OBJECTS

Qualitat und Effizienz

Softwareentwicklung bei andrena objects




Vorbemerkungen

e Worum es geht: effiziente Produktion von Softwaieangemessener Qualitat
e Die Qualitat eines Softwaresystems resultiert aus d

> AuReren Qualitatder Funktionalitat, der Korrektheit, der Bedierksit, der
Performanz (Sicht des Benutzers)

> Inneren QualitatVerstandlichkeit, Wartungs-, Erweiterungs- und
Anderungsfreundlichkeit (Sicht des Entwicklers)

e Effizienz ist die Zielerreichung mit moglichst gagem Aufwand
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Der andrena Entwicklungsprozess

MIR

e Das Team, der Mensch

SCRUM

e Planungsmethode

XP

« Kerntechniken der
Programmierung

1ISIS

* Integrierte Prozesssteuerung und
Optimierung
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Qualifizierung der Codierknechtlnnen

e Probleme:

> ungenugende Aus- und Weiterbildualg Entwicklerin

> wenig Erfahrung

> mangelndes Verstandnis von objektorientierter Rnognierung
> geringe Bereitschaft, sich Doméanenwissen anzueignen

e \orgehensweise bei andrena
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> Strukturierte Aus- und Weiterbildung (OO, SCRUM, ABIS)
> 3 Tage pro Jahr fur Kongresse/Tagungen

> Die Wissensvermittlung ist Holschuld der neuen Bndgschuld der
alteren, erfahrenen Mitarbeiterinnen

> saubere objektorientierte Programmierung muss immesder neu
vermittelt werden!!!
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Motivation und Kreativitat

e Eine Frage der Unternehmenskultur!!!
e FoOrderung auf Basis individueller Neigungen undi&ta

bereits nach wenigen Wochen Betriebszugehorigigginer Kompetenz- und
Verantwortungsbereich

Anerkennung der Leistungen

40 Stunden sind genug (Problem Ubermotivation!!)
soziale Aspekte sind wesentlich

kein Verheizen junger Mitarbeiterlnnen in Stresspktga
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Teambildung, Gruppendynamik

Softwareentwicklung ist kollektive Produktion (h@chdige Verzahnung der

Einzelaktivitaten)

Teambildung, Teamoptimierung, Gruppendynamik siatigEbiet der

Psychologie/Soziologie, da sind IT-Freaksggeheuekompetent

9
9

N7
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Bel andrena:

sehr flache Hierarchien

keine Schichtenarchitektur, unterhalb der Gesctidifitang ein Netz von
variablen Verantwortlichkeiten (Ellenbogen nutzerhts)

Gezielte Aktionen zur Teambildung (ProgrammierCamepnatlicher
Spielabend, Ausfliige, Feste)

Sozialverhalten ist bei Einstellung wichtiges Kriten
Psychologie/Gruppendynamik ist Teil der Ausbildung
Daher: selten Konflikte, hohe Kooperativitat
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Grundlagen

e SCRUM ist eine Methode zum Management von Arbediirem sozial
komplizierten Umfeld

e 3 Rollen

> Product Owner (der Auftraggeber)

> Team

> SCRUM Master (halt das Ganze am Laufen und macfie&ga
3 Sitzungen: Review, Retrospektive, Planungstreffen
3 Dokumente: Product Backlog, Sprint Backlog, Bumddsraph
kreative Anpassung an Projektbedingungen erfoterli
Integrierte Selbstoptimierung!!!!
Verbessert Qualitat und Effizienz
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Sprint
Backlog

New functionality
is demonstrated
Selected at end of sprint
FProduct

F  Backiog

Product Backiog:
Emerging, prioritized
requirements

Scrum Flow

Vision
Anticipated RO,
Releases, Milestones
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nach Lehrbuch
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Mew Bt OQuery by |d  Dependent Field Query  Sawe  Delete

adaptiert: Product Backloo

r

=) FD_AS2_FILIS

Eh AF-Eingang (0)
E3 Personal Queties
D Shared Gueries

+

|-:| Temporary Guery

B ale &F inRel
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G sl AF inRel
ﬁ alle AJFfandre
B om20a - alle
ﬁ freigegehenis
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@ in Gualititssic

Contents of:

&, in Entwicklung/andrena Select Columns

Meldungsart Prioritat Release Status

Titel

Anforderung
Anforderung
Anforderung
Fehler

Fehler

Anforderung
Anforderung

Anforderung

Anfarderung

Anforderung

rmittel

mittel

rittel

hoch

hoch

mittel

hoch

mittel

mittel

hoch

230

230

230

230

230

230

2241

24.0

230

2241

in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung
in
Entwicklung

Refactoring Sammelauftrag 2

Refactoring Sammelauftrag 1

zustandig
Glatz, Qliver

Glatz, Qliver

Sammeltracker fir div. kleinere Tatigkeiten Glatz, Oliver

Zahlprozess f Eintrag MBS und MBA
wenn Kassensoftware nicht werfligbar

Cornpilierfehler in
gkifitibonanaly se\F dTestBon

Storno-Button in der Bestandserfassung

Erweiterung Kassensturzrecherche aof
alle Geldbewegungen

Funk-MDE - Layoutbeschreibung pro
Anikel (z.B. var steht er & davor 5
dahinter)

Bestandszahlung Kosmetiktheke

Sofern Parameter MN10 013 auf "1" steht,

erfolgt die Lieferbetriebszuordnung nach
Liefertermin.

Lang, Hartrmut
Glatz, Qliver
Lang, Hartrmut
Mizchk,
Krigtina
Leonhart,
Woalfgang

Lang, Hartrmut

Leonhart,
YWalfgang
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adaptiert: Sprint Planunc

e Rahmen
> Lange des Sprints: 2 Wochen

> Haufig kein dedizierter SCRUM Master sondern relativerbrauchtes
Teammitglied erhalt verantwortungsvolle Aufgabe

e Ablauf
> Retrospektive
> Herunterbrechen der Anforderungen in einzelne Taskx. 2 Tage Dauer)
> Aufwandsschatzung
> Gdf. Einplanen eines Wartungstasks
> Zuordnen der Tasks zum Sprint
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und Burnout Graph
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Kerntechniken der Programmierung

e andrena hat langjahrige, vielfaltige ErfahrungenXxm-Praktiken wie
> Pairprogramming
> Automatisierten Test (Test first und Test last)
> Refactoring

e Unsere Erfahrungen:

> XP extrempraktiziert erzielt zwar hohe Qualitat, verursaahér
unvertretbaren Aufwand (schlechte Effizienz)

> Fur Testcode mussen die gleichen Qualitatsanfondenwie fr
Produktivcode gelten

> Focus auf automatisierte Test fuhrt zur Vernacid@éisg) manueller Tests.
Bel uns:Testszenario firshls Grundlage manueller Tests durch
Entwicklungsteam und Auftraggeber als Erganzunguomatisierten Tests
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um was es geht

Wenn du weildt, wo du bist, kannst du hin, wo dusuil
Wo wir hinwollen: angemessene Qualitat bei hohdéziehz
Wo wir sind: wird gemessen durch Metriken

Metriken: 2 Extreme

> Uberschatzung von Prozess- und SoftwaremafRen, T@amkeiteratur
(akademischer Bereich)

> weitgehende Ignoranz in der Praxis (ditackCommunitykennt keine
Metriken, keine Qualitatssicherung und keinen Pseke

e Steuerung und Optimierung von Entwicklungsprozesstaigt tiblicherweise
gar nicht oder aus dem Bauch
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Steuerung/Optimierung/Transparenz

e Projektlogbuch: an Sprint gekoppelte Erfassungtddsierung und Auswertung
von wenigen, reprasentativen Metriken zur SteueuntyOptimierung des
Prozesses

e Prozessmetriken und Softwaremetriken werden vetelicdum
Prozessqualitatsindex (PQI)

e Publikation des Projektlogbuchs gegeniiber

> Management

> Auftraggeber

bedeutetransparente Produktiqdas glaserne Schlachthaus)
e Wichtig:

> die Sache schlank halten, nicht tGberfrachten

> Metriken sind nur eine beschrankte Sichtda$ Ganze
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Metriken

e Anzahl der Programmierfehler (Bugs) 1.8
e Schatzabweichung 1.2
e Kundenzufriedenheit 1.0

e Testabdeckung 1.5

e PackageCycles 1.3

e Cyclomatic Complexity (Anzahl Methoden >5) 1.2
e Average Component Dependency 1.1
e Methoden grofer 15 Statements 0.8
e Klassen grol3er 20 Methoden 0.7
e Compiler Warnungen 0.4

e Was wir (noch) nicht erfassen: duplizierter Code
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Projektlogbuch

E‘] Projekt Loghuch FILIS {Messpunl lis_270607.plb)

Datei Messpunkk  Ansicht Tools  Hilfe

-,

B % ==| % 2

Daturn | Pol] S0l Bugs| %] 7al %] ow] %] pcl  w| acol w| ool  w| kel  w| wmil  w] saw] %] Kuz| %] Bemerkungen
a0ty [ i 0 1E5R 07 i 278 0 2616 00 i 407 0 aE3E i i TR

050207 &6 31 5 63 1615 68 2P08 28 236 1 3625 0 1103 100 408 81 4762 30 34 62 10 100 einheitiich farmatiert
01.0307 & 21 1 95 1695 100 1338 100 242 0 3613 18 1109 54 408 54 5822 20 4 56 10 100

050407 58 34 4 55 1838 100 116 100 252 0 2591 0 1114 57 409 B 5343 4 £ 62 10 100

300407 57 34 3 64  18.59 58 11 100 253 13 2572 32 1113 67 413 29 5863 27 12 B9 10 100

DBO0RO7 B4 34 2 82 1806 77110 100 253 25 2606 0 1110 94 417 56 4870 48 28 B8 10 100

270607 B8 35 0 100 1873 100 93 100 252 96 2543 22 1106 100 418 100 5879 a1 24 74 10 100

< >
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—=— Process Quality Index (PQI)
—m— Software Quality Index (SQ1)
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B0 —=— Reine Prozessmetriken

40 -m— Software-abhangige Prozessmetriken
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Qualitdtsniveau in Prozent
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BuqgCollector

e Zweck: Sammeln und Analysieren von Fehlern, umilansn zu lernen.
Vermeidung von Verdrangung

e Schuld auf individueller Ebene gibt es nicht. Daaimh als Ganzes ist fur Fehler
verantwortlich.

e Was es gibt: Erkenntnisse, Erfahrungen, Optimierung

e Erkenntnisse aus unserem Projekt: haufig Fehlealkniger Programmierung
und/oder fehlenden automatisierten Tests
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Automatisieruno

e Meint: Automatisierung von haufig ——
wiederkehrenden manuellen e
Arbeiten im Zuge der 2- Delete Diaglng

3-ResetServer

Entwicklungstatigkeit

5 - Clear Cache

. ErhOht hOChgradlg EffIZienZ und B - Kritischen Fehler erzeugen
fUhrt Zur Vermeldung Von Fehlern 7 - Maintain Tahbles

8- Tracker

|
|
|
|
|
|
|
P Kreathltat gefo rdert 9 - WebVP N (Subversion-Verhindung) I
|
|
|
|
|
‘|

10- Fip-Server

o WlChtlger Bestandtell der 11 - Pad-Datei transferiaren

] 12 - ModeliDaten-Delta
/ \u S b I |d u n g 13- Transfer S¥N-Resources auf C und D

14 - Deploy FunkMde auf SD-Card

14 - Priifziffer herechnen

16 - Parametar erzeugen

Beenden
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Schlussbemerkungen

e Die Definition von Arbeitsmethoden fur die Softwandwicklung algunger
Ingenieursdisziplinst aufgrund mangelnder Erfahrung von ZickZack ggpra
(man sucht noch den Weg).

e Wo es an praxisbewahrten Techniken mangelt, wisdFédd von Ubersteuerung,
Spekulation und Ideologie beherrscht

e Wo es an Technik wimmelt, gerat der Mensch in damigrdgrund
e Unser Weg:
> das Team/der Mensdteht im Zentrum

> getrieben vongesunden Menschenverstaardativ und konsequent
anwenden, was sich bewahrt hat

> immer wieder selbstkritisch zurlickschauen, unddresschen, was besser
gemacht werden kann bzw. anders machen, was ay@l®echt werden
muss Lernorientierte Fehlerkultiir

> dabei Ubersteuerung vermeiden
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