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Sammanfattning

Som utgangspunkt for artikeln anvands tolv Software
Configuration Management, SCM, arbetssatt som
utvecklats fran traditionella SCM principer och anpassats
for eXtreme Programming, XP, projekt. Artikeln har som
mal att minska klyftan mellan teori och praktik for
anvandningen av. SCM genom att ta upp praktiska
erfarenheter som samlats in under en projektkurs &mnad for
andraarsstudenter vid Lunds Tekniska Hogskola.
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Inledning

Syftet med denna artikel &r att minska klyftan mellan teori och praktik for
anvandningen av Software Configuration Management, SCM, i eXtreme
Programming-projekt, XP. Som utgangspunkt har vi tolv SCM arbetssétt som
utvecklats fran traditionella SCM principer och anpassats for XP-projekt och ett
mjukvaruteam pa vilka dessa principer skall appliceras. De tolv arbetssatten
aterfinns i artikel [3] och bestar av féljande:

Inkrementell refaktorisering

Paverkansanalys av refaktoriseringar
Anvandning av copy-merge modellen
Paverkansanalys av stories som en del av planning game
Automatiserade release-processer
Granskningar som en del av release-processen
Definiera konfigurationsenheter

Sparbarhet genom stories

Skriva ordentliga incheckningskommentarer
Anvanda versionshanteringsverktyg

Anvanda byggverktyg

Halla rent i repositoryt

Syftet var att genom okad forstaelse for SCM Oka produktiviteten i projektet.
Som ett verktyg for att formedla SCM delades artikeln [3] ut till alla
teammedlemmer infor forsta iterationen.

Denna artikel borjar med en kort bakgrund foljt av de speciella forutsattningar
som gallde for projektet. Vidare gors en mappning mellan teorin och
uppmaningarna i de tolv SCM arbetssétten mot vara faktiska erfarenheter.

Bakgrund

For ett par ar sedan startade en ny kurs vid LTH i vilken man lar ut XP [1] till
studenter som gar andra aret pa Civilingenjorsprogrammet i Datateknik. Kursen
ar indelad i tva delar, en teoretisk samt en praktisk. | den teoretiska delen
undervisas studenterna under ett antal forelasningar i de olika XP-practices som
finns och i den praktiska delen far de anvandning for sina teoretiska kunskaper
genom grupparbete i form av ett mjukvaruprojekt. Fér mer information om hur
kursen &r utformad finns det en artikel [2] skriven av kursens grundare.

Aven om XP proklamerar saker som kollektivt kodagande, kontinuerliga
integrationer och kontinuerliga releaser sa ges inga direkta exempel pa hur dessa
praktiker skall efterlevas rent praktiskt. Vid LTH har man utarbetat ett arbetssatt
pa tolv punkter som &r baserade pa traditionella SCM praktiker men vinklade for



att passa in i XP-projekt. Dessa finns att tillga i artikeln [3]. Ytterligare
information om SCM i XP-projekt kan hittas i artikel [6].

Fastan dessa artiklar lyfter fram hur SCM kan appliceras pa XP-projekt och ger
konkreta forslag pa vilka arbetsmoment som bor ingd sa tacker de inte det
praktiska arbetet med att fa oerfarna programmerare att ta till sig och borja
anvanda dessa arbetsmetoder och de hinder som kan dyka upp pa vagen.

FOrutsattningar

Eftersom teoridelen av kursen inte behandlade SCM i nagon storre utstrackning
fann vi det lampligt att forse vart team med artikel [3] redan infér den forsta
iterationen. Teammedlemmarna instruerades om att l4sa igenom och
tillgodogara sig artikeln samt att ha den som referens under kursens gang.

Aven om studenterna presenterades for SCM genom en tvatimmars forelasning
och en tvatimmars laboration under kursens teoretiska del, sa anser vi att det
varit lampligt att utover aktuell kurslitteratur dven inkludera artikel [3] da denna
specifikt behandlar SCM ur ett XP-perspektiv.

De resultat som diskuteras i denna artikel ar kanske inte direkt vagvisande for
ett professionellt XP-projekt. Det finns ett antal parametrar som maste tas i
beaktning.

Antal personer: 8 utvecklare samt 2 coacher.

Nedlagd tid: Teamet jobbar 8 timmar per vecka i 6 veckor. Dessutom
tillkommer spike-tid pa 4 timmar per person och vecka.
Spike-tiden far inte anvandas till att producera ny
funktionalitet utan skall anvandas till att lara sig nya
verktyg/arbetsmetoder samt lasa in sig pa kommande
uppgifter.

Inlarningstroskel:  Till skillnad fran ett professionellt arbetslag sa behdvde
teamet varje vecka l&ra sig nya verktyg och
arbetsmetoder. Detta medforde att ett gediget arbetssatt
inte infann sig direkt. Forutom XP-praktikerna
introducerades aven SCM. Var uppfattning &r att
inlarningstroskeln hojdes ytterligare pa grund av detta.

Erfarenhet: Majoriteten av teamet hade inte mer programmeringsvana
an grundlaggande universitetskurser.

Ovrigt: XP-praktiken, customer on site, kunde inte efterlevas som
den ar definierad da kunden var kund for flera team och
inte fanns pa plats hela tiden.



Istallet for en kommersiellt fungerande mjukvara sa var
malet med kursen/projektet att lara ut XP som ett
arbetssatt.

Inforandet av SCM praktiker i projektet

Varje stycke borjar med en kort beskrivningen av praktiken och vad dess syfte
ar. Darefter foljer vara erfarenheter av just den praktiken. Vi tar upp hur vi
hanterat den och vilka positiva samt negativa erfarenheter vi har av den.

Inkrementell refaktorisering

Inkrementell refaktorisering uppnas genom att man delar upp de planerade
refaktoriseringarna i flera mindre delar. Meningen é&r att skapa trygghet i arbetet
med refaktoriseringen. Genom uppdelningen dkar chansen att snabbt hitta de fel
man eventuellt rakar gora och det blir enklare att stimma av att programmet
fortfarande fungerar.

| vart team gjorde vi kontinuerliga refaktoriseringar under langlabbarna men
ocksa som spikes. Det tydligaste exemplet pa anvandning av inkrementella
refaktoriseringar ar de fall da flera teammedlemmar parallellt gjorde
refaktoriseringar som spikes. Det kravdes da att de samordnade och fordelade
sitt arbete.

Aven om denna praktik hor till de viktigare s& var den en av de svaraste att
efterfolja. Att refaktorisera krdver att man har en dverblick av hela koden och
som utvecklare har man oversikt 6ver den del man sjalv implementerat. Att sétta
sig in i andras kod infor en refaktorisering kan verka skrammande. Darfor kan
det hdnda att teammedlemmarna drar sig for refaktoriseringar.

Paverkansanalys av refaktoriseringar

En paverkansanalys av refaktoriseringar &mnar att finna de faktorer som kan
orsaka problem, oftast merge problem, som en refaktorisering kan innebéra.

For att kunna arbeta parallellt med refaktoriseringar sa kravs det
kommunikation. Denna kommunikation brukade i vart fall resultera i en
fordelning av arbetsuppgifterna. Teamet gjorde inga direkta paverkansanalyser
av refaktoriseringar utan gjorde oftast bara en fordelning av arbetet. Arbetet
fordelades sa att en, eller max tva personer, exklusivt arbetade med just vissa
delar av koden. P& sa vis minimerades risken for att merge-konflikter skulle
uppsta. Detta arbetssétt kanske inte ar det som foresprakas i artikeln [3], men
det fungerade for oss.



Anvandning av copy-merge modellen

Copy-merge arbetsmodellen [4] innebér, eller brukar atminstone gora det, att
varje utvecklarpar har ett eget sa kallat workspace. | detta workspace har de
tillgang till en komplett och uppdaterad kopia av allt material som ingar i
projektet. Det dr i workspacet som arbetet utfors. Nar arbetet &r fardigt
uppdateras workspacet med den senaste versionen av materialet fran
repositoryt. Efter alla enhetstester gatt igenom fors den lokala kopian in i
repositoryt. Eclipse, som ar utvecklingsmiljon som anvands i kursen, anvénder
via ett CVS-plugin copy-merge modellen [4] da CVS anvands i sa kallad client-
server lage men stoder i detta lage inte sa kallade long transactions [4].

Eftersom Eclipse anvédnder workspace innebér det att teamet per automatik
anvander copy-merge modellen. Under detta faller ocksa flera andra SCM
tekniker in, bland annat anvandning av brancher. Att skapa en branch och jobba i
den &r enkelt och utvecklarna klarade det efter en kort introduktion. Jobbet lag i att
genomfdra en merge. Eclipse tillhandahaller en guide som delar upp de olika stegen i
en merge. Beroende pa hur omfattande dndringarna i koden var, resulterade de i merge-
konflikter av varierande svarighetsgrad. Lyckligtvis erbjuder Eclipse &ven ett
synkroniseringsverktyg for att manuellt géra en merge. Teamet fick nytta av detta
verktyg vid ett flertal tillfallen. De merges som utfordes tog relativt mycket tid och
resurser eftersom de kravde att minst tva utvecklarpar jobbade tillsammans. Teamet
lyckades genomfdra alla merges utan att funktionalitet gick forlorad eller att andra
problem uppstod.

En forbattring hade varit att lata en medlem ur varje par inga i ett merge-par. Detta
hade bade minskat resurstillgangen, da det andra paret hade kunnat jobba vidare med
en annan story, och tidsatgangen da arbetet formodligen blivit effektivare, eftersom
farre viljor varit inblandade.

Var uppfattning ar att synkroniseringsverktyget alltid skall anvandas for att halla sig
uppdaterad med repositoryt. Dels darfor att det &r bra ur ett pedagogiskt perspektiv
eftersom teammedlemmarna aktivt far ta beslut om den kod som skall ersattas, nagot
som leder till énkad forstaelse for koden, samt att risken for en odnskade merge-
konflikter minskar.

Det hade varit 6nskvart att i CVS kunna anvanda long-transactions da det stoder XP-
praktiken om kollektivt kodagande. | praktiken sa astadkoms denna funktionalitet
genom att anvéandaren sjalv utfér en Refresh och Update from repository av sitt
workspace.

Paverkansanalys av stories som en del av planning game

Genom att gdra en paverkansanalys och ta hansyn till kostnaden for en merge
konflikt av varje story som en del av planning game kan man géra noggrannare
planeringar och kostnadsuppskattningar. Skillnaden mellan paverkansanalys och
arbetsfordelning ar den att i en paverkansanalys gar man igenom de beroenden
som finns mellan olika stories och bestammer implementationsordningen s att
man har sa fa beroenden som majligt.



Under planeringsmétena i kursen fick teamet 1 uppgift att gora
kostnadsuppskattningar av aktuella stories. Dessa uppskattningar 1ag senare till
grund for kundens prioriteringar. | samband med att kunden prioriterade en
story gjordes aven en paverkansanalys pa vilka andra stories som kunde
implementeras parallellt utan att risken for merge konflikter 6kade. Pa sa vis
fick kunden maximal utdelning av produktivitet kontra kostnad.

En vanlig kalla till merge-konflikter var att implementationsordningen pa
aktuella stories dndrades. | dessa fall anvandes synkroniseringsverktyget for att
|6sa dessa konflikter.

Automatiserade release-processer

For att underlatta arbetet och minimera risken av att manskliga fel ska forsvara,
forsena eller rent av omdjliggora en release sa bor release-processen
automatiseras. Om inte annat sa for att det gar snabbt att géra en release om
processen ar automatiserad.

Utan att teamet tidigare hade provat att géra en release, togs beslutet att
processen skulle automatiseras. Motiveringen var att underlatta och minimera
risken for att fel skulle uppstd. Tyvarr tog det lang tid innan vi fick det att
fungera och resultatet blev att onddigt mycket resurser gick at att I6sa ett till
synes enkelt problem. Felet Iag i hur byggverktyget Ant genererade manifestfiler
till den exekverbara jar-filen.

Trots att det tog onddigt mycket resurser att fa Ant-scriptet att fungera sa
varderades resultatet mycket hogt. Det gick snabbt och problemfritt att gora en
release och arbetet kunde fokuseras pa att verfiera och validera den. Det maste
papekas att Ant-scriptet kontinuerligt utvecklades under projektets gang,
allteftersom nya entiteter skulle inga i releasen.

Anvéanda byggverkyg

Syftet med att anvanda ett byggverktyg &r inte bara att kunna kompilera
kéllkoden utan det ska dven anvandas till att generera dokumentation, sa som till
exempel Java doc.

Ater kunde teamet dra nytta av funktionaliteten i Eclipse som via en Ant-plugin
ger mojlighet att kompilera kallkoden, lagga till Java doc och generera
dokumentation pa ett automatiserat och enkelt sétt. En av forutsattningarna for
att lyckas i projektet ar just tillgdngen pa kraftfulla verktyg. Spike-tiden som
investerades i att lara gruppen utveckla automatiserade releaser var en av de
spikar som gav mest utbyte i form av sparad tid.



Granskningar som en del av release-processen

Validering och verifiering av materialet som ingar i en release &r en
forutsattning for att lyckas gora en korrekt release. Att kunden har mojlighet att
testa det som produceras ar en av de viktigaste forutsattningarna for att kunden
skall kanna sig delaktig i utvecklingsprocessen och pa sa vis garantera
projektets fortsétta existens. Far kunden nagot som inte fungerar sa &r ju risken
storre att han slutar betala och darmed star teamet utan arbete.

Innan en release skickades till kunden sa fick ett par i uppdrag att validera och
verifiera den genom att packa upp och exekvera programmet. Flera ganger
lyckades vi pa detta satt forhindra att skicka material till kunden som inte
fungerade eller inneholl fel. Genom vart satt att arbeta, alltsd att utveckla
mjukvara enligt metodiken XP, gick det snabbt att korrigera felen och gora en
ny release. Snabbheten ligger framfor allt i de korta beslutsvdgarna. Change
contol board, CCB, utgdrs ju av teamet och kunden.

Genom att validera och verifiera releasen innan den skickades till kunden kunde
vi avhjélpa enklare fel sasom att programmet inte gick att kra och att alla filer
inte skickades med.

Definiera konfigurationsenheter

Eftersom manga konfigurationshanteringsverktyg inte klarar att hantera att filer
flyttas eller dops om sa kravs det att man i ett sa tidigt skede som mojligt gor
upp en struktur och bestdammer vad som skall vara konfigurationsenheter. Skulle
man i efterhand till exempel dépa om en fil sa gar all versionshistorik om just
den filen forlorad. Att verktygen satter sadana har begransningar &r inte bra,
framforallt inte ur ett XP-perspektiv dar forandringar uppmuntras. En avvégning
mellan flexibilitet och sparbarhet maste goras.

Under iteration noll gjorde teamets coacher upp en plan for vad som skall
réknas som konfigurationsenheter. | den planen forsokte vi forutsaga, bland
annat baserat pa tidigare erfarenhet, vad som skulle komma réknas som
konfigurationsenheter. Denna plan presenterades under det forsta
planeringsmatet. Att folja den forutbestamda planen var ibland svart. Sadant
som inte var tankt att raknas som konfigurationsenheter letade sig emellanat in i
repositoryt. Detta berodde ofta pa att vid incheckning sd gjordes ingen
detaljerad kontroll 6ver de filer som skulle ligga under versionskontroll. Det
rorde sig framst om filer med resultat fran tavlingar som vart program skapat.
Det ar tyvarr enkelt att lagga till nya sadana filer med Eclipse, men ocksa enkelt
att ta bort dem ur konfigurationsverktyget. En I6sning var att anvanda cvsignore
som listar alla filer som skall ignoreras av konfigurationshanteringsverktyget.
Vi upplevde det dock aldrig att vi inte hade kontroll 6ver vad som hanterades av
konfigurationshanteringsverktyget.



Anvéanda konfigurationshanteringsverktyg

Med hjadlp av ett konfigurationshanteringsverktyg lagras alla
konfigurationsenheterna. Verktyget tillater alla utvecklare att halla sig
synkroniserade med repositoryt. Det &r viktigt att allt som &r incheckat i
repositoryt fungerar och kompilerar eftersom alla utvecklare jobbar mot detta.
Syftet med det &r att skapa tilltro och ge utvecklarna mod att vaga andra koden.
Konfigurationshantering mojliggor parallellt arbete samt mojlighet att backa
tillbaka om det skulle visa sig att nagonting inte fungerar.

| projektet anvdndes konfigurationshanteringsverktyget Concurrent Versioning
System, CVS, genom en plugin direkt i Eclipse. Genom att teamet under
teoridelen av kursen fatt mojlighet att bekanta sig med CVS sa fanns goda
forutsattningar for att kunna anvanda verktyget pa ett korrekt och effektivt sétt.
Tack vare detta kunde coacherna introducera teamet i CVS lite mer avancerade
funktionalitet sd som branch-, synkronisering- och sparningsverktyg. Vissa
begrénsningar finns dock i CVS, dessa ror bland annat mojligheten att flytta och
dopa om filer. Det faktum att det aktuella projektet inte &r sarskillt omfattande
och inte bedrivs under en langre tid medfor darmed inte nagra problem.

Hall rent i repositoryt

Ett repository som innehaller fel forstor jobbet for hela teamet eftersom alla gor
sina uppdateringar fran detta. Ett rent och fungerande repository ar ett maste for
ett fungerande projekt.

Ett vanligt forekommande fel ar halvfardig kod, till exempel kod som inte
kompilerar eller kod som gor att testfallen inte gar igenom, i repositoryt. Ett rent
repository var i vart team en mognadsprocess. Inte forran teamet fick uppleva
det arbete som kravs for att aterstalla ett felaktigt repository forstod de vidden
av att halla det rent och snyggt. Ett satt att snabbt lara ut en bra
incheckningsmetodik &r att som coach aktivt ta del i varje programmeringpars
forsta incheckningar. Helt enkelt att ga igenom de kriterier som maste vara
uppfyllda innan incheckning: hela storyn implementerad, java-dokumentation
samt relevanta tester for storyn. Annars &r det latt att ndgot av dessa steg hoppas
over i ivern att fa tillgodoréakna sig en story.

Desvarre sa var ett rent repository svart att uppna. Sa lange en coach var
narvarande vid incheckning fungerade praktiken bra. Ett satt att minska felen i
repositoryt skulle kunna vara att tillhandahalla en checklista for de steg som
maste goras innan nagot far checkas in. Detta kan kombineras med ett
incheckningstoken i form av en maskot. Endast det par som har token far géra
incheckningar.



Skriva ordentliga incheckningskommentarer

En bra incheckningskommentar beskriver anledningen till den &ndring som
gjorts i koden samt en kort beskrivning av vad det &r som &ndrats.

En granskning av teamets incheckningskommentarer visade att en klar majoritet
av kommentarerna beskrev den andring som hade gjorts. Desvarre saknades ofta
en utforligare beskrivning som i storre detalj beskrev de genomférda
andringarna. Kommentarer som “Andrade metod X” borde istallet vara
formulerade som ”Andrade metod X till att omfatta handelse Y”. En ytterligare
forbattring av kommentaren och nagot som skulle 6ka sparbarheten genom
stories skulle kunna ha foljande utseende, ”Story A. Andrade metod X till att
omfatta handelse Y.

Ett exempel pa en dalig incheckningskommentar &r: ”Fixade lite i javadocen”

Ett exempel pa en bra incheckningskommentar ar: "Refactored and added stub
for actions needed on window closing in client GUI”

Sparbarhet genom stories

Varje andring bor kunna sparas [5] till den story och dess deluppgifter som den
beror. Detta leder till att man kan spara nar en viss funktionalitet introducerades
i koden och pa sa satt underlatta buggletning.

Denna SCM metod far man pa kopet om man &r noggrann med att skriva
ordentliga incheckningskommentarer. Mojligen hade man fatt stérre utbyte av
detta arbetssatt om projektet varat langre. Storleken pad nuvarande projekt samt
att utvecklarna hela tiden ar i kontakt med varandra gor att man oftast vet var
och ndr eventuella buggar kan ha introducerats.

Slutsatser

Aven om syftet var att introducera och pa ett fordjupat sétt arbeta med SCM i
projektet sa stod det snabbt klart att detta var svart. Att teamet saknade tidigare
erfarenheter av mjukvaruutveckling i grupp samt tidigare erfarenhet av XP
gjorde att det blev en hogre troskel att komma 6ver innan SCM arbetet borjade
fungera. Anledningen till detta var att mycket av coachernas tid gick at till att
hjalpa teamet i det grundldggande arbetet. Istallet formades arbetet sa att SCM
praktikerna introducerades efterhand. Om det ursprungliga malet var att snabbt
presentera och oka forstaelsen for SCM sa blev det nya malet att succesivt oka
studenternas forstaelse for de samma.

Vi upplevde inte SCM-praktikerna som svara att forstd eller praktisera,
problematiken lag snarare i att det var sa mycket nytt att lara och darfor blev i
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vissa fall praktiserandet lidande. Som exempel kan ges att inte repositoryt alltid
var rent och att incheckningskommentarerna inte holl 6nskad kvalitet.

Inledningsvis hade inte alla SCM-praktikerna lika stor vikt. Detta kan
exemplifieras genom att granskningar som en del av release-processen inte var
nddvéndig forran en release gjorts. For att sanka inlarningstroskeln for teamet
utan att for den delen tumma pa kunskapen bor man i borjan fokusera pa ett
fatal grundlaggande SCM-praktiker, som till exempel halla rent i repositoryt,
anvanda versionshanteringsverktyg, paverkansanalys av stories som en del av
planning game samt skriva ordentliga incheckningskommentarer. Ovriga
praktiker bor introduceras forst da behovet for dem uppkommer pa ett naturligt
satt.

Utfallet av vart arbete, trots de radande forutsattningarna, ar att vi lyckats oka
forstaelsen i teamet for vad SCM &r och hur man arbetar med det pa ett effektivt
sétt. Ett av de mest lyckosamma exemplen &r att teamet anvénde brancher for att
parallellt kunna arbeta. Ett annat exempel &r att de genom god kdnnedom om
vilka konfigurationsenheter som skulle anvandas lyckades att inte ldgga in
felaktiga filer i repositoryt. Att teamet hade tillgang till en, i stort sett for
andamalet komplett, utvecklingsmiljo ar en annan faktor till det lyckosamma
utfallet.

Skulle projektet drivits under en l&ngre tid &n sju veckor eller att projektet skulle
utmynnat i en produkt som salts pa den éppna marknaden sa skulle arbetet med
att skriva bra incheckningskommentarer for att oka sparbarheten behdvt
forbattras, sarskilt om projektet skulle behdva underhallas i framtiden. Att i det
fallet kunna spara forandringar i koden direkt till en story skulle varit en absolut
nddvéndighet.

Ursprungligen hade vi tankt att vi skulle gora en jamforelse mellan vart team
som i forvag hade fatt tillgodogdra sig information om hur SCM bor anvandas
och ett team som inte fatt samma information. Dock sa insag vi att denna
jamforelse skulle vara intetsdgande da korrelationen mellan vara urvalsgrupper
var alldeles for liten. Anledningen var att den inbordes kunskapsfordelningen i
grupperna var sd pass stor samt att den sparsamma forekomsten av de
matvarden som vi var intresserade av, antalet merge-konflikter, antalet fel i
repositoryt, antalet brancher samt antalet merges inte skulle ge nagot kvalitativt
resultat.

Slutligen vill vi papeka att utokad SCM-undervisning leder otvivelaktigt till ett
béttre arbetsséatt och sparar tid som kan anvandas till att implementera fler
stories samt gora produkten stabilare. Aven om inte alla praktiker féljdes till
punkt och pricka under projektet sa ar vi vertygade om att teammedlemmarna
lart sig fordelarna med ett strukturerat arbetssatt samt att de garanterat kommer
narma sig framtida projekt pa ett mer analytiskt satt och lagga ner tid pa att
etablera en gedigen utgangsstruktur.
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