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Abstract

All activities performed in conjunction between individuals or
organisations demand strategies for how the work is to be carried
out. The software industry is no exception and up till now several
methodologies and strategies have been developed, among them
Extreme Programming — XP. XP is a lightweight methodology for
software developing; it addresses teamwork, communication and
feedback. The methodology provides techniques and work
procedures that makes software development a less risky business.

This paper is a theoretical study of the XP planning process and
explains how XP planning is performed utilizing The Planning
Game. The study and a short software development project,
together represent a level D thesis in Computing Science and
Engineering.

The study tries to give answers to the following problems:

What is the main purpose of The Planning Game?

How does the game apply?

Which events do you plan with the game?

Who are the game players?

Of what size should a user story be?

Who writes the user stories?

How do you use story cards? Are there different types of

cards?

e What is the main difference between light- and heavy-
weight methodologies?

e Who should use the planning game?

e What are the advantages and disadvantages?

The purpose of the software project is to exemplify the XP
planning process and provide some practical experience.






Sammanfattning

Verksamhet som utfors i samférstand mellan flera individer eller
organisationer kraver strategier for hur arbetet skall fortlopa.
Mjukvaruindustrin &r inget undantag dér ett stort antal metoder och
strategier utvecklats, daribland Extreme Programmering - XP. XP
ar en lattviktsmetodik for mjukvaruutveckling som baseras pa
enkelhet, feedback och kommunikation. Metoden tillhandahaller
arbetssatt och tekniker for mjukvaruutveckling som minskar
osakerhetsfaktorer och darmed risken att misslyckas med sitt
projekt.

Detta arbete ar en teoretisk studie av planeringsprocessen i XP,
”The Planning Game”. Studien och ett praktiskt exempel utgor
tillsammans ett examensarbete pa D — niva. Arbetet har genomforts
som en artikel- och litteraturstudie déar bla. f6ljande
fragestallningar undersoks:

Syftet med The planning game?

Hur tillampas spelet?

Vad planeras med planeringsspelet?

Vilka &r deltagarna i spelet?

Hur lang/kort bor en beréattelse vara?

VVem skriver beréattelserna?

Hur anvénds story cards? Finns det olika typer av kort?
Hur skiljer sig tungvikts- och lattviktsmetodiker at?
Vilka bor/bor inte anvanda spelet?

Fordelar/Nackdelar

Det praktiska exemplet &r ett mindre utvecklingsprojekt dar teorin
bakom XP och planeringsspelet tillampas.
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1. Inledning

1. Inledning

Utveckling av mjukvaror for affarsandamal har blivit en mycket viktig
del av informationsteknologin under de senaste artiondena. Men att
skapa bra programvaror ar langt ifran en problemfri foreteelse.
Kunden kanske sdger en sak menar en annan och vill en tredje, att
identifiera vad denne egentligen vill ha ar en av svarigheterna. Det kan
dessutom vara ratt svart att beskriva stora system vilket ytterligare
forsvarar [10]. Men om vi fick onska sa skulle alla system och
programvaror som skapas inneha foljande egenskaper:

e Nyttigt och anvandbart  <Utfor det man onskar

o Palitligt eInte fallerar

o Flexibelt *Anpassnings och forandringsbart

e Overkomligt *Ej for kostsamt

o Tillgangligt oL &tt att anvanda

e Enkelt att underhalla *Enkelt att anpassa till nya behov eller
krav

Men hur kan vi uppna dessa egenskaper?

For att uppna malen kravs bl.a. insikt i kundens behov och radande
forhallanden men ocksa metoder, teknologier och system for sjélva
utvecklingsarbetet. En del foretag utvecklar sina egna metoder och
processer medan andra anvander befintliga saésom RUP [11].
Egenutvecklade metoder och processer bestar ofta av regler som
tillkommit for att undvika misstag fran tidigare projekt. Tyvarr hander
det att omfattningen av dessa i radsla foér att géra samma fel vaxer och
gor metoden ohanterlig. D4 riskerar sjdlva processen att ge upphov till
de problem den egentligen var till for att I6sa [1].

RUP &r en metod for mjukvaruutveckling som kraver omfattande
dokumentarbete vilket gor kravhantering och planering mer
tungarbetad och komplex. Extreme Programming - XP ar en lattviktig
metodik som bl.a. avser minska Overflodig dokumenthantering vid
planering. Darfor anvands enkla beprévade metoder i XP som
exempelvis foresprakar muntlig kommunikation 6ver skriftlig, vilket
ar en av anledningarna att kunden ingar i projektet som en deltagare.
Kunden kan styra utvecklingen pa nara hall och kommunikationen
kund och utvecklare emellan stérks [2].



1. Inledning

1.1. Arbetet, Syfte och Mal

Huvudsyftet med examensarbetet &r att utreda hur planeringsprocessen
I ett projekt som anvander Extreme Programmering fungerar och vad
som skiljer den mot traditionell planering. Malet med arbetet ar att
bilda en uppfattning om styrkor och svagheter i metoden, samt fa
erfarenhet av projektplanering med XP och planeringsspelet.

1.2. Material och Metod

Teoriarbetet har genomférts som en artikel/litteratur studie dar
materialet hamtats fran bocker, webbsidor och artiklar. Litteraturen i
bokform ar i huvudsak hamtad ur bokserien The XP Series [20].



2. Problembeskrivning

2. Problembeskrivning

2.1 Specifikation av uppgiften

Vitec Fastighetssystem AB jobbar med utveckling av programvaror
och system riktat mot fastighets- och energibranschen [21]. Foretaget
levererar framst IT-l16sningar anpassade for Windows och webbmiljo.
Idag ar utvecklingen helt inriktad mot plattformen Microsoft .NET
vilket medfor att Microsoft Visual Studio .NET &r huvudverktyget. Pa
foretaget tillampas metodiken Extreme Programming i utvecklings-
arbetet och man foljer huvuddelen av stegen i processen. Planering av
projekt sker idag enligt gamla principer, men féretaget kommer inom
en snar framtid att inféra planeringsspelet som planeringsmetod.

Teoridel

I XP é&r ett viktigt moment planeringen, dels for att bilda sig en
uppfattning om vad kunden vill ha dels fér att kunna uppskatta
tidsatgangen for projektet. Teoridelen av examensarbetet utgors av en
studie i vilken planeringsstrategin i XP, The Planning Game granskas.
Féljande delar kommer att beaktas:

Vem/vilka skall anvanda planeringsspelet

Hur tillampas det praktiskt

User stories och story cards

Skillnaden use case och user story

Typer av story cards.

Alternativa planeringsmetoder

For- och nackdelar med planeringsspelet

Hur planeras projekt pa Vitec AB

Hur passar planeringsspelet in i deras verksamhet

Praktik del

Den praktiska delen av arbetet ar ett mindre utvecklingsprojekt dar ett
verktyg for datafangst, rapport och analys skapas. Planeringen av
projektet sker med hjalp av planeringsspelet for att ge erfarenhet av
planeringsmetoden. Projektets deltagare bestar av en kund och en
utvecklare, extern handledare agerar kund enligt XP, On-site
Customer [22]. Programmets funktion beskrivs i korta berattelser med
story cards.

Utvecklingsarbetet inriktas mot plattformen Microsoft .NET [23] och
spraket Visual Basic .NET. Applikationen som skapas arbetar som en
Rich Client anpassat for No-Touch deploy [24]. Vilket innebér att
distribution, uppdatering och exekvering kan utféras i webbmiljo.



2. Problembeskrivning

2.2 Avgransning

Omfattningen av det teoretiska arbetet har begransats till att innefatta
planeringsprocessen i XP, The Planning Game.

Utvecklingsarbetet har avgransats och funktionaliteten har utvecklats i
nedanstaende ordning.

Applikation som Rich Client i webbmiljo.

Funktionellt och anpassningsbart granssnitt (Syncfusion).
Automatisk hantering av persondata, datum och tid.
(Inloggad person, kategori, mm.)

Kommunikation med databas, SQL server och vyer.
Inmatning och lagring av ny data i databas.

Redigering av befintlig lagrad data.

Begreppshantering

Tidtagningsfunktion.

Sparbarhet

Rapportgenerering

Offlinefunktion.

Webbservice for 6versattning av XML —data och lagring i databas.

2.3. Informationskallor

I utvecklingsarbetet har information och hjélp i férsta hand h&mtats
fran artiklar ur MSDN — Microsoft System Developer Network, samt
utvecklare pa Vitec AB.

10



3. Metoder, verktyg och forutséttningar

3. Metoder, verktyg och forutsattningar i
praktikdelen

3.1. Plattform for utvecklingsarbetet

Programmet ar skrivet for operativsystemet Windows XP/2000 och
utvecklingsarbetet har inriktats mot Microsofts plattform .NET. For
att applikationen ska fungera kréavs darfor att ramverket .NET finns
installerat pa varddatorn som exekverar programmet.

Applikationen har anpassats for en teknologi i .NET som kallas No-
Touch Deploy'. Tekniken innebér att distribution, uppdatering och
exekvering av program kan skétas fran en webbserver. Applikation
startas via en hanvisning till en webbserver varifran programmet
automatiskt hamtas hem till klienten dar det exekveras lokalt. Pa sa
vis fungerar applikationen som en rich client vilket innebar att
Windowsspecifika funktioner exekveras lokalt vilket reducerar
belastningen pa serversidan. Motsatt forhallande galler for thin-
clients dar all logik finns pa serversidan.

3.2. Utvecklingsmiljo, Visual Studio .NET

Programmet &r skapat i Microsofts utvecklingsmiljoé Visual Studio
.NET® och kéllkoden &r skriven i Visual Basic .NET.

3.3. Databashantering, SQL-Server 2000

Systemet ar uppbyggt kring en databas (se bild 1) som finns
tillganglig via en SQL-server. Inloggning till servern och databasen
sker automatiskt genom auktorisation via anvéndarens
Windowskonto.

Den information som registreras i programmet lagras i databasen
pa servern. Kontakten med databasen skéts med hjélp av klassen
SQLhelper som automatiskt hanterar 6ppning och stangning av
databasen.

'Kallas ibland ”’Zero deploy in the .NET Framework”.

11



3. Metoder, verktyg och forutséttningar

[ Time Tracker ]

bt

SOL Helper
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v:

-
Tid-
databas

Bild 1, Datalagring

3.3.1 Vyer, Lagrade procedurer och SQL-fragor

| databasen finns mojlighet att skapa och anvanda lagrade
procedurer och vyer [25] for datadtkomst. Dessa forenklar atkomst,
uppdatering och tillagg av data i tabeller och 6kar generellt sett
prestandan i arbetet mot databasen. N&r utvecklingsarbetet startade
var tanken att allt informationsutbyte med databasen skulle ske
med lagrade procedurer. | applikationen anvénds istéallet vyer och
SQL-fragor och bara ett fatal lagrade procedurer.

3.4. Enhetstestning med verktyget NUnit 2.0

I XP bygger utvecklingen pa att man kontinuerligt kan kontrollera
funktionaliteten hos den kod man skriver. Denna teknik kallas
enhetstestning [26] och &r ett av momenten i XP. Testerna anvands for
att kontrollera att den kod som skapas verkligen loser ratt problem.
Testerna skapas kontinuerligt fére, under och efter inplementation av
user stories.

Enhetstestning ger utvecklaren en bra bild av problemet som skall
l6sas och delar upp det i mindre delar som kan testas individuellt.
Testerna fungerar som en typ av skyddsnat nér flera utvecklare arbetar
med samma kod s.k. "kollektivt agande av kod” [27]. Da utgor de en
kontroll att de &ndringar som infors inte paverkar eller férandrar
tidigare funktionalitet. Darigenom starks fortroendet for koden som
utvecklats och deltagarna “vagar” andra i kod som nagon annan
skrivit.

12



3. Metoder, verktyg och forutséttningar

Verktyget NUnit [28] &r ett ramverk som anvénds for att testa kod
utvecklad i .NET milj6. Idén med verktyget &r att testerna som
programmet skall klara skapas i forvdg och integreras med
programkoden som skall klara testerna.

| praktikdelen av examensarbetet var tanken att nyttja verktyget NUnit
genom hela utvecklingsarbetet for att skapa enhetstester. Det visade
sig krdva mer resurser an vad som var tankt, varfor det sedermera
stroks.

3.5. Projektets planeringsstrategi, The planning
game

Arbetet med applikationen for datafangst och analys har planerats
utifrn planeringsprocessen i XP. Med planeringsspelet har en iterativ
utvecklingsplan skapats, releaseplaner, iterationsplaner, véardering och
prioritering har utarbetats i samrad med kunden. Kundens krav pa
systemet har formulerats i korta berattelser som anger vad systemet
skall utféra och hur det ska se ut. Prioritering av beréattelser har skett
ur aspekten att "vardefullast funktionalitet” skall implementeras forst
(sett ur kundens perspektiv).

Kompletterande fakta om vad systemet skall utrétta har beskrivits i en,
system methafor [29] som skapats genom att kunden med stéd av sina
berattelser forklarat malbilden. Tvetydigheter har kontinuerligt
korrigerats genom standig kontakt med kunden.

13



4. Planeringsprocessen i extremprogrammering

4. The Planning Game, planeringsprocessen i
Extremprogrammering

4.1 Introduktion — Extremprogrammering [XP]

Extremprogrammering ar en hart disciplinerad metodik for mjukvaru-
utveckling dér enkelhet, feedback, teamwork, kommunikation och
problemlésning betonas [10]. Metodiken bestar av tolv processer dar
nagra ar obligatoriska och maste inga i projekt som tillampar XP. Det
ar ocksa en av anledningarna att manga ser XP som en disciplin inom
mjukvaruutveckling. Malet med metodiken &r att minimera vanligaste
riskerna inom mjukvaruutveckling sasom missade tidsramar, buggiga
system och dalig funktionalitet [3].

Arbetssattet i XP gor att deltagarna far battre kontroll pa att
utvecklingen sker i enlighet med kundens krav och att det &r ratt
problem som systemet loser. XP &r alltsa en lattviktig metodik som
genomsyras av kommunikation manniskor emellan istéllet for
dokumentform.

XP bestar av foljande tolv processer:
e The Planning Game Planering med hjalp av ett rollspel.
e Sma releaser: Manga men korta releaser, varje release

levererar ett korbart system med ny
funktionalitet.

e System Metaphor: En gemensam och dvergripande berattelse
som beskriver systemets funktion.

o Enkel design: Enklast mojliga designen i alla lagen.

e Kontinuerlig testing: Tester av systemet med hjalp av “Unit
testing™.

e Refactoring: Snygga till koden, ta bort duplicerade
metoder mm.

e Parprogrammering: All programmering sker tva och tva, vid en
dator.

o Kollektivt dgande Alla i teamet har rattigheter att &ndra

overallt i koden.
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4. Planeringsprocessen i extremprogrammering

Kontinuerlig integration: ~ Nya delar av systemet integreras med
ovriga delar minst en gang per dag.

40-timmars-veckor: All dvertid minimeras.

On-site Customer: En representant for kunden eller kundens
intressen finns med i projektet hela tiden.

Standardiserad kod: Regler for hur koden skall se ut.

Metodiken grundades 1996 av Kent Beck, som sedan bdrjan av 90-
talet funderat pa nya metoder for mjukvaruutveckling. Vid ett
utvecklingsprojekt hos Daimler Chrysler bestdmde sig Kent for att
infora ett antal nya koncept i utvecklingsarbetet, bl.a. par-
programmering. Det visade sig fungera bra och blev startskottet for
utvecklingen av lattviktsmetodiken extrem programmering.

Metoden dr anpassad for att fungera i utvecklingsteam av storleken 2
till 10 personer. Denna grans behdver inte ses som absolut utan &r en
rekommendation.

Enligt Kent Beck ar idén med XP att foretag i mjukvaruindustrin ska
oka sin produktivitet, bli mer flexibla och pa ett battre satt hantera
otydliga krav och snabba forandringar [3]

4.1.1 Latt- vs. tungviktsmetodik

De flesta metoder och modeller fér programvarukonstruktion liknar
varandra i nagot avseende eftersom de hanterar dokumentation och
specifikation av utvecklingsarbete. Den framsta skillnaden mellan
tung- och lattviktsmetodiker ligger i hur dokumentationsprocessen
behandlas. De lattviktiga processerna foresprakar kommunikation
méanniskor emellan och anser att koden som utvecklas &r projektets
dokumentation. De tyngre processerna ar mycket valstrukturerade och
uppratthaller dokument i pappersform som noggrant beskriver vad
som skall och har utvecklats. Detta leder till mer arbete vid sidan om
sjalva utvecklingsarbetet, vilket &r en nackdel. Fordelen &r att
metoderna &r strikta och ger ett mer forutsagbart resultat. De
lattviktiga daremot har en storre grad av flexibilitet, vilket leder till att
de pa ett battre satt kan hantera oférutsedda forandringar.

En utforlig analys av skillnaderna mellan metodikerna finns i Jason P.
Charvas artikel "Heavyweight vs. lightweight methodologies” [30]
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4. Planeringsprocessen i extremprogrammering

4.1.2 Andra lattviktsmetodiker

De metoder och tillvagagangssatt som aterfinns i XP &r inga nyheter
utan har funnits lika ldnge som programmering och de flesta
programspraken. Darfor finns flera andra metoder som fungerar pa
liknande satt. Exempel pa andra metoder som ocksa klassas som
lattviktsmetodiker &r:

e ASD Adaptive Software Development (Jim
Highsmith)

e CRYSTAL LIGHT Alistair Cockburns metodmatris dar man sjalv
valjer ut en metodvariant som passar
projektet.

e DSDM Dynamic Systems Development Method
(www.dsdm.org). Paminner mycket om XP,
men saknar XPs tekniska inslag

e FDD Feature Driven Design (Peter Coad)
e OSS Open Source Software
e SCRUM Varje iteration &r en rusning med kaos i

halarna. Mellan iterationerna aterfinner man
en viss ordning (www.controlchaos.com).
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4. Planeringsprocessen i extremprogrammering

4.2 Planeringsprocessen

Att planera projekt och sedan folja planen ar en svar och kravande
utmaning som stéller hoga krav pa teamet och projektledaren. Inom
mjukvaruindustrin har det lange funnits olika metoder och tankesétt
for att underlatta detta arbete, problemet ar att manga av dem ofta ger
upphov till 6kad belastning i form av dokumentation. Ett annat
problem &r att metoderna har svart att klara snabba férandringar av
forutsdttningar och krav. | XP planeras arbetet i korta iterationer, (ca
1-3 veckor) vilket gor att projektet snabbt kan anpassas till radande
omstandigheter. Med XP kan alltsa kunden forandra, gora tillagg och
ta bort krav och funktionalitet kontinuerligt [4], vilket & en av
anledningarna till att intresset for XP okat kraftigt och fler foretag vill
anvanda metoden i sin verksamhet.

4.2.1 Oversikt av planeringsprocessen i XP

1. Overgripande plan, Exploring the big plan
e Kund beskriver systemet.
e Diskussionen dokumenteras med user stories.
Utvecklare analyserar och varderar user stories.
Ar projektet genomforbart?
Hur lang tid kommer projektet att behova?
Har vi resurser att ga vidare?
Bestdm langden (budget) for en release och en iteration.

2. Releaseplanering, Planning Game
e Kunden sorterar user stories i prioritetsordning (tre hdgar).
e Bestdm utvecklingsteamets kapacitet.
e Vad ar viktigast att gora forst?
e Kunden valjer user stories till ett varde av releasens budget,
dvs. antalet story points som beraknats ur releasens langd.

3. Iterationsplanering, Planning Game

e Kunden valjer user stories till iterationen ur releasens
budget.

e Utvecklarna bryter ned varje user story i tasks.

e Utvecklarna atar sig ansvaret for de tasks som ingar i
iterationen.

e Varje utvecklare uppskattar tidsatgangen for de tasks de &r
ansvariga for.

e lteration planeras tillsammans med kund.
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4.2.2 Varfor behovs planeringen?

Planeringen av ett mjukvaruprojekt i XP kan beskrivas som ett satt att
bilda sig en uppfattning om hur samarbetet med en kund kommer att
bli. Planeringen behdvs for att lara sig vad kunden efterfragar och for
att avgora hur lang tid det kommer att ta. Den anvéands ocksa for att
dela upp, prioritera och avgransa utvecklingen, eftersom det &r viktigt
att arbetet hela tiden inriktas pa de viktigaste uppgifterna. Med hjalp
av planeringen skapas hallpunkter och milstolpar som anvéands for att
stimma av projektet. De fungerar som ett matt pa hur mycket jobb
som &r avklarat och ger en fingervisning om i vilken riktning projektet
fortloper. Om projektet vid nagot tillfalle ligger utanfor planeringen
kan projektet snabbt korrigeras vid dessa hallpunkter innan projektet
fallerar. | XP far teamet och kunden snabbt feedback om hur projektet
ligger till eftersom arbetet sker i korta iterationer. Vid slutet av varje
iteration presenteras systemet for kunden varvid han/hon bedémer
arbetet i forhallande till planeringen. [4].

Planeringen behovs ocksa for att hantera situationer dar manniskor
stélls infor frammande provningar och osékerhet. Forsta reaktionen i
dessa fall &r ofta ndrmast ar panikartad och kan medfdra irrationella
handlingar. Nar man planerar nagot forsoker man forutsaga vad som
skall handa och hur man ska agera, for att pa basta satt klara av
situationen. Om man i det verkliga livet vet vad man bor gora i
ovantade lagen, dvs. har en plan for hur man ska agera, drabbas man
inte lika latt av panik. P4 samma satt fungerar det i ett mjukvaru-
utvecklingsprojekt som praglas av standiga forandringar och
storningar. Det géller darfor att redan fran borjan ha en god strategi for
oférutsedda handelser och pa sa vis skapa en trygg tillvaro.

En detalj att reflektera Over ar att den planering man bygger bara
kommer att bli sa bra som de uppskattningar den bygger pa.
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4.3 User Stories, Kravdokumentation i XP

Kravhantering handlar om att faststalla kundens onskemal och
forvantningar pa systemet som skall byggas. Problemet ar att det &r
svart att beskriva stora system och identifiera vad kunden egentligen
vill ha. I traditionell mjukvaruutveckling utférs en kravanalys som
faststéller kundens krav i ett kravdokument. Dokumentet omarbetas
till dess att bada parter & &éverens om vad som skall utvecklas.
Nackdelen med metoden &r att kravhantering blir ratt kranglig och tar
lang tid [2].

Planeringsprocessen i XP anvander user stories for kravhantering.
User stories ar berattelser som med nagra fa rader och pa ett enkelt
sétt beskriver vad systemet ska utratta och kan narmast beskrivas som
en lattviktig version av traditionella use cases. Kunden antecknar
nagra rader beskrivande text i form av en user story pa ett story card
som sedan anvands i planeringsspelet som spelkort. Den funktion som
beskrivs maste vara utformad sa att den gar att testa och vardera, varje
beréttelse tilldelas ett varde i form av ett antal story points [6].
Formatet pa korten hjalper till att halla nere langden av en berattelse
till ett par meningar, vilket anses vara en fordel eftersom korta
beréttelser oftast ger mindre utrymme for onddiga utsvévningar. En
annan fordel med kortsystemet &r att det &r latt att arbeta med under
planeringsfasen, korten kan ligga pa ett bord eller hangas upp pa en
vagg eller bara lagras i en hog.

User stories anvands alltsa for att dela upp kundens onskemal och
krav pa systemets funktionalitet i mindre delar som ar lattare att forsta,
vardera och testa. Till skillnad fran ett kravdokument innehaller
spelkorten fa detaljer eftersom user stories representerar ett koncept
och inte en detaljerad specifikation. Detaljer ar viktiga men behdvs
forst vid implementationen och da finns kunden med i projektet och
kan svara pa detaljfragor. Det viktiga med user stories &r att de ar
enkla och att alla kan forsta dem eftersom texten i nagon mening ska
aterskapa diskussionen som forekom skapandet av berattelsen [6].

4.3.1 Bra och daliga berattelser
Att skriva berattelser staller vissa krav pa forfattaren eftersom en

berattelse skall skrivas i sa enkla termer som mdjligt och med ett
naturligt sprak.

Bra user stories utformas enligt nedan:

Det som beskrivs genererar ett varde for kunden.
Endast ett fatal meningar, kort och karnfullt.
Testbar utifran kundens acceptance tests.
Oberoende av andra user stories.

Att skriva user stories &r en iterativ process som kraver mycket
feedback for att bli bra.
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4.3.2 User stories & story cards, exempel

For att visa principen med beréttelser och spelkort beskrivs nedan ett
exempel hamtat ur boken Planning Extreme Programming s.53 [4].
Exemplet kommer fran utvecklingen av ett bokningssystem for resor
och beréttelserna beskriver funktioner som skall finnas i systemet.

1. Hitta lagsta taxan. 2. Visa tillgangliga flyg.
Presentera de tio l&gsta priserna Visa vilka flyg som finns for en
for en resa mellan A och B. resa mellan A och B.

3. Sortera bésta flygen. 4. Kop av biljett.

Sortera flygresorna efter: Kop av biljett med kreditkort.
Flygtid, antal byten, landnings- Kontrollera kreditkortets

tid, ndrmaste flygplats for en giltighet.

resa mellan A och B.

5. Skapa kundprofil 6. Visa kundens resplan.
Lagra kundens personuppgifter Presentera alla kundens
och kreditkortsnummer for att resplaner som finns lagrade.

snabb atkomst.

7. Avboka resplan.
Avboka en resplan. Avboka
tillhérande hotell, taxi, mm.

Figur 3 User stories exempel
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4.3.3 Story points

Story points ar i nagon mening ett matt for hur lang tid en user story
kraver for att fardigstdllas. Vad som menas med en poang kan
inledningsvis vara ratt diffust nar det inte finns nagot att jamféra med,
begreppet ar dessutom individuellt och bestdms av utvecklingsteamet.
En gemensam namnare &r i alla fall att en berattelse som varderas till
fyra poang kommer att beh6va dubbelt sa lang tid som en berattelse av
vardet tva poang.

4.3.4 Idealveckor, idealdagar och perfect programming
hour

Dessa begrepp anvands i planeringen nar man vill beskriva hur lang
tid en programmerare behdver for att slutféra implementationen av en
beréttelse. Med ”ideal” menas att programmeraren utan avbrott och
storande moment kan anvdnda 100 % av sin tid. ldealveckor och
idealdagar Overensstammer saledes séllan inte med motsvarande
kalendertid. N&r en programmerare sdger att han behdver en vecka for
att slutfora nagot, tar det formodligen det dubbla.

Idealveckor — Tid uttryckt i antal veckor dar programmeraren eller
teamet lagger ned 100 % av sin tid pa en och samma

uppagift.

Idealdagar —  Tid uttryckt i antal dagar dar programmeraren eller
teamet lagger ned 100 % av sin tid pa en och samma

uppagift.

Perfect programming hour -
En timme dar programmeraren eller teamet kan
fokusera 100 % av sin tid pa en och samma uppgift
under en timme.

4.3.5 Velocity, Utvecklingsteamets kapacitet

Velocity ar ett matt pa hur manga story points ett team hinner
implementera under en iteration, dvs. hur mycket arbete som teamet
kan utratta under en viss tid. Forsta gangen en release planeras brukar
intuition och gissningar anvéndas for att uppskatta kapaciteten, en
vanlig gissning brukar ligga vid ca 1/3 podng per person under en
iteration. Detta ar naturligtvis en grov gissning som kan sla valdigt fel
men mattet kommer med tiden att stabilisera sig och bli mer korrekt.
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4.3.6 Att uppskatta utvecklingstid for berattelser, story
points.

Ett av de svaraste momenten i planeringsspelet &r att uppskatta
utvecklingstiden for en berattelse. For att bli bra pa det kravs dvning
och erfarenhet, darfor ar det viktigt att hela utvecklingsteamet &r med i
diskussionen och gemensamt skattar tiden for varje enskild beréttelse.
I boken Planning Extreme Programming [4] beskrivs olika sétt for att
uppskatta utvecklingstid, bl.a. principen “gardagens véder” och
jamférelse med tidigare liknande beréttelser. Den forstndmnda
anvands vid iterationsplanering och anvander antalet podng som
implementerats i foregaende iteration som ett varde for kommande
iteration. For att teamet ska bli battre pa uppskattningar &r det viktigt
att den verkliga utvecklingstiden noggrant dokumenteras eftersom
teorin da kan avstammas mot verkligheten varvid betydelsen av poang
kan korrigeras. Forsta iterationen da det inte finns nagon gammal
information att jamfora med far teamet och kunden anvanda intuition
och erfarenhet for att beddma omfattningen av en iteration [7].

4.3.7 Forandra planeringen i efterhand.

En av styrkorna med planeringen i XP-projekt &r att nya och
fordndrade krav kontinuerligt kan hanteras. Nya user stories och
gamla som behdver modifieras kan enkelt bearbetas och plockas in i
kommande iterationer utan att det paverkar det nuvarande arbetet
namnvért. Motsvarande tillagg eller fordndring i ett projekt som
planerats pa traditionellt séatt skulle sannolikt ha kravt omfattande
planeringsinsatser med forseningar som féljd.
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4.4 Planering av extremeprogrameringsprojekt

4.4.1 Planeringsfaserna
I XP utfors planering pa tre plan, 6vergripande, release och iteration.

Test Scenarios

Mew Lser Story

User Stones . .
Requirements  Froject/elocity Buys

. Syt Release Latest Custamer
Architectural, . Release Plan —|version_Aceeptance approval  Small
; Metaphor _ lanmine — " Iteration ——= T
Spike anning g ests Releases
Uncertain Confident Mext teration
Extimates Estimates
Splke Copyright 200 1. Deavan Wells

Bild 1. Planeringsfaserna i ett XP projekt. 2

Overgripande, Exploring the big plan

Den inledande delen av planeringen handlar om att forsta vad kunden
vill ha och om det finns resurser att genomféra. Tillsammans med
kunden skapas korta Overgripande beréttelser, user stories som i icke
tekniska termer beskriver systemets funktionalitet. Darefter uppskattas
utvecklingstiden mot bakgrund av tillgéangliga resurser. Utifran detta
skapas en grov planering, big plan for det tilltdnkta systemet. Planen
innehaller an sa lange bara korta berattelser som beskriver systemet,
men dessa ligger till grund for ett beslut om projektet ar genomforbart
eller ej [5].

Releaseplan

Nar ett beslut att ga vidare med projektet fattats kommer steget att
utveckla en releaseplan. Syftet med releaseplaneringen ar att dela in
utvecklingen av systemets funktionalitet i ett antal releaser som var
och en levererar ett kdrbart system. En release i XP omfattar normalt
arbete for ca 3 manader, men omfattningen bestams slutgiltigt av
kunden. Kunden vérderar user stories utifran prioritet och satter ett
slutdatum for releasen. Den har delen av planeringen i XP kan liknas
vid en synkronisering av projektet mot affarsmassigt viktiga mal,
exempelvis forutbestamda datum da systemet skall demonstreras.

2 XP projektets faser, (2003-02-12), http:// www.extremeprogramming.org/abcd/planning.htm
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Iterationsplan

Vid releaseplaneringen bestdammer kunden systemets funktionalitet
som skall vara klart pa releasens slutdatum. Arbetet med att
fardigstélla en release delas upp i iterationer dar varje iteration
levererar ett fungerande delsystem. Iterationslangden bestams av
kunden men bruka vara mellan en och tre veckor, langre iterationstid
medfor ett farre antal iterationer och vice versa. | slutet av
iterationerna sker en avstdmning mot den ursprungliga planeringen.
Kunden kan da andra sina krav genom att lagga till och ta bort user
stories eller modifiera befintliga, samtidigt kan teamet korrigera
eventuella problem som uppstatt. Valet av iterationslangd baseras pa
hur ofta kunden anser de vara nddvandigt att stdmma av mot
ursprungliga planen. Av detta forefaller korta iterationer vara att
foredra vilket ocksa rekommenderas av XP [3].

Varje ny iteration inleds med att kunden och utvecklarna samlas for att
bryta ner de ingaende berattelserna i annu mindre delar tasks, varje
task har en langd av ca en till tre idealdagar (se 4.3.3). Eftersom det &r
viktigt att alla i teamet forstar inneborden av beréattelserna som ingar i
iterationen, laser kunden lupp beréttelserna, att héra dem ur kundens
perspektiv ger en béttre bild av vad han/hon vill ha. Utvecklarna har
dessutom mojlighet att stalla fragor direkt till kunden om ndgot ar
oklart. I slutet av en iteration testas systemet med kundens tester,
acceptance tests, kod som inte gar att testa existerar definitionsmassigt
inte i XP.

4.4.2 Kostnad, kvalitet, tid och omfattning

Med planeringen kontrolleras fyra variabler som maste koordineras
for att ge basta mojliga effekt.

Kostnad

— Mer pengar loser vissa problem fast for mycket kan skapa nya
problem.

Tid

— Mer tid gor att vi kan leverera mer. Men for mycket tid kan vara till
skada.

Kvalitet

— Genom att tumma pa kvaliteten kan man gora vissa vinster pa kort
sikt. Men pa langre sikt kostar det fér mycket.

Omfattning, scope

— Mindre omfattning gor det mojligt att fa battre kvalitet samt leverera
tidigare och billigare
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4.4.3 Kundens roll i projektet

| jamforelse med andra metoder for projektplanering och utveckling
skiljer sig XP i sin syn pa kunden. | "vanliga” fall ar kunden den enhet
som levererar en lista med krav pa funktionalitet och ett datum néar det
hela skall vara Kklart. XP anser att kundens nérvaro i ett projekt ar av
hogsta vikt for att uppna ett bra resultat och ar alltsa alldeles for viktig
for att helt utelamnas ur projektet. Arbetssattet som efterstravas ar
kund och utvecklare i nara samarbete eftersom det medfor att de blir
medvetna om varandras svarigheter och problem. En annan poang
med att ha kunden med i projektet fran borjan till slut ar att
dokumentationen inte behdver vara lika detaljerad. 1 handelse av
tvetydigheter finns kunden pa plats och kan forklara, vilket ocksa
medfor att planeringen tar mindre tid.

25



4. Planeringsprocessen i extremprogrammering

4.5 Planeringsspelet

En process som ndrmast kan beskrivas som en typ av rollspel dar
syftet &r att skapa en givande kommunikation mellan utvecklare och
kund for att pa sa satt na malet att leverera mjukvara motsvarande
kundens forvéantningar. Processen kallas The Planning Game och
hjalper till att fokusera utvecklingsarbetet pa det mest vasentligt for
kunden och anvinds bade for release- och iterationsplanering. Aven
om spelet anvands pa olika satt vid planering av olika delar av
projektet ar alltid grundprincipen densamma.

4.5.1 Enkelhet och kommunikation grundlaggande i
planeringsprocessen

N&r man véljer att spela ett nytt séllskapsspel vill man att reglerna
skall vara sa enkla som mojligt eftersom deltagarna snabbt ska forsta
spelet och komma igang. Planeringsprocessen i XP bygger pa dppen
kommunikation och kan liknas vid ett rollspel som ar enkelt och
kraftfullt. Deltagarna anvander user stories for att illustrera systemet
som skall byggas, det vasentliga i spelet ar att fa igang en diskussion
bland deltagarna som leder till en forstaelse for vad kunden vill ha.

4.5.2 Deltagarna i The Planning Game

| spelet finns tva sidor representerade, utveckling och kund. Med kund
avses en representant for bestallaren eller dennes intressen, dvs. den
som dar upphovet till projektet. I XP anvands begreppet On-site
customer vilket innebdr att en kund fysiskt deltar i projektet under
utvecklingsarbetet fran start till slut.

| praktiken kan det vara svart for en kund att stalla upp och delta till
100 %. Alternativet da ar att lata en representant for kundens intressen
delta i stallet vilket staller extra hoga krav pd kommunikation och
samarbetet dem emellan, men det &r det nést bésta alternativet.

4.5.3 Releaseplanering

Undersokningsfasen.

I den forsta delen av releaseplaneringen ar uppgiften att med hjélp av
planning game skapa och vardera user stories for systemet. Kunden
beskriver funktioner och egenskaper med nagra meningar och
dokumenterar pa story cards. Utvecklarnas uppgift ar att tillsammans
beddma och avgoéra antal story points for utveckling av varje user
story. Om det ar svart att véardera pga. ny teknik eller annat
hdgriskmoment utférs en spike, utvecklarna gor en kort utredning om
den nya tekniken genom experiment och analys (se figur 1).
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| XP anvands gardagens vader” principen for att gora en bedémning
av utvecklingstider for user stories. Det innebar att en liknande
berédttelse som implementerats tidigare anvandes som referens i
bedomningen. Metoden ger ett bra riktvarde som nagorlunda
overensstammer med verkligheten eftersom det &r sannolikt att
liknande arbete kommer att behdver samma utvecklingstid.
Vérderingen noteras pa kortet och anvands sedan i releaseplanen.

Skriv berattelser

& Skapa
”Storycards” )
Y Vet inte hur
For stor problemet skall
berattelse |sas.

/L

Dela upp <=——— | Tidsuppskattning | —> Utredning
Expriment &

berattelsen — av beréttelser <— Analys

Figur 1. Undersokningsfasen

Tilldelningsfasen

I denna fas bestdms arbetet for en release dvs. arbete for ca 1-3
manader framat. En release ar en version av systemet som inte har all
funktionalitet implementerad, men &r tillrackligt utvecklad for att
levereras till anvéndare utanfor projektet.

En lista av beréattelser som skall inga i releasen skapas, enligt foljande
steg:
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1. Kunden sorterar beréttelserna i ordningen viktigast forst”, tre
hdgar hogst-, mellan- och lagst prioritet.

2. Utvecklarna klassificerar berattelsernas utifran risk. (detta steg
ar valfritt ty de uppskattade podangen anger ocksa risk i nagon
mening.)

3. Utvecklingsteamet anger sin kapacitet, velocity uttryckt i
idealtid per iteration eller antal poang per iteration.

4. Kunden véljer omfattningen (Scope) for releasen, dvs.
“handlar” user stories utifran en tidoudget baserad pa langden
av releasen och teamets kapacitet.

Sortera
beréattelserna

efter varde &
risk.

Ange antal
idealveckor for
implementation

Avgor omfattning,
scope for releasen

Figur 2. Tilldelning
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4.5.4 lterationsplanering

Arbetet med att implementera en release delas upp i ett antal
iterationer och for att avgora hur manga iterationer som behovs skapas
en iterationsplan. XP foresprakar korta iterationer och det har visat sig
att iterationer bor vara max tre veckor [4] men beroende pa typ av
projekt och organisation kan iterationer bli anda upp till 20 veckor.
Under iterationsplaneringen valjer kunden aterigen user stories men
nu enbart fran dem som ingar i releasen och antalet ska motsvara
arbete for vald iterationslangd. Exempel, iterationslangden tva veckor
medfor att user stories vars sammanlagda antal poéang totalt blir tva
veckors jobb kan valjas. Syftet med iterationsplanen ar alltsa att dela
upp implementering av releasens beréttelser i mindre utvecklings
cykler, dar varje cykel levererar ett kérbart system av varde for kund.

Tasks — Programmeringsuppgifter

Iterationsplaneringen startar med att utvecklarna gemensamt bryter ner
varje user story i tasks [1] dér varje task & mindre och mer detaljrika
uppgifter som konkret beskriver vad som skall implementeras.
Iterationsplanerings tva faser, "brainstorming” och ansvarsfordelning
bestar av foljande delar:

Fas 1: Brainstorming

1. Kunden l&ser upp en berattelse.

2. Utvecklarna brainstormar tillsammans for att dela in
berattelsen i mindre uppgifter (tasks). Varje uppgift noteras pa
ett indexkort.

3. Fortsatt tills alla berattelser &r uppdelade i tasks.

3.1 Om nagra av berattelserna inte gar att dela upp ber man
kunden att vanta med dessa

4. Samla ihop uppgiftskorten och inled den andra fasen av
planeringen.

Fas 2: Tilldelning
1. Utvecklarna véljer de tasks som var och en vill implementera
och atar sig ansvaret for dessa. Darefter beréknar varje
utvecklare utvecklingstiden for sina uppgifter och antecknar
det pa baksidan av uppgiftskortet.

1.1 Om néagon av uppgifterna varderas till mer an 3
idealdagar/poang maste uppgiften delas upp i mindre
delar och pa nytt fordelas.

2. Om nagra av uppgiftskorten blir 6ver och ingen kan ta ansvar
for dem, ber man kunden vénta med dessa.
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4.6 Acceptance tests, kundens kontroll

I XP skapar kunden formella tester som kontrollerar att en user story
implementerats korrekt, dvs. l6ser rétt uppgift. Testerna kallas
acceptance tests [32] och ar kundens kontroll att systemet uppfyller
alla krav som foérmedlats. Kunden ansvarar for att testerna testar réatt
funktioner, men utvecklingsteamet hjalper till att skapa dem.
Utvecklarna anvéander kundens tester for att verifiera att man forstatt
problemet och I6st det pa ratt satt.

4.7 Avstamning av projektet

Under utvecklingen forvaras den nuvarande iterationsplanen val
synligt for projektdeltagarna. Nar user stories implementerats och
testats klart dokumenteras den verkliga utvecklingstiden, darefter
markeras beréttelsen som slutférd i iterationsplanen.

Denna arbetsgang fyller flera funktioner, bland annat blir det latt for
teamet att se hur mycket arbete som kvarstar innan iterationen &r klar
och det &r latt att se om nagon del av utvecklingen behdver extra
resurser.

| slutet av varje iteration utférs en uppféljning av implementations-
arbetet dar det faststélls hur utvecklarna ligger till i forhallande till den
uppskattade utvecklingstiden. Det &r viktigt att detta gors ordentlig
eftersom uppfoljning av utvecklingstiden hjalper till att foérbéattra
kommande skattningar av utvecklingstid.

4.8 Fordelar/nackdelar med planeringsmetoden

En av de framsta fordelarna med planeringsmetoden i XP &r att den
ger stor flexibilitet i hanteringen av krav pa systemet, kunden kan nar
som helst under projektets gang gora forandringar av de befintliga
kraven samt lagga till nya. Metoden gor att kostnaden for att dndra
funktionalitet i systemet ligger pa samma niva genom hela projektet i
stéllet for att véxa exponentiellt med tiden, vilket annars ar vanligt vid
mjukvaruutveckling [3].

I planeringsmetoden hjélper utvecklingsteamet kunden att formulera
user stories, kunden kommunicerar da direkt med utvecklarna vilket
ger dem mojlighet att stalla fragor nar kraven ar otydliga. Detta
tillsammans med att systemet bryts ner i mindre delar 6kar forstaelsen
for kundens krav och systemet som skall byggas.

Att ha kunden nara knuten till projektet ar bade en fordel och en
nackdel, det hjalper till genom att kunden fokuserar pa det som ar
mest vardefullt men det kan vara en nackdel i beslut av mer teknisk
karaktér dar kunden inte har kunskap.
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Fordelar:

Mindre formaliteter och dokumentation.

Hog flexibilitet.

Maénsklig kommunikation.

Fokuserar pa att generera “varde” for kunden.
Kunden finns nédra utvecklingsteamet i projektet.
Bryter ned problem i mindre bestandsdelar.
Hjélper kunden forsta vad systemet skall utfora.
Feedback levereras kontinuerligt.

En av nackdelarna med metoden ligger i skapandet av user stories.
Dessa maste formuleras sa att de blir testbara, uttrycker nagot
vardefullt och beskrivs i ett par meningar, en uppgift som inte &ar helt
enkel for en ovan forfattare, vilket i det har fallet & kunden. En annan
svaghet med metoden &r att en mycket stor del av ansvaret ligger hos
kunden, ett XP projekt dar kunden inte & med och styr kommer med
storsta sannolikhet att misslyckas [4]. Detta gor att hoga krav stélls pa
rollen som kund och tyvérr &r det den roll dar utvecklare kan erbjuda
minst hjalp.

Att som nybdrjare planera projekt med XP &r en stor utmaning,
eftersom planeringssattet ar ovant och fran borjan ger upphov till stora
bekymmer nar utvecklingstid skall uppskattas. Att bara anvénda
gissningar och intuition ger inte precis den tillforlitlighet man skulle
onska vilket kan ses som nagot av en svaghet.

Nackdelar:

e Svart att formulera bra beréttelser, kraver erfarenhet.
e Stort styrande ansvar hos kund, stéller htga krav.
e Mycket svart att bedoma utvecklingstid inledningsvis.
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5. Utveckling av tidredovisningsapplikation med
hjalp av XP och the planning game

5.1 Inledning

I den praktiska delen av examensarbetet har ett system for tid-
redovisning, Time Tracker implementerats. Systemet skall anvéndas
av anstallda pa foretaget Vitec AB for att pa ett snabbt och enkelt satt
dokumentera tid som investerats hos olika kunder och projekt.
Verktyget har ett anpassningsbart granssnitt dar anvandaren kan ordna
de ingaende komponenterna efter eget tycke.

Systemet arbetar som en fristaende applikation men distribueras via en
webbserver vilket gor att applikationen sjalv kan avgora nér
uppdateringar finns tillgdngliga och hamta hem dessa vid behov.
Metoden som anvénds for detta kallas No-touch deploy och ingar i
Microsofts ramverk .NET. Programmet betraktas saledes som en rich-
client och kan samtidigt nyttja fordelarna hos en win32 applikation
och en webbapplikation.

Utvecklingsprojektet har genomférts med en kund och en utvecklare
vilket forsvarat delar av planeringsspelet och XP, bl.a. vardering av
user stories. Utover detta bor projektet av tva anledningar ses som ett
experiment med The Planning Game. Dels har ingen av de inblandade
parterna tidigare erfarenhet av projekt som planerats med metoden,
och dels ar utveckling med XP &r anpassat for utvecklingsteam om 2 —
10 deltagare. Upplagget i detta fall rekommenderas alltsa inte for XP

2.

5.2 Utvecklingsprocessen

Utvecklingsarbetet speglar tillampningen av metodiken XP och
planeringsprocessen, The Planning Game, vilket innebdr att all
utveckling skett utifrdn de regler som galler for XP. Nagra av
momenten &r av tidsbegransande och av praktiska sk&l undantagna,
exempelvis parprogrammering.

Med den iterativa utvecklingsprocessen har systemet skapats i tre
releaser. Varje release har delats in i iterationer, dar iterationslangden
anpassats efter radande omstandigheter. Vid slutet av varje iteration
har ny funktionalitet integrerats med tidigare versioner av systemet.

For att sakerstdlla en om inte komplett men fungerande 16sning vid

projektets stoppdatum har utvecklingen skett utifran viktigast forst,
sett ur kundens perspektiv.

32



5. Utveckling av tidredovisningsapplikation

5.3 Kravhanteringen i projektet

Kundens krav pa systemet har utformats med korta 6vergripande user
stories (se bilaga). Tilligg och modifiering av krav har skett
kontinuerligt och planerats in i kommande releaser. Berattelserna har
utarbetats av kund och nyttjats i planeringsspelet vid release- och
iterationsplanering.

5.4. Release- och iterationsplanering med
planeringsspelet

Releaseplaneringen har skapats med The planning game och med
kunden och user stories som utgangspunkt har tre releaser planerats.
Eftersom projektet ar ett specialfall har tiden for varje release
begransats till mellan 2 och 5 dagar, vilket inte ar normal tid for en
release i ett XP projekt. Varje release innehaller berattelser som
tillsammans bildar arbete for en forbestdmd tidsperiod.

I bilaga A finns alla berattelser som anvandes i den inledande
planeringen av projektet. Nar arbetet startade hade kunden redan en
klar bild av grundfunktionerna i systemet och formulerade dem i korta
berattelser. Tillsammans gick vi sedan igenom varje beréttelse och
diskuterade inneborden, resultatet blev att nagra stroks och nagra
modifierades men tillrackligt manga fanns for planering av release ett.
For att passa ett litet projekt valde vi att i projektets inledande del
anvanda korta releaser och iterationer, releaselangden blev tva dagar
och iterationslangden blev en dag. Arbetet med att vardera berattelser
och sedan bryta ner dem i tasks var véldigt svart, tiden som skattades
blev grovt tilltagen och stdmde 6verhuvudtaget inte med verkligheten,
en nyttig erfarenhet. Vid planering av release tva forsokte vi oka
langden for till fyra dagar. De berattelser som valts till denna release
varderades med avsikt nagot hdgre med tanke pa missen vid forsta
planeringen. Jag vet inte om det beror pa att vi valt for korta
utvecklingscykler men totalt sett tycker jag inte vérderingen av
beréttelserna blev som forvantat, momentet far nog anses som det
svaraste i hela planeringsprocessen.

| bilden nedan visas release tva uppdelad i iterationer, den forsta
siffran anger den uppskattade tiden och den andra verkliga tiden.
(I bilaga A.2 finns nedanstaende tasks och user stories i helhet.)

Release 2

Iteration 1: Iteration 3:

Task 3. [8](10) Task 5. [4](B)
Task 6. [4]1(3)

Iteration 2:

Task 1. [1](0,5) Iteration 4

Task 2. [31(3,5) Task 7. [2](2)+(3)

Task 4. 141(6) Task 8.121(2)
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Nedan visas ett exempel pa user stories som ingar i release 3

Userstories, Release 3 Omfattning: 3 dagar, (- = Uppskattad tid i dagar for en beridttelse.)
[Anvindarinfo]- 0,25
Inloggad omvidndares namn skall visas i namnlisten fdr programmet,

[Tabbordning] - 0,25

lhed tab-tangenten skall hopp mellan de olika filten ske i korrekt ordning fir att underlitta inmatning frén tgb.
Ordningen skall vara:

Firetagslistan -» Aktivitet -» Produkt -» Antal timmar -» Spara

[Sparning av debitering] - 0,25

Fir att ge en tydlig tverblick av vad som debiteras skall det i ett litet textfalt framgd wilket foretag ach projekt
som dr walt, vilken aktivitet ach produkt det giller,

Firmateringen av detta bir vara i ardningen:

Projektnummer Kund - - --- - -- - Projekt

Aktivitet - Produkt

[Validera tidinmatning] - 0,25
Endast siffror skall kunna skrivas in i texfiltet fir timmar.Antalet inmatningsbara siffror kan begrdnsas till 2 st,

[Dockningsbara fénster] - 0,6
Listan som innehdller firetag och projekt skall ha eqenskapen av ett dockningsbart finster.

[Favariter]- 0,4

En lista som kallas Tavoriter innehdllande inloggad persons "favoriprojekt, (Kort lista)

Légq till alternativ "Lagq till favariter” | inmatningsfaltet,

Skopa tabell "Favariter” 1 databasen sam lagrar projeknummer, aktivitetsnummer, produktnummer ach fakturatext,

[Kortkommandan] - 0,3

Fidrutom klipp ut, klistra in och kapiera skall det finnas kortkommandon for aft happa till respektive inmatningsfalt |
programmet, Ex, ctrl+ i skall med outamatik hoppa till faltet med "intern text", De filt som skall ha kortkommandon
dar Aktivitet, Produkt, Fakturatext ach Intern text,

[Sparaknapp & Enferslag] - 0,5

Spara knapp eller "enter-slag,

Mér alla uppgifter dr inmatade skall anfalet timmar anges direfter registreras datat mha spara-knappen,
Ett alternativ till sparaknappen dr att bara trycka pa entertangenten ndr tiden matats in.

Efter registrering biir data [imnas kvar i filten fir fakturatext, aktivitet, produkt och sparningsfaltet.

Bild 2, User stories, Release 3

User stories som plockas ut till releasen delas upp i iterationer och
darefter i tasks. Exempel pa tasks och iterationer ur release 3 nedan.

34




5. Utveckling av tidredovisningsapplikation

:I'ctsks, Release 3, []= Idealtid i timmar

Story: Anvidndarinfo
T1 - Skapa en funktion zom hamtar inloggad anviandares anvandarnamn ur OS5, Informationen kan hdmtas via
miljgwariabler, typ "Env.currentuser.usernamer)” el liknande. Konvertera namnet till smi gemener. [2]

T2 - Skapa en databasfraga (SGQL-sats) som matchar et windows-anvdndarnamn mot ett windowsanvandaren
lagrad i databasen. Vid matchning returnera det riktiga namnet ur databasen. Om ingen matchning kan genereras,
returnera windowsanvdandaren. [2]

Story: Tabbordning
T3- A igenaom befintlig fabbardning och modifiera. De filt som inte skall ing& i "ordningen” plockas bort ur
tabbsekvensen, Se till att defaultlage nar programmet startar dr i listan med faretag [2]

Stary: Sparning av debitering

T4 - Skapa en array av strdngar som har fre positioner, ndr ett prajekt valts lagra kundnamn i arrayven och skriv
ut prajektnummer ach prajektnamn i ett textfalt, fyll pa med text ndr aktivitet valts, fyll pﬁ med text nidr produkt
walts, Skriv ut hela arrayen. [2]

TE - Formatera textfaltet sd att tva rader anvinds och kund och projekt visas pﬁ rad 1 med ett mellanrum,
Formatera rad 2 s att aktivitet och produkt wisas, om mijligt bir produkt wisas med fet stil. [1]

Story: Validera tidinmatning

T6 - Anviind egenskaper som Mo<Length() ach isInputChar) fiir textbox for aft begrinsa antalet inmatningsbara
siffror och se till aft de tecken som skickas in fill&tna. Hantera hitnde lser for aktiv och passivt inmatiningsfalt
med avseende pa focus. [1,58]

T7 - Initialt skall texten "Tim" vara markerad och finnas i tidinmatningsrutan, [0,5]
Bild 3, Tasks fran release 3

i‘rer‘a’rinnsplan, Release 3 Omfattning: literation = 1 dag

Iteration 1:
T1, T2, T4
Sum: agh

Iteration 2
T3, Th, Ta, TF
Sum: Bh

Iteration 3:
T8, T2, T13, T4
Sum: 8h

Iteration <:
T15, T1&, T1F, T18, T19
Sum: 4,5h

Iteration &t
Tio, T11, T1Z2
Sum: B Rh

Bild 4, Iterationerna i release 3

For hela planeringen med releaser, iterationer och user stories, se bilaga A.
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5.5. Applikationen

Programmet har fatt namnet Time Tracker 2003. Syftet med
programmet ar som namnet antyder att “spara” tid eller narmare
bestamt halla reda pa tid som skall debiteras. Nar programmet startar
identifieras anvéndaren och en koppling till servern med databasen
skapas. Fran databasen hamtas uppgifter om kunder och projekt som
sedan lases in i programmet. Varje anvandare har mojlighet att lagra
egna “favoriter”, dvs. instdllda kombinationer av foretag, projekt,
aktivitet, fakturatext och debiterbar tid. Dessa ldses ocksa in nar
programmet startar.

Nedan visas en bild pa hur programmet ser ut efter uppstart.

(IE Time Tracker 2003 - Lars Stenlund E]@
File Edit ‘iew Help
IFewailie X ktivitet Produkt z
Mr | Fioretag Projekt Aktivitet [ Applik ations/ blankettdesign ~ Fasteris ~ é
712 Resurspartner A8 R ezLrspartner, [dpande 712 ?)y'?tlemfowfltnmg gg;-ﬁt
715 Biocord AR Binzord AR 715 MTLSSpPOnS 13
w w
722 Baywest Bay West, lipands 72 Kundutbildning Rl
724 Sure Carlzzons Akeri AR Sune Karlzzon, [dpands Tod Fakbura Text
728 Datatjangt i Vaxjo AB [ atatianst, lopande Ta8 Hubba bubha
807 Logardet 2B Logardet AB, lopande any
919 AB Savebo Savebo, [opande 913
9998 Utveckling, Vitec Fastighet WebE sz ubveckling 028 s Tt
9338 Urveckling, Vitec Fastighet ESS 200 9000
9998 Utveckling, Yitec Fastighet Yitec Mova 003
9998 Utwveckling, Vitec Fastighet Vitec Mova 9003
1755 Wagverket, Division Produktion  BRA Support Avtal 8232
1238 Svenska Bostader AB ESS - licens och utbildring 2278 hd Tid l Reserdkning
< »
I Favoriter | Faretag & Projekk 913 AB Sawebo Savebo, lopande
Driftcsupport PC Fast
Senast inmatat X
D atum | Kund  / Prajekt Prajektnurmrner |+ onsdag 11 juni 2003 j Faktureras v
20030516 Beator A8 Awwator Konzult, lopande 706
2003-05-16 Delcea AB Delcea AR, ldpande 805 Tirmar att debitera: ,—33
20030516 Mammut 48 Mammut, [Gpande 718 wpara
20030516 Siodertalje Kommun EcoPilat Support Avtal 8277
2003-05-22 Utveckling, ¥itec Fastighet ‘webE sz utveckling 7025 Shart 16:95:12 Startupl6:35:12 Startup Donel5: 3512 Gt
2003-05-16 Utveckling, Vitec Fastighet ‘webEss utveckling 7025 U:e[marﬁe: B B:35?‘;$Elsémalme doar:etfp‘l 8:03%.:31 7 Laser Se?mste & a
2002-05-16 Utveckling, Yites Fastighst WebEss utveckling 7025 Favoriter6:35:17 Stared Praj start; 16:35:17 A -1 P: -1 Stored Proj
20032-05-21 Utveckling, Vitec Fastighet WebE sz utveckling 7025 end: 1_8: 35:19 Senaste klarl 8535:19 Favoriter stark: 16:35:19
2003-05-21 Ibveckling, Yites Fastighet 'wiehE sz utveckling 7025 Favariter end: 16:35:20 Favoriter klarl6:35:20 Listbax start:
2003-05-22 Ubveckling. Vitec Fastighet wiebEss utveckling 7025 hd 16:35:20 Listbos end; 16:35:20 Akt Proj klar 6:35:20 End 16:35:20 |»
< ¥
Done

Bild 5, Time Tracker 2003
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5.5.1 Web deploy

For att applikationen skall fungera krévs att maskinen som exekverar
programmet har ramverket Microsoft .NET installerat. Ramverket
innehaller en CLR — Common Language Runtime (se bild 6), som
anvands vid exekveringen av applikationer skrivna for .NET. Nar
anvandaren Kklickar pa lanken som hanvisar till det korbara
programmet konsulteras ramverket som avgdér om det kdrbara
programmet &r skrivet for .NET. Dadrefter exekveras programmet i
CLR.

Common Language Runtime

NET Framework Class Library Support

Thread Support COM Marshaler
Type Checker Exception Manager
Security Engine Debugger

MSIL to Native Code Garbage
Compilers Manager Collection

Class Loader

Bild 6, DotNet CLR

5.5.2 Anpassningsbara anvandargranssnitt med Syncfusion

Ett av kraven pa systemet var att granssnittet skulle vara
anpassningsbart for anvandaren. For att astadkomma detta skapades
anvandargranssnittet med hjalp av dockningshara komponenter fran
utvecklingspaketet Syncfusion. Detta ger anvandaren mgjlighet att
sjalv valja hur fonstren i programmet skall visas. Bilden nedan visar
tidredovisningsprogrammet dar ett fonster dockats i vanstra och hdgra
programkanten.
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5 Time Tracker 2003 - Lars Stenlund

=Jo/ed

File Edit Wiew Help
g | Eawariter B X fktivitet Frodukt
B (| Mr | Feretag | Projekt | Aktivitet Applikations/blankettdesign ~ Blanketter
g' 712 Fesurspartner AB Fesurspartner. lapande 712 Sy_slemfi:irvallning Kun_dUr_1ik F'rngran?:va[a
Z (| 715 |Biocord AB Biocord A 715 Diftstpport v  |Beskmingfelanmalan
& 722 Bap'West Bay Wwest, lipande 722 unchithildring It Earkiy
T24 Sune Carlssons Akeri AB Sune Karlszon, l[opande 724 Faktura Text
T8 D atatignszt i W axjo AB D atatjanst, lopande 728 Kalle Ankas digitala arkiv.
|07 Logardet AR Logardet AB. [opande 807
919  AB Sawvebo S&webo, lopande 9139
9992 Utveckling, Witec Fastighst webE s utveckling 7025 (It ek
9938 Utveckling, Vitec Fastighet ESS 200 3000
93953 Utveckling, Witec Fastighet Wites Mova 5003 ‘
9938  Utveckling, Vitec Fastighet Wites: Mowva 9003
1755 “agwerket, Divizion Produktion  BRA Support &evtal 8232
1238 Swenszka Bostdder 4B ESS - licens och uthildning 2278 Tid l Rieserdkning ]
1238 Svenska Bostader AB ESS - licens och utbildning 2275
B4 RIBA Mainttech RIBA b ainttech, lopande 554 215 Biocord AE Biocord AE
BE4 eyesCream eyescrean, [Gpande BE4 Driftsupport Digitalthrkir
1121 Bjurholms Kommun Bjurholms K.ommun, [dpande 1121
1132  Enrergibalanz AB Erergibalans AR, lopande 1132
E23  Surwing Hokel i e Surifing Hotel i Are, [opande 623 | tisdag 10 juri 2003 x| Faktureras v
1207 WaEnnas Kommun Wannas Fommun, [opande 1207
1360 Orehus Orehuz, lopande 1360 Tirmrer aitt dlsersr I—
Start 12:44:22 Startup12:44: 22 Startup Done 2:44: 22 Get -
Uszername: 12:44:24 Username done: 12:44:28 Laser Senaste &
Favoriterl 2:44:28 Stored Proj start: 12:44:28 A: -1 P: -1 Stored Proj
end: 12:44:30 Senaste klarl 2:44:30 Favoriter start: 12:44:30
< > Favoriter end: 12:44:31 Favariter klarl 2:44:31 Listbox start:

Favoriter | Féretag & Projekk

Done..

12:44:31 Listbox end: 12:44:31 AkbProj klar! 2:44:31 End 12:44:37 |»

Status: 1668 items retrieved from DE

Kunder

5.6.

5.7.

Bild 7, Dockade fonster, (Syncfusion)

Resultat

Systemet som utvecklats kan hantera inmatning av tider, lagring av
data i databas, redigering av senast inmatade tider samt hantera
favoriter i form av forutbestdmda projekt- och aktivitet kombinationer.
Grénssnittet ar anpassningsbart och anvéndaren kan dndra ordningen
pa komponenterna som programmet innehaller. Applikationen ar
utformad som en rich client och distribueras via en webbserver.

De kriterier som beskrevs i avgransningen har realiserats sa nar som
pa ett par punkter. Darfér bor resultatet av projektet anses sta i
proportion till vad som forvantades.

I utvecklingsarbetet saknas framforallt testningen av systemet med
hjalp av enhetstester vilka uteblev helt, bade enhetstester och kundens
tester. Eftersom det &r en viktig del av arbetssattet i XP skulle den
delen ha beaktats betydligt mer.

Framtida versioner

Applikationen kommer att slutféras under de narmaste manaderna da
ett fullt fungerande system skall sta klart att anvéanda.
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6. Diskussion

Metoden for planering av projekt i XP &r enkel i jamforelse med
traditionell planering, principen att beskriva ett system i form av korta
berattelser gor det lattare for kunden att férmedla sina krav. Men
enkelheten i metoden ar kanske den faktor som gor den relativt svar
att ta till sig. Det kravs mycket arbete for att bli bra pa att formulera
bra user stories och sedan vardera dem ratt. Principen for att méata
framgang och motgang i utvecklingsarbetet bygger pa att antalet
avklarade user stories. Uppféljning av utvecklingen kan tyckas enkel
och aningen bristfallig da mattet som anvands bara ar antalet
implementerade user stories. Men det ger naturligtvis en bild av hur
mycket jobb som ar kvar men ocksa en bild av utvecklingsteamets
kapacitet vilket &r mer vardefullt vid nésta planeringsmote.

Eftersom utvecklingsarbetet pagar parallellt med planeringen i ett XP
projekt skapas korbar version av systemet som gar att exekvera och
provkora redan efter forsta iterationen. Kunden kan alltsa kontinuerligt
testa sitt system och bilda sig en uppfattning som sedan anvands for
att paverka fortsatta arbetet. | ett vanligt programutvecklingsprojekt
sker implementationsarbetet i slutet av projektet, fram till dess
existerar systemet endast i form av diagram och specifikationer. | det
avseendet kénns det som att metoden i XP ger kunden mer utrymme
att skapa ett system som uppfyller dnskemalen.

Ett av fragetecken med XP &r hur val det star sig i jamforelse med de
langtgaende fordelarna som ett valdokumenterat system har. Pa den
punkten havdar foresprakare av XP att dokumentationen i XP som
utgérs av kallkod och enhetstester mycket val matchar ett
valdokumenterat system eftersom ké&llkoden och testerna motsvarar
den informationen som dokumenteras. Metoden kanske fungerar for
mindre system och for dem som varit med i projektet och skapat
koden. Men for helt utomstdende maste ett dokument som beskriver
koden och vad den gor i klartext vara lattare att ta till sig &n
enhetstester och kéllkod i XP som fortfarande ar kod. De flesta som
last ndgon annans kod vet att det inte alltid ar sa latt att folja direkt.

For projekt som tillampar XP rekommenderas 2 — 10 deltagare i
utvecklingsteamet, den undre gransen bor absolut ses som ett
minimum (enligt egen erfarenhet). | projektet som utforts i detta arbete
har den gransen understigits da bara en utvecklare funnits tillganglig.
Erfarenheten fran det ar att hela konceptet med planning game,
enkelhet och framfdrallt kommunikation fallerar och &r beroende av
att det finns minst tva utvecklare i teamet utéver kunden. Inte minst
géller det i arbetet med att skriva, vardera och dela upp user stories.
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Svagheterna som finns i metoden ligger framst i de krav som stélls pa
deltagarna, framforallt kunden. Det gar inte att anta att kunden direkt
kan skriva bra user stories eller en vill. Det gar inte heller ta for givet
att bestéllaren i ett inledande skede av utvecklingsprojektet vet exakt
hur de vill att systemet ska se ut och vilka funktioner som ska inga.
Det forsta av problemen har ingen sjalvklar 16sning, vilket kan ses
som nagot av en osakerhetsfaktor.

Som nybdrjare kanns planeringsmetoden nagot oséker eftersom det ar
sa pass svart att bedoma utvecklingstid for berattelser, faktum ar att
planeringsmetoden har en troskel som maste 6verkommas innan den
blir riktigt anvandbar. Utifrdn egna erfarenheter skulle jag
rekommendera att planeringsmetoden anvands i ett par 6vningsprojekt
innan den appliceras i en skarp situation.

Trots detta tror jag att planeringsmetoden the planning game och XP
som helhet ska ses som ett av de framsta alternativen till de tyngre
metodikerna.

Ett utvecklingsteam som blir duktiga pa XP kommer sannolikt att
bygga programvaror bade snabbare och billigare vilket ar nagot som
borde tilltala alla, kunden framforallt. Dé&rfér tror jag att
lattviktsmetodiker som XP sannolikt kommer att dominera
mjukvaruutvecklingen framover.
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7. Tack

7. Tack

Jag vill rikta ett stort tack till Lars Stenlund, VD Vitec Fastighetssystem AB som
gett mig mojlighet att utféra ett examensarbete pa Vitec AB i Umed samt stallt
upp med handledningsresurser.

Dessutom vill jag tacka Jan Wikstrom, utvecklare Vitec AB fér konsultation i
utvecklingsarbetet.

Tack ocksa till 6vrig personal pa Vitec AB som forgyllt fredagarna med gott
fredagsfika.

Slutligen vill jag tacka den interna handledaren vid Umea Universitet Jirgen
Borstler.
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Bilaga A

A.1 User stories

Flerforetag
Stad for flera ftg map ftg-reg+proj+produkt samt autoval beroende pd inloggning.

Tvingande falt
T vissa kombinationer ska man kunna sdtta upp tvingande fylleri av
ftg/proj/aktivitet/produkt

Import av ffg-register
Ska kunna importera ftg-register fran textfil och varna vid uppdatering av befintlig
post. Fran XOR compact.

GUI constraints

Inmatning skall kunna ske enbart med tgbord och da ocksad effektivt.
Dubbelkommandon typ ctrl+y undviks, enbart tilldtet om Windowsstandard, typ klipp
ock klistra.

Favoriter pa snabbval med funktionstangenter med tooltip el. liknande label.

Paminnelse
Tidsstyrt jobb som ska kunna paminna folk som inte matat in sina tider senaste
veckan. Mailpdminnelse. Ska styras av superuser.

Statusdndring
Gors genom att gora ett webfonster i appen som sen anropar befintlig .asp-kod.
Obehandlad, avvakta etc.
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Fakturaunderlag

Timmar markerade som "Ska Faktureras" ska kunna vdljas i en lista med full GUI-
funktionalitet och sen géras preview och utskrift pd (éven .pdf). Sen ska
fakturanummer kunna anges.

Analys
Ska finnas i komplett form utifrdn Tidanalys-pgmet. Kan géras pa enskild users
projekt och egna tider. Superuser har full analys - alla projekt, personer och kunder

Behérighetsnivaer
Tva nivder, user och superuser

Avsluta projekt
Det ska vara enkelt att avsluta ett projekt, dock bara for den som la upp det eller
for superuser.

Nytt projekt
Nytt projekt skall kunna ldggas upp med automatisk tilldelning av projektnummer av
vem som helst.

Inmatningsfalt
Alla fdlt som finns i gamla programmet skall finnas.
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Redigering
Man ska kunna redigera effektivt, t.ex. byta status pd mdnga poster eller byta
projekt pd manga poster genom att markera en listview och sen utféra redigeringen

Tidmdtning
En funktion for tidmdtning pss som i ett annat pgm

Favoriter
Man ska kunna ldgga upp sina favoriter map kund/projekt

Inloggning
Ska ske med automatik utifrdn inloggad NT user

Dubbla textfdlt
Det ska finnas tva textfilt, ett for internt bruk och ett som kan visas fér kund pa
fakturaunderlaget.
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A.2 Release 1
Userstories, Release 1

[Inloggning]
Ska ske med automatik utifran inloggad NT user, Anvindarens anvdndarnamn
hdmtas ur databasen.

[Tidinmatning]
Anvdndaren ska kunna vdlja befintliga féretag och projekt ur en listview.

[Dubbla textfdlt]
Det ska finnas tva textfilt, ett for internt bruk och ett som kan visas for
kund pa fakturaunderlaget.

Tasks, Release 1

Tasks: [] = estimerad tidsdtgdng i idealtimmar.

Story: Tidinmatning

T1 - Skapa ett Gui - skal for programmet med menyrad. Designa Gui for
inmatningsdel. [8]

T2 - Hdmta data ur databas, Ids in alla kunder, projekt och projektnummer
frdn databasen och presentera i en "ListView". [4]

Story: Inlogghing

T3 - Modifiera databasen sé att den innehdller ett fdlt som lagrar en
anvdndares riktiga namn. Prova att matcha windowsanvidndaren mot namnet i
det nya fadltet. [4]

Story: Dubbla textfalt
T4 - Skapa inmatningsfalt for Intern text och fakturatext.

Iterationsplanering, (Release 1)
Tterationsldngden dr 1 dag. (Komprimerad fér att passa mitt projekt.)

Iteration 1:
Task 1.
Task 4.

Iteration 2:

Task 2.
Task 3.
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A.3 Release 2
Userstories, Release 2

[Inmatningsfdlt]
Alla fdlt som finns i det gamla programmet skall finnas med i det nya.

[Férsta bokstaven i projekt- eller féretags- namn.]

Ndr data dr inldst till en listview ska man kunna markera en av kolumnerna och
ddrefter trycka forsta bokstaven i projektnamnet eller foretagsnamnet, varpa
detta bldddras fram.

[No-touch deploy]
Applikationen skall distribueras som en "Rich client" och kunna kéras via
webben.

Tasks, Release 2
Tasks: [] = Antal idealtimmar

Story: Inmatning
T1 - Skapa och placera in alla fdlt fran gamla programmet i det nya. [1]

T2 - Skapa nya inmatningsfdlt, textboxes, for inmatning av reserdkning.
Start-tid och slut-tid for resan matas in i var sin textbox.
Ovriga utldgg matas in i en lista med tvé fdlt, "typ av utldgg" och "belopp". [3]

Story: No-touch deploy

T3 - No-touch deploy, ldgg ut programmet sa att det gar att kéra fran en
webbserver (Hamta hem vid behov), verifiera att uppdatering fungerar.
Ldagg ut det befintliga programmet. [8]

Story: Forsta bokstaven i projekt- eller foretags- namn.
T4 - Sortera listan med foretag i bokstavsordning, fallande och stigande. [4]

T5 - Skapa en funktion reagerar pa knapptryckning i listview och talar om
vilken kolumn som dr markerad och vilken tangent som trycktes ner. [4]

T6 - Skapa en funktion som har tva argument, en sorterad kolumn (index som
anger vilken kolumn) och en bokstav. Leta upp forsta instansen av ord i
kolumnen som bérjar med denna bokstav. returnera ett index som talar om
vilken rad ordet finns pa. [4]

T7 - Verifiera att funktionen med bokstdver fungerar, ta hand om eventuella
execptions.[2]
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T8 - Integrera nya delar med befintligt system. Skapa enhetstester for
testningsbara funktioner.[2]

Tterationsplanering, Release 2
Tterationsldngd = 1 dag

Iteration 1:
Task 3. [8]

Iteration 2:
Task 1. [1](0,5)
Task 2. [31(3)
Task 4. [4](6)

Iteration 3:
Task 5. [4](B)
Task 6. [4]1(3)

Iteration 4

Task 7. [2](2)+(3)
Task 8. [21(2)

49



Bilaga A, Userstories, Releaser och iterationer

A.4 Release 3
Userstories, Release 3

(- = Uppskattad tid i dagar for en berattelse.)

[Anvéndarinfo] - 0,25
Inloggad anvdndares namn skall visas i namnlisten for programmet.

[Tabbordning] - 0,25

Med tab-tangenten skall hopp mellan de olika fdlten ske i korrekt ordning for
att underldtta inmatning frén tgb.

Ordningen skall vara:

Foretagslistan -> Aktivitet -> Produkt -> Antal timmar -> Spara

[Sparning av debitering] - 0,25
For att ge en tydlig 6verblick av vad som debiteras skall det i ett litet textfalt
framga vilket foretag och projekt som dr valt, vilken aktivitet och produkt det

gdller.
Férmateringen av detta bor vara i ordningen:
Projektnummer Kund - - - - - - - - - Projekt

Aktivitet --- Produkt

[Validera tidinmatning] - 0,25
Endast siffror skall kunna skrivas in i texfdltet for timmar.
Antalet inmatningsbara siffror kan begrdnsas ftill 2 st.

[Dockningsbara fénster] - 0,6
Listan som innehdller féretag och projekt skall ha egenskapen av ett
dockningsbart fonster.

[Favoriter] - 0,4

En lista som kallas favoriter innehdllande inloggad persons "favoritprojekt".
(Kort lista)

Ldgg till alternativ "Ldgg till favoriter" i inmatningsfdltet.

Skapa tabell "Favoriter" i databasen som lagrar projektnummer,
aktivitetsnummer, produktnummer och fakturatext.

[Kortkommandon] - 0,3

Forutom Klipp ut, klistra in och kopiera skall det finnas kortkommandon for att
hoppa till respektive inmatningsfalt i programmet. Ex. ctrl + i skall med
automatik hoppa till fdltet med "intern text". De fdlt som skall ha
kortkommandon dr Aktivitet, Produkt, Fakturatext och Intern text.
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[Sparaknapp & Enterslag] - 0,5

Spara knapp eller "enter"-slag.

Ndr alla uppgifter dr inmatade skall antalet timmar anges ddrefter registreras
datat mha spara-knappen.

Ett alternativ till sparaknappen dr att bara trycka pa entertangenten ndr tiden
matats in.

Efter registrering bor data ldmnas kvar i fdlten for fakturatext, aktivitet,
produkt och sparningsfdltet.

Summa: 2,8 dagar

Tasks, Release 3
[1 = Idealtid i timmar

Story: Anvindarinfo

T1 - Skapa en funktion som hdmtar inloggad anvdndares anvandarnamn ur OS.
Informationen kan hdmtas via miljovariabler, typ "Env.currentuser.username()"
el liknande. Konvertera namnet till sma gemener. [2]

T2 - Skapa en databasfraga (SQL-sats) som matchar ett windows-
anvdndarnamn mot ett windowsanvandaren lagrad i databasen. Vid matchning
returnera det riktiga namnet ur databasen. Om ingen matchning kan genereras,
returnera windowsanvdndaren. [2]

Story: Tabbordning

T3 - Gd igenom befintlig tabbordning och modifiera. De félt som inte skall
inga i "ordningen" plockas bort ur tabbsekvensen. Se till att defaultldge nér
programmet startar dr i listan med foretag [2]

Story: Spdrning av debitering

T4 - Skapa en array av strdngar som har fre positioner, ndr ett projekt valts
lagra kundnamn i arrayen och skriv ut projektnummer och projektnamn i ett
textfdlt, fyll pd med text ndr aktivitet valts, fyll pd med text ndr produkt
valts. Skriv ut hela arrayen. [2]

T5 - Formatera textfdltet sd att tva rader anvinds och kund och projekt
visas pd rad 1 med ett mellanrum. Formatera rad 2 sd att aktivitet och produkt
visas, om mdjligt bor produkt visas med fet stil. [1]

Story: Validera tidinmatning
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T6 - Anvind egenskaper som MaxLength() och isInputChar() for textbox for
att begrdnsa antalet inmatningsbara siffror och se till att de tecken som
skickas in tillatna. Hantera hdndelser fér aktiv och passivt inmatiningsfélt med
avseende pa focus. [1,5]

T7 - Initialt skall texten "Tim" vara markerad och finnas i tidinmatningsrutan.
[0.,5]

Story: Dockningsbara fonster

T8 - Ga igenom (dversiktligt) Syncfusion -objekten for dockningsbara fénster
och granska "DockingManager-" och "DockingClient-" objekten. Ga igenom
eventuella exempel [3]

T9 - Bygg om nuvarande grénssnitt sd att listan med féretag och projekt visas
i ett fonster som dr dockningsbart. Anpassa arbetsytan sa att befintliga
objekt kan vdxa ndr ett dockningsbart fonster doljs eller flyttas. [3]

Story: Favoriter
T10 - Skapa ytterligare ett dockningsbart fénster, "Favoriter" som passar
ihop med fliken "Féoretag". [1,5]

T11 - Ldgg till ett fdlt i databasen som indikerar Utdka databasklassen med en
fraga som ldser in inloggad persons projekt som markerats som favorit. [2]

T12 - Hantera inldsning av projekt som markerats "favorit", sker vid initiering
av programmet. Hantera scenario med O favoriter, hoppa 6ver inldsning.
Hantera uppdatering av favortier vid inmatning av ny favorit, lds in det nya
objektet i listan med favoriter. [2]

Story: Kortkommandon
T13 - Skapa till ett "event" som reagerar pa tangentkombinationer, ctrl + i,
ctrl +a, ctrl + p. [1]

T14 - Vid vald kombination skall respektive fonster hamna i focus. Nar
textfdlten hamnar i focus skall befintlig text markeras for att snabbt kunna
bytas ut. [1]

Story: Sparaknapp & Enterslag

T15 - Uppdatera databasklassen med ytterligare en SQL-sats som uppdaterar
databasen med datat som angivits under inmatning. Verifiera att satsen
funktionerar enligt nskemal. [1]
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T16 - Ndr inmatningen avslutas med sparaknappen eller entertangent skall
data lagras i databasen. Kontrollera om “ldgg till favoriter" dr markerad.
Uppdatera favoriter listan.[2]

T17 - I tidinmatningsrutan, skapa ett event som reagerar pd
entertangenten.[0,5]

T18 - Vid avslut med enterslag skall en kontroll utféras som bevakar antalet
tecken inmatat i tidrutan och hanterar ett "NULL" vdrde. [0,5]

T19 - Efter avslutad inmatning rensa tidinmatningsfdltet, men lamna 6vriga
textfdlt. Sdtt focus pa listan med féretag.[0,5]

Summa idealtid: 29 timmar

Iterationsplan, Release 3

Omfattning: literation/dag

Iteration 1:
T1, T2, T4
Sum: 6h

Iteration 2:
T3, 75, T6, T7
Sum: 5h

Iteration 3:
T8, 79, T13, T14
Sum: 8h

Iteration 4:

T15, T16, T17, T18, T19
Sum: 4,5h

Iteration 5:

T10, T11, T12
Sum: 5,5h

Summa: 5 Iterationer => 5 Idealdagar
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