¢ Incremental refactoring — Bryt ner stora refaktoriseringar i mindre steg, se till att
alla enhetstester hela tiden gar igenom. Gor commit efter varje steg.

2For mer detaljerad information om XP-practices, las t.ex. {Beck}



Impact analyse refactorings — Analysera majliga mergekonflikter med andra sto-
ries som konsekvens av refaktoriseringen.

Use copy-merge work model — Lat varje utvecklare ha en egen workspace med
en lokal kopia av repositoryt, dar de kan integrera och testa sin kod innan de
committar.

Impact analyse stories as part of planning game — Analysera olika stories och ta
med eventuella mergekonflikter i tidsuppskattningen for varje story.

Physical audit in release process — Granska fysiskt samtliga releaser, bade for-
mella (till kund) och informella (interna). Bor automatiseras om XP-practicen
"Frequent releases” ska foljas fullt ut, t.ex. med hjalp av en checklista.

Define configuration items and their structures — Definiera konfigurationsenheter
och deras struktur tidigt i projektet.

Trace changes to stories — Lat varje forandring vara sparbar till en sarskild anvan-
darstory.

Write proper commit comments — Beskriv orsaken till varje forandring i systemet
pa en hdg niva vid varje commit.

Automate and optimize the release process — Gor det mgjligt att automatgenerera
en release, t.ex. kompilera (med ratt versioner av varje modul), packa, acceptans-
testa och skicka releasen.

Use a version control tool — Anvand ett versionshanteringsverktyg for att lagra
de gemensamma konfigurationsenheterna och Iat alla utvecklare synkronisera sitt
arbete mot detta.

Use a build tool — Anvand ett verktyg for att automatiskt kompilera och bygga
den exekverbara mjukvaran, och aven elektronisk dokumentation (t.ex. JavaDoc).

Keep the repository clean — All incheckad kod ska alltid fungera och uttjant kod
ska inte synas.



4 Substans

| detta kapitel beskriver vi vara insamlade data. Vi har valt att dela upp det i ett stycke for
varje CM-subpractice, for att enklare kunna binda samma detta med var teori. Dessutom
har vi, da detta skrivits, endast gatt igenom tre av sex iterationer. Med tanke pa de
forandringar i gruppens beteende vi observerat, ar det troligt att resultatet i slutdandan
kan skilja sig fran nedanstaende.

4.1 Incremental refactoring

Denna practice sager alltsa att projektmedlemmerna, da de refaktoriserar sin kod efter
att ha avslutat en story eller task, ska gora refaktoriseringen i sma steg. Detta hanger
ihop med XP-practices som "test first”, "refactoring” och "continuous integration”, det
vill sdga varje forandringskvanta bor vara litet for att undvika problem.

Projektmedlemmarna har istéllet bérjat med att gora storre refaktoriseringar, men har
pa sistone delat upp detta arbete. En motstravande kraft ar att man upplever det som
bortkastad (improduktiv) tid i jAmforelse med att implementera nya stories. | efterhand
har dock designen blivit sddan attmanga uttryckt sitt missnoje dver den "grétiga” koden,
och darmed insett vikten av stegvis refaktorisering. P& grund av stora mergekonflikter
och en acceptans av nyttan med sma steg i utvecklingen har gruppen sjalv anammat
denna practice. Detta har inte stallt till ngra stérre problem, tvartom har arbetet gatt
smidigare efter att storleken pa refaktoriseringarna minskat.

4.2 Impact analyse refactorings

Enligt denna practice boér en kort analys genomforas fore refaktoriseringar av systemet,
for att se om det paverkar nyutvecklade stories och genererar stora mergekonflikter.
Detta har muntligt diskuterats i gruppen, t.ex. pa planeringsméten infor stérre enskilda

refaktoriseringar, men det finns ingen uppfoljning av detta, &ven om de som ansvarat
for en storre refaktorisering gjort systemet battre enligt deras mening, har andra i grup-

pen inte upplevt det sd. Den breda Gversikten av systemet har inte forankrats hos alla
gruppmediemmar.

Trots bristen pa overblick, har vi haft nytta av att fran borjan folja denna practice. Som
resultat har vi sluppit stora mergekonflikter under projekets gang. Om man motsatsvis
antagit att vi inte foljt denna subpractice, hade vi med all sékerhet rékat ut for fler kon-
flikter. Detta baserar vi pa subjektiva upplevelser av andra gruppers problem i samma
kurs. Genom att undvika big-bang-refaktoriseringar har alltsa mycket vunnits.



4.3 Use copy-merge work model

Copy-merge-modellen stdds i och med anvandandet av CVS under projektets gang, och
ar vital for att t.ex. "continuous integration” skall fungera. Gruppen uppskattar mycket
att arbeta pa detta satt, och i och med att man haller practicen "continuous integration”
hogt, har denna CM-practice 6verlag fungerat smidigt. Daremot ar forstaelsen for denna
process inte sa utvecklad som den skulle kunna vara. Gruppmedlemmarna sparar inte
sjalva exakt vad i systemet som férandras nar de integrerar sina delar med andras, trots
milda papekanden fran coacherna. Istallet gér man en update pa hela systemet utan att
fa veta vad som andrats, och pa motsvarande satt gor man en commit for allt man arbetat
med utan att sjalva se vilka filer som laggs till eller férandras i repositoryt. Trots detta
har modellen fungerat tillfredsstallande, eftersom update/commit-cyklerna ar korta och
stérre mergekonflikter helt har kunnat undvikas.

En intressant observation ar att en "update” upplevs som en del av det kontinuerliga
arbetet, medan "commit” reserveras for sarskilda tillfallen. Det har blivit battre pa sisto-
ne, men det ar anda sa att "continuous integration” gors pa ett konservativt satt. Med
det menar vi att man uppdaterar sitt repository med de senaste &ndringarna ofta, men
sallan bidrar med incheckningar. Det kan ha med programmeringsvana att gora, det vill
saga att medlemmarna inte skriver kod som fristaende kan exekveras, utan tenderar att
atminstone till en bérjan skriva stérre metoder och stora saker pa en gang.

Som konsekvens ger manga "updates” inget resultat pa det lokala repositoryt, men nar
val ndgon gor en storre "commit” kan mycket behdva kontrolleras hos alla par. Un-
der projektets gang har gruppens medvetenhet dkat, och nu upplevs inte CVS som ett
hinder for utvecklingen. Det ar trots allt férsta gangen som gruppen stéter pa ett ver-
sionshanteringsverktyg. En viss inlarningstroskel ar darfor att vanta. Uppskattningsvis
gors fortfarande cirka fem ganger fler "updates” jamfort med incheckningar.

Det som fungerat fran forsta borjan ar denna subpractice i kombination med "test first”,
det vill sdga gruppen kor alltid alla enhetstester vid varje update och fore varje commit.
Dessutom uppdaterar de alltid hela projektet fére incheckning. Det kan sdgas vara en
sorts manuell variant av "long transactions”.

4.4 Impact analyse stories as part of planning game

Under planning game genomférdes tidsuppskattningar av varje story, for att pa ett unge-
far kunna rdkna ut hur mycket arbete som skulle utféras for varje iteration. Enligt denna

practice ska man ocksa ta hansyn till vilka férandringar i existerande kod som maste ge-
nomforas for att nya stories ska kunna implementeras. Detta har visat sig vara en valdigt
naturlig del av gruppens arbete, da vi oftast dragit 6ver pa tiden vid planeringsmoten just



pa grund av diskussioner av denna typ. Det upplevs som viktigt av gruppmedlemmarna
att man inte "tar sonder” systemet nar man stoppar in ny funktionalitet.

Diskussionerna har ofta polariserats av tva starka viljbdels "simple design”-viljan,

som vill bygga ut existerande datastrukturer och finslipa gamla stories for att fa nya att
fungera, dels "refactor”-viljan som vill géra mer genomgripande forandringar av syste-
met for att enklare kunna lagga till mer funktionalitet i efterhand. Efter tre iterationer
uppnadde vi trots allt en sorts konsensus, dar vi valde en mer XP-anpassad |6sning i
"simple design”-andan. Vid diskussioner har gruppen ocksa sett att detta faktiskt inte
tar langre tid om en omdesign i framtiden skulle kravas. Gruppens hastighet ("velocity”
med XP-terminologi) har inte heller blivit lidande av att vi valt denna l6sning. P& grund
av viljan att inte "forstora” systemet har mergekonflikter med anledning av nya stories
kunnat undvikas, genom att denna subpractice anvants. Intressant har ar att det fallit sig
naturligt under XP att arbeta pa detta sattet.

Under iterationernas lopp gors I6pande kontroller av gruppmedlemmarna sjalva, for att
undvika for mycket parallell utveckling. Det ar alltsa en "continuous impact analysis”
som genomfors. Detta ar mojligt tack vare mycket kommunikation mellan gruppmed-
lemmarna, genom tillAmpande av parprogrammering och genom téta byten av par.

4.5 Physical audit in the release process

Under de tre iterationer som fortlopit, har tva releaser gjorts. Under den forsta releasen
hade gruppen utvecklat en automatiserad releaseprocess, men insag pa tok for sent att en
manuell koll av systemet hade varit 6nskvard. Detta bland annat pa grund av bristfalligt
anvandarinterfade Snart darefter insdg teamet vikten av en manuell kontroll av varje
release, for att se att kundens acceptanstester manuellt kunde kdras igenom.

4.6 Define configuration items and their structures

Denna subpractice handlar om vad som egentligen utgor en konfigurationsenhet, och hur
den bor struktureras och hanteras i repositoryt, samt att gora detta tidigt i projektet. Detta
strider dock till viss del mot XP-metodiken, dar denna definition endast bor géras om
det ar till gagn for utvecklarna i deras fortsatta arbete, och att man ska kunna férandra
det under arbetets gang. | vart fall har vi inte haft nagon storre diskussion om vad som
bor inga i systemet och vad som bor vara en del av utvecklarnas “privata” domaner.
Det som finns ar en atskillnad mellan utvecklarnas "spikes”, produktionskoden, teknisk
dokumentation samt manual. Det fanns lite fardig struktur vid "iteration 0” av systemet,

3Programmet kunde startas, men gjorde inget vettigt



men detta har helt ignorerats vid fortsatt utveckling — det har helt enkelt inte kénts som
nagot som behovts under processens gang.

Det som har hant ar att vi har tagit bort ett antal klasser som fanns i repositoryt fran
borjan. Detta har dock inte stallt till s& stora problem eftersom Eclipse ar valdigt "snallt”
och doéljer raderade filer for anvandaren. Filerna ligger ju kvar rent fysiskt i CVS:en.
Tankbara problem ar om man aterskapar klasser som en gang raderats. Det har vi inte
nagon plan for.

4.7 Trace changes to stories

For att ha nytta av férandringskontroll i XP, bor ovanstaende subpractice vara viktig, da
kunden kanske valjer att stryka vissa stories helt ur systemet. Da kan det vara viktigt att
se exakt vilka forandringar som hor till denna story. Men detta har inte varit populart
hos utvecklarna — det finns sporadiska kommentarer som relaterar till enskilda stories,
men generellt sett ar det valdigt svart att se t.ex. vilka klasser som hanger ihop med en
viss story. Dock har det pa senare tid blivit sa att incheckad kod kommenteras med "hor
ihop med story 13.1” och dylikt. Vi kommer att ha fokus pa denna subpractice under
kommande iterationer.

4.8 Write proper commit comments

Detta ar en forutsattning for att ovanstdende subpractice ska kunna implementeras,
och kommentarerna till "Trace changes to stories” kan direkt dverforas till denna sub-
practice. Gruppens kommenterarer ar generellt sett bedrovliga, men forstaeliga om man
tanker pa subpracticen "Use copy-merge work model”, dar teamet inte alltid haft full
koll pa vilken kod de checkar in i systemet. Kommentarer som "fixat lite” eller "refakto-
riserat” ar vanliga. Kanske har teamet inte orkat skriva tillrackligt mycket kommentarer,
eftersom man gjort update/commit ofta.

| var studie har vi inte behovt backa eller spara forandringar sarskilt ofta. Istallet har
detta ersatts med verbal kommunikation. Kanske kan man se en brist i att verbal kom-
munikation behdvs oftare &n om vi haft en klar struktur fér commit comments, dess-
utom hade det varit en brist om de personer som arbetat med en viss story varit borta
vid tillfallet de behovts. Detta ar en nackdel ur XP-synvinkel av den anledning att det
motarbetar "Collective code ownership”.

En intressant skillnad mellan olika versionshanteringssystem ar sattet som commit com-
ments kan anvandas for att styra utvecklingen. Till exempel kraver verktyget "ClearCa-



se™ att man skriver commitkommentarer vid utcheckning, och sedan bekraftar detta vid
incheckning. Vi tror detta hade gett mer genomtankta och disciplinerade kommentarer,
eftersom man ofta & mer motiverad och fokuserad pa sin uppgift innan man borjat med
den. Risken finns alltid att man ar mentalt uttréttad efter att ha gjort klart en avancerad
story, och da inte har styrka kvar att formulera en bra incheckningskommentar.

4.9 Automate and optimize the release process

Som vi sett i subpracticen "Physical audit in the release process”, har teamet pa ett tidigt
stadium forstatt vikten av automatiserade releaser. Det har gjorts omfattande arbete for
att automatisera och optimera detta, och efter tre iterationer har vi nu en smidig, auto-
matiserad releaseprocess samt automatiserade acceptanstester som testar pa det program
som ingar i releasepaketet. Man kan ifrdgasatta om man verkligen tjanar tid totalt sett pa
att implementera detta i ett avgransat projekt. Vi har dock markt att utvecklarna k&nner
sig tryggare med en automatiserad process. Det upplevs som mentalt tillfredsstéllande
att ofta kunna slappa en fardigpackad produkt, &ven om det bara ar for internt bruk.
Vinsten kan alltsa besta av battre fortroende for systemet hos utvecklarna snarare an
mindre totaltid for projektet. En bieffekt av detta kan dock vara hogre effektivitet, vilket

i sa fall kan ge en tidsvinst.

4.10 Use a version control tool

Under projektet har Eclipse tillsammans med CVS anvants for att spara versioner och
integrera systemet. Detta har varit en férutsattning for de flesta andra subpractices, och
projektmedlemmarna har utan problem anpassat sig till detta satt att arbeta. Det skulle
kunna 6nskas lite mer forstaelse for vad som egentligen sker under varje enskild synkro-
nisering, men 6verlag fungerar det bra som en sorts transparent miljo, dar alla vet hur
den reagerar. Vi har anvant CVS mer som ett mergeverktyg &n ett versionshanterings-
verktyg, av anledningen att XP implicit forutsatter en lattviktig syn pa konfigurations-
hantering. Saval branches som varianter lampar sig inte val for ett projekt som ar bade
avgransat i tiden, genomférs av studenter utan vana av saval XP som SCM, och for en
produkt vars releaseprocess inte underlattas av dessa finesser. Branches och varianter ar
inte kompatibla med "Simple design”-paradigmet.

Att ha en djupare forstaelse for vad ett verktyg verkligen gor ar viktigt for att kunna I6sa
problem som verktyget orsakar. Om en mergekonflikt uppstar utan synbar anledning,
ar det bra att veta vad verktyget forsoker géra vid en merge, hur kommunikationen
med repositoryt ser ut, och sa vidare. Som exempel kan namnas att en gruppmedlem

4Se http://www-306.ibm.com/software/awdtools/clearcase/

10



staller fragan "Har nagon andrat i den har klassen?” till hela teamet, och att sedan 6vriga
gruppmedlemmar inte kan svara pa fragan.

4.11 Use a build tool

Som releaseverktyg anvands scriptspraket "Ant”. Scriptet har forfinats mer och mer un-
der iterationernas lopp, och innehaller nu nastan allt som kravs for att fa en fungerande
release. Detta har teamet sjdlva konstaterat, efter de inledande erfarenheterna med att
forsbka skapa en release utan fungerande huvudprogram. Scriptet anvander aven javac
for att producera exekverbara program. Ant utnyttjar XML-taggar for att definiera vad
byggprocessen innebar, och flera i teamet har vidareutvecklat detta.

4.12 Keep the repository clean

Efter ett tag fylls repositoryt med uttjanta moduler, tester och klasser. Refaktoriseringar
som gors har &nnu inte tagit hansyn till dditanan verkar vara alltfor forsiktig med att

ta bort gamla konfigurationsenheter som inte langre anvands. Men daremot har teamet
en hog etisk standard, och det ar implicit foérbjudet att lagga in kod som inte fungerar i
det gemensamma repositoryt. Detta har kanske hant en eller tva gadnger under projektets
gang, men har inte stéllt till nagra problem som tagit langre an fem minuter att l6sa. En
tdnkbar konsekvens av "Keep the repostory clean” kan vara att teamet inte checkar in
kod lika ofta, som vi namnt under "Use copy-merge work model”.

11



5 Slutsatser

Det som varit intressant med var studie ar just att se hur teamet instinktivt (med minimal
vagledning) reagerat da de utsatts for férandringar och nya utmaningar, som till exem-
pel releaser och att arbeta tillsammans i stora grupper. Vi har sett att XP stimulerar till
att arbeta pa ett visst satt, som éverensstammer med flera (dock inte alla) av de beskriv-
na CM-subpractices. Det visar sig alltsd att gruppen, bara genom att folja processen,
automatiskt lar sig god sed vid konfigurationshantering, &ven om de inte &r medvetna
om det. Detta kan anvandas som forsvar av XP-metodiken da den kritiseras for brist
pa oversikt, plan och dokumentation. Foljande lista sammanfattar stddet som vi funnit
mellan XP och SCM-subpractices:

Incremental refactoring — Stods delvis av XP. Det finns en tendens mot storre
refaktoriseringar i vart team, men medlemmarna har sjalvmant gatt mot mindre
refaktoriseringar.

Impact analyse refactorings — Stdds av XP. "Planning game”, "Simple design”
och "Refactor mercilessly” ger denna subpractice som naturligt foljd.

Use copy-merge work model — Férutsattning for att "continuous integration” ska
fungera. Underlattar &ven "collective code ownership” rent praktiskt.

Impact analyse stories as part of planning game — Stéds av XP, av samma skal
som "impact analyse refactorings”.

Physical audit in release process — Stods av XP genom "Frequent releases”.

Define configuration items and their structures — Har finns inget stdd i XP, snarare
tvartom. Att fran borjan definiera vilka konfigurationsenheter som ska existera i

systemet strider mot XP-visioner som "do the simplest thing that could possibly

work” och "embrace chang&”’Om projektet ar omfattande eller om man arbetar

i en formell miljo, kan det vara nédvandigt att introducera denna subpractice vid

sidan av XP.

Trace changes to stories — Stods inte explicit av XP, men da férandringar ska vara
levande och genomsyra hela teamets arbete kan det vara bra att f& medlemmarna
att spara forandringarna genom denna metod. Enligt var observation ar det inte
nagot som kommer naturligt.

Write proper commit comments — P& samma satt som "trace changes to stories”
stddjs inte heller denna practice av XP. Vi uppfattar att kommunikationen sker pa
ett annat satt, genom kéllkod och muntlig kommunikation.

5Se {Beck} eller {Jeffries, Hendrickson, Anderson}
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e Automate and optimize the release process — Stdds av "Frequent releases”, dess-
utom skanker den trygghet at utvecklarna, ndgot som ocksa ar en viktig faktor i
XP.

e Use a version control tool — Stédjs inte explicit av XP. Denna subpractice har an
sa lange mest anvants ur ett mergeperspektiv och som ett satt att enklare bedriva
parallell utveckling.

e Use a build tool — Stods av "frequent releases” pa precis samma sétt som "auto-
mate and optimize the release process”.

e Keep the repository clean — Stéds naturligt av "Simple design”.

Nagot som vara resultat alltsa visar ar att alla SCM-subpractices inte foljs pa ett natur-
ligt sétt. Ytterligare en sak som forvarrar situationen &ar att de subpractices som skulle
underlatta teamets refaktoriseringsmojligheter inte lika naturligt implementerats. Det
kan leda till att teamets hastighet i framtida iterationer minskar, da systemet inte langre
ar lika lattarbetat. En tankbar l16sning pa detta kan man stka bland olika practices som
handlar om refactoring, det kan vara sa att ett oerfaret team maste utsattas for en Grand
Refactoring Day (se referenslista) for att se mdjligheterna med SCM.

Pa grund av projektets omfattning, blev manga intressanta SCM-problem eller mojlig-
heter aldrig testade. Aven om man forsoker konstruera situationer da dessa kan anvandas
(som exempel, att kunden begéar rattningar fran den forsta tidiga releasen sent i projek-
tet), &r risken att andra delar av kursen som inte behandlar SCM blir lidande. Det hade
varit bra att ha last en kurs i SCM innan man pabdrjar ett projekt av den har typen, men

a andra sidan kan en SCM-kurs i det har stadiet av utbildningen inte ge lika mycket som
efter att man genomfort ett sdhar pass stort projekt.
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6 Framatblickar

Denna studie skulle behova goras pa flera team, och aven med erfarna programmerare.
Dessutom ar det svart att dra nagra direkta slutsatser efter endast tre iterationer. Men
med tanke pa debatten kring XP och SCM finns det atminstone ett par studier till som
borde goras, framst med fokus pa SCM och refaktorisering. Forslag pa dessa foljer:

e En studie pa tva grupper, dar den ena strikt anvander sig av SCM-subpractices,
medan den andra observerar hur eller om medlemmarna pa eget initiativ utnyttjar
sig av SCM-subpractices.

e En studie som grundas pa "Antipatterns” till SCM-subpractices for att se om det
éver huvud taget blir nagon skillnad.

e Eftt stérre projekt med mer avancerade SCM-specifika problem, sasom flera kun-
der (implicerar flera branches), flera varianter foér olika plattformar, att man skrotar
ett utvecklingsspar, med mera.

¢ Ett "maintenance”-projekt, dar man tar over till exempel foregdende ars "fardiga”
projekt och underhaller det (utan att lagga till for mycket funktionalitet), samtidigt
som kunden onskar forbattringar, felrattningar, felrattningar pa aldre versioner,
och sa vidare.
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