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Mita menetelmia tulisi kayttaa?

Kurssilla esitelty todella suuri maara prosessiin liittyvia asioita ja erilaisia
tyokaluja, mita niista tulisi kayttaa?

Vastausta ei ole
Yksi hyva lahtokohta on aloittaa seuraavasti

* By the book scrum
e Mahdollisimman hyva deployment pipeline

- Automaattiset testit, Cl ja automaattinen/helppo deployaus
tuotantoymparistoon

Taman jalkeen inspect and adapt

* Prosessia, tyoskentelytapoja ja tyokaluja tulee mukauttaa tarpeen
mukaan

e Oleellinen osa agilea on juuri se etta prosessi taipuu tarpeiden mukaan



Miten laajalti Agilea kaytetaan

Internetista ei Ioydy aiheesta kovin tuoretta dataa

Forrester surveyed (2009) nearly 1,300 IT professionals and found that 35
percent of respondents stated that agile most closely reflects their
development process

e http://www.infoworld.com/d/developer-world/agile-software-development
-now-mainstream-190

Agile methodologies are the primary approach for 39 percent of
responding developers, making Agile development the dominant methodology
in North America. Waterfall development, is the primary methodology of
16.5 percent of respondents (2010)

e http://visualstudiomagazine.com/articles/2010/03/01/developers-mix-and
-match-agile-approaches.aspx
Agile on Suomessa suosittua:

 The results of the survey reveal that a majority of respondents' organizational
units are using agile and/or lean methods (58%)

 Markkula ym.: Survey on Agile and Lean usage in Finnish software industry,
ESEM 2012 (ks. ACM digital library)

 http://esem.cs.lth.se/industry public/Rodriguezetal ESEM2012_IndustryTrack 1 0O
.pdf

On selvaa, etta agilen kaytto on lisaantynyt viime aikoina, eli yo lukemat
lienevat kasvaneet voimakkaasti


http://www.infoworld.com/d/developer-world/agile-software-development-now-mainstream-190
http://www.infoworld.com/d/developer-world/agile-software-development-now-mainstream-190
http://visualstudiomagazine.com/articles/2010/03/01/developers-mix-and-match-agile-approaches.aspx
http://visualstudiomagazine.com/articles/2010/03/01/developers-mix-and-match-agile-approaches.aspx
http://esem.cs.lth.se/industry_public/Rodriguezetal_ESEM2012_IndustryTrack_1_0.pdf
http://esem.cs.lth.se/industry_public/Rodriguezetal_ESEM2012_IndustryTrack_1_0.pdf

Mita ketteria menetelmia kaytetaan?

{7 Agile Methods and Practices %

AGILE METHODOLOGY USED
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 VersionOnen ”internetin virallisesta” vuosiraportista

e http://info.versionone.com/state-of-agile-development-survey-ninth.ht
mi


http://info.versionone.com/state-of-agile-development-survey-ninth.html
http://info.versionone.com/state-of-agile-development-survey-ninth.html

Ketterat kaytanteet

* VersionOne:

809 Daily standup 389% Open work area

799% Short iterations 369% Refactoring

799% Prioritized backlogs 349 Test-Driven Development
(TDD)

7196 Iteration planning

Kanb
699% Retrospectives 31% Kanban

_ 299 Story mappin
659% Release planning Y PRINg

659% Unit testing
569% Team-based estimation

279% Collective code ownership

249% Automated acceptance

testing
53% lteration reviews 249% Continuous deployment
53% Taskboard 219 Pair programming
509 Continuous integration 139 Agile games

489% Dedicated product owner 99% Behavior-Driven

46% Single team (integrated Development (BDD)
dev & testing)

439% Coding standards

e Suomen tilanne:
http://esem.cs.lth.se/industry_public/Rodriguezetal ESEM2012_IndustryTrack 1 0
pdf


http://esem.cs.lth.se/industry_public/Rodriguezetal_ESEM2012_IndustryTrack_1_0.pdf
http://esem.cs.lth.se/industry_public/Rodriguezetal_ESEM2012_IndustryTrack_1_0.pdf

Ketterat kaytanteet Suomesta tehdyssa
tutkimuksessa (n=225)

Practices 1 Mean | Median
Prioritized work list 204 43 ¥
[teration/sprint planning 203 4.1 4
Daily stand-up meetings 209 3.7 4
Unit testing 199 3.7 4
Release planning 196 3,9 4
Active customer participation 196 3.5 4
Self-organizing teams 194 3.5 -
Frequent and mcremental delivery of |89 4,1 4
working software

Automated bulds 185 3.5 1
Continuous integration 182 3,8 4
Test-dnven development (TDD) 179 7 3
Retrospectives 177 3.6 -
Burn-down charts 174 3.2 3
Pair programming 174 24 2
Refactoring 163 3.4 3
Collective code ownership 159 3.3 3




Projektien onnistuminen: kettera vastaan perinteinen
e Standish CHAOS raport 2012

Waterfall Agile

Y ) Successful
¥ Challenged

B Failed

Source: The CHAOS Manifesto, The Standish Group, 2012,

e Columbus discovering Agile, laaja kyselytutkimus, alustavia tuloksia

Early results from the Columbus-area participants show that a
typical business system comprising 50,000 lines of code is
completed 31% faster than the industry average in the QSM
industry database of completed projects. Even more remarkable is
the defect rate, which is 75% lower than the industry norm.

http://www.infog.com/news/2012/11/success-agile-projects


http://www.infoq.com/news/2012/11/success-agile-projects

Projektien onnistuminen: kettera vastaan perinteinen

e Scott Ambler, Agile vs perinteinen 2011:

http://www.drdobbs.com/architecture-and-design/how-successful-ar
e-it-projects-really/232300110

Success Rate by Development Paradigm
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2011 is the first year where we asked about Lean.
¥We only had 40 respondents for this paradigm. Copyright 2011 Scott W. Ambler wwaw ambysoft com/sureys/


http://www.drdobbs.com/architecture-and-design/how-successful-are-it-projects-really/232300110
http://www.drdobbs.com/architecture-and-design/how-successful-are-it-projects-really/232300110

Mita oikeastaan tarkoitetaan projektin
onnistumisella®?

 Ambler: Here's how respondents, on average, define
success:

Time/schedule: 20% prefer to deliver on time according to
the schedule, 26% prefer to deliver when the system is ready
to be shipped, and 51% say both are equally important.

Return on investment (ROI): 15% prefer to deliver within
budget, 60% prefer to provide good return on investment
(ROI), and 25% say both are equally important.

Stakeholder value: 4% prefer to build the system to
specification, 80% prefer to meet the actual needs of
stakeholders, and 16% say both are equally important.

Quality: 4% prefer to deliver on time and on budget, 57%
prefer to deliver high-quality systems that are easy to
maintain, and 40% say both are equally important.



Ketteryydella saavutettuja etuja tarkemmin eriteltyna

e VersionOne 2014

Ability to manage changing priorities
Increased team productivity
Improved project visibility
Increased team morale/motivation
Better delivery predictability
Enhanced software quality

Faster time to market

Reduced project risk

Improved business/IT alignment
Improved engineering discipline
Enhanced software maintainability

Better manage distributed teams
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Ketteryydella saavutettuja etuja Suomessa...

e e e e e e e =

Effect n AMean | Median |

| Improved team commumecation 204 4.0 4
Enhanced ability to adapt to 203 39 4
changes

i_ Increased productivity 201 3.8 1

“Entianced process qualiy | B 3.7 ¥
Improved learming and 197 3.7 4|
knowledge creation ,
Enhanced software quality 196 38 4
Accelerated time-to- 197 37 |
market/cycle tune
Reduced waste and excess 190 3.5 4 |
activities
Improved customer 190 3.7 4|
collaboration
Improved orgamizational 187 3.5 4 |
transparency '
Improved customer 188 3.7 4 |
understanding




Yleisimpia syita ketterien projektien
epaonnistumiseen

e VersionOne 2014

LEADING CAUSES OF FAILED AGILE PROJECTS

In cases where agile projects were unsuccessful, most respondents pointed to lack of experience with agile
methods (44%). Of note, two of the top five causes of failure were related to company culture - company
philosophy or culture at odds with core agile values at 42% and lack of support for cultural transition at 36%.

*Respondents were able to make multiple selections.

42%

33% 30%

Company philosophy A broader
or culture at odds organizational or Insufficient
with core agile communications training

values problem

6%

Not applicable/
Doaﬁf know

44%

Lack of
experience with
agile methods

36%

Lack of support
for cultural
transition




Evidenssia on, mutta...

Oikeastaan kaikki edelliset olivat kyselytutkimuksia

» kasitteita ei ole kunnolla maaritelty (esim. mita ketteryydella tai projektin
onnistumisella tarkoitetaan)

« Kyselyyn osallistuneet eivat valttamatta edusta tasaisesti koko populaatiota

» Kaikkien kyselyjen tekijat eivat puolueettomia menetelmien suhteen (esim.
Ambler ja VersionOne)

Eli tutkimusten validitetti on kyseenalainen

Toisaalta kukaan ei ole edes yrittanyt esittaa evidenssia, jonka mukaan
vesiputousmalli toisi systemaattisia etuja ketteriin menetelmiin verrattuna

MyOs akateemista tutkimusta on todella paljon (mm. Markkulan ym.
kyselytutkimus) ja eri asioihin kohdistuvaa. Akateemisenkin tutkimuksen
systemaattisuus, laatu ja tulosten yleistettavyys vaihtelee

* Ohjelmistotuotannossa on lilan paljon muuttujia, jotta jonkin yksittaisen tekijan
vaikutusta voitaisiin taysin vakuuttavasti mitata empiirisesti

 Menetelmia soveltavat kuitenkin aina ihmiset, ja mittaustulos yhdella
ohjelmistotiimilla ei valttamatta yleisty mihinkaan muihin olosuhteisiin

Olemassa olevan evidenssin nojalla kuitenkin nayttaa silta, etta ongelmistaan
huolimatta ketterat menetelmat ovat ainakin joissakin tapauksissa jarkeva tapa
ohjelmistokehitykseen



Koe



Koe
Tiistaina 10.5 klo 16:00 — salissa A111
Kurssin pisteytys
e Koe 20p
e [askarit 10p
 Miniprojekti 10p
Kurssin lapipaasy edellyttaa
e 50% pisteista
e 50% kokeen pisteista
 Hyvaksyttya miniprojektia

Kokeessa on sallittu yhden A4:n kokoinen kasin, itse kynalla
Kirjoitettu lunttilappu



Mita kokeessa el tarvitse osata

e Git

e Maven

 Travis
e JUnit
« Mockito
« EasyB

e Selenium

e Java 8



Reading list — eli lue nama

Luentomonisteet, luentoihin 8 ja 9 liittyvat koodiesimerkit ja laskarit
(paitsi edellisella sivulla mainittujen osalta)

http://martinfowler.com/articles/newMethodology.html
http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v1/Scrum-Guide-US.pdf
http://www.infog.com/minibooks/scrum-xp-from-the-trenches

e Sivut 1-86 (painos 1), sivut 1-92 (painos 2)

http://martinfowler.com/articles/continuousintegration.html
http://martinfowler.com/articles/designDead.html
http://sourcemaking.com/design_patterns

e Tarpeellisissa maarin


http://martinfowler.com/articles/newMethodology.html
http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v1/Scrum-Guide-US.pdf
http://www.infoq.com/minibooks/scrum-xp-from-the-trenches
http://martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html
http://martinfowler.com/articles/designDead.html
http://sourcemaking.com/design_patterns

Tarkeat teemat viela pikakelauksella



Luento 1

» Termi software engineering
« Mita pitaa sisallaan
* Prosessimallit

 Vaiheet

- Vaatimusmaarrittely

- Suunnittelu

- Toteutus

- Testaus

- Yllapito
» vesiputous/lineaarinen/BUFD
 |teratiivinen
o Kettera

* Motivaatio prosessimallien kehittymiselle



Luento 2: Scrum

ScrumMaster ! ﬁ'ﬁ

Input from End-Users,

Customers, Tearn and Product Dally_i:mm
Other Stakeholders Backlog Meeting and
Refinement Artifacts Update

H
f hititit

Product Owner Team
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i
L /= No Changes Shippable product
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Meeting Backlog

.. fifitil

Retrospective




Luento 3: vaatimusmaarittely

« Vaatimukset jakautuvat
e Toiminnallisiin
« Ei-toiminnallisiin (rajoitteet ja laatuvaatimukset)

e Vaatimusmaarittelyn luonne ja vaiheet

 oldschool vs. moderni

o Kettera vaatimustenhallinta

« User story

— Arvoa tuottava toiminnallisuus
- ”Card, conversation, confirmation”

- INVEST
— Estimointi



Luento 4

 Kettera vaatimustenhallinta

* Product backlog

- DEEP
o Julkaisun suunnittelu

* Velositeetti
» Sprintin suunnittelu

« Storyjen valinta / planning game
« Storyista taskeihin

« Sprint backlog
« Taskboard

e burndown



Luento 5

« Validointi "are we building the right product”

« Katselmointi ja tarkastukset
» Vaatimusten validointi (kettera vs. trad)
« Koodin katselmointi

« Verifiointi "are we building the product right”

« Vastaako jarjestelma vaatimusmaarittelya
« Verifiointi tapahtuu yleensa testauksen avulla

e Testauksen tasot:
- Yksikko-, Integraatio-, Jarjestelma-, Hyvaksymatestaus
« Kasitteita:

- black box, white box, ekvivalenssiluokka, raja-arvo,
testauskattavuus

e regressiotestaus

e Ohjelman ulkoinen laatu vs. sisainen laatu



Luento 6

Testaus ketterissa menetelmissa

« Automaattiset regressiotestit tarkeat
TDD

 Red - green — refactor
« Enemman suunnittelua kun testausta, testit sivutuotteena
Storytason testaus / ATDD / BDD

Jatkuva integraatio ja jatkuva kayttoonotto

e ’integraatiohelvetti” — Daily build / smoke test — jatkuva
Integraatio — continuous delivery — continuous depolyment

« CI/CD ei ole pelkka tyokalu vaan workflow ja mentaliteetti
Tutkiva testaus

« "Exploratory testing is simultaneous learning, test design and test
execution”



Luento 7

Ohjelmiston arkkitehtuurin maaritelmia
Arkkitehtuurimallit: kerrosarkkitehtuuri
Arkkitehtuurin kuvaaminen

 Monia nakokulmia, erilaisia kaavioita
Arkkitehtuuri ketterissa menetelmissa
» Ristiriita arkkitehtuurivetoisuuden ja ketterien menetelmien valilla
* [Inkrementaalinen arkkitehtuuri
— Edut ja haitat



Luento 8 — oliosuunnittelu

» Helposti yllapidettavan eli sisaiselta laadultaan hyvan koodin
tunnusmerkit ja laatuattribuutit

« kapselointi, koheesio, riippuvuuksien vahaisyys, toisteettomuus,
selkeys, testattavuus

e Oliosuunnittelun periaatteita
« Single responsibility principle
 Program to an interface not to an implementation
 Favour composition over inheritance
 DRY eli Don't repeat yourself
e Suunnittelumalleja

« Composed method
e Static factory

o Strategy

« Command

 Template method



Luento 9

e Suunnittelumalleja

» Dekoraattori
« Rakentaja (builder)
« Adapteri
« Komposiitti
e Proxy
« Mvc
* Observer
« Aiemmin kurssilla kolme suunnittelumallia
» Riippuvuuksien injektointi (dependency injection)
e Singleton
 DAO, Data access object
 Domain driven design ja kerrosarkkitehtuuri

» Kasitteet tekninen velka technical/design debt, koodihaju ja refaktorointi
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