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Modul 14 Projektmetodik

Oversikt

Metodiker.
TDD.

BDD.
Ramverk.

Oversikt
Denna moduls mal:
- Fa kunskap om olika metodiker for ett projekt.
- Fa kunskap om Test-Driven Development (TDD).
- Fa kunskap om Behavior-Driven Deplyment (BDD).

- Fa kunskap om ramverk.
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Lektion 1: Metodiker

« Agile.
- Lean.
- Scrum.
- Kanban.
- XP, Extrem Programmering.

- DSDM, Dynamic Systems Development
Method.

« RUP, Rational Unified Process.
= Traditionella vattenfallsprojekt.

Lektion 1: Metodiker
| denna lektion skall vi titta pa:
- Agile och agila projektmetoder.
- RUP, Rational Unified Process.

- Traditionella vattenfallsprojekt.
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Agile

« Samlingsnamn fér ett antal metoder.

« De olika metoderna féljer gemensamma
varderingar, principer och synsatt, dessa finns
beskrivna i ett manifest.

- Agile flyttar fokus pa hur traditionella
systemutvecklingsprojekt bedrivs till att fokusera
pa manniskor, kommunikation, samarbete med
kunden och en fungerande produkt, framfér en
tung dokumentation.

Agile
Samlingsnamn for ett antal metoder.

De olika metoderna foljer gemensamma varderingar, principer och
synsatt, dessa finns beskrivna i ett manifest.

Agile flyttar fokus pa hur traditionella systemutvecklingsprojekt bedrivs
till att fokusera pa manniskor, kommunikation, samarbete med kunden
och en fungerande produkt, framfor en tung dokumentation.

© Alla rattigheter reserverade .easec 2016



Traditionellt projekt

« Projektformen bygger pa att forutse olika
scenarios och detaljplanera projektet.

« S3 lange projektet genomfdrs enligt plan och
forandringar begransas kommer projektet att
lyckas.

« Fran begaran till leverans, oftast 1ang ledtid 6-20
manader.

* Motsvarande om agile anvands, n%gra veckor.

Traditionellt projekt

Projektformen bygger pa att forutse olika scenarios och detaljplanera
projektet.

Sa lange projektet genomfors enligt plan och forandringar begransas
kommer projektet att lyckas.

Fran begaran till leverans, oftast lang ledtid 6-20 manander.

Motsvarande om agile anvands, nagra veckor.
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Syfte och struktur

= Inom Agile finns det ett antal olika metodiker,
dessa beskriver hur projektet kan arbeta agilt.

» Vanligaste metodiken i dag ar Scrum, men aven
Extrem Programmering, DSDM och Kanban
anvands.

= Metodikerna har mycket gemensamt och
anvands oftast tillsammans for att skapa de
basta mdjliga forutsattningarna for projektet.

eng:Agile = smidig, vig, lattrorlig

Syfte och struktur

Inom Agile finns det ett antal olika metodiker, dessa beskriver hur
projektet kan arbeta agilt.

Vanligaste metodiken i dag ar Scrum, men aven Extrem Programmering,
DSDM och Kanban anvands.

Metodikerna har mycket gemensamt for att skapa de basta mojliga
forutsattningarna for projektet.
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Centrala principer

Centrala principer inom Agile:

- Transparans.

- Iterativ och inkrementiellt.
Prioritera och fokusera.
Kontinuerlig forbattring.

Ett team med ratt férutsattningar.
Kommunikation och samarbete.
Enkla verktyg.

Hog kvalitet.

Centrala principer
Centrala principer inom Agile:

- Transparans, oppenhet mellan kund och bestallare skapar tillit,
vilket ar en av grundstenarna for en bra relation och ett vardefullt
samarbete.

- Iterativ och inkrementiellt — tidiga och kontinuerliga leveranser,
vilket innebar att planer tas fram stegvis, leverans sker tidigt och
kontinuerligt i form av del av slutprodukten.

- Priotitera och fokusera, prioritera om mellan iterationer for att
leverera det som ar viktigast just nu. Fullt fokus pa vad som skall
goras under iterationen utan storande moment eller
prioriteringar som andrats. Detta skapar ett produktivt team som
kan hantera férandringar.

- Kontinuerlig forbattring, utvardera det som har levererats,
genom ett Oppen diskussion om arbetet i projektet och vad som
kan bli battre leder till ett battre projekt. Forbattringar ar en del
av projektet.
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- Ett team med ratt forutsattningar, ett team med ratt kompetens
som organiserar sig sjalv, skapar den basta slutprodukten. Ge
teamet de ratta forutsattningarna och undanrdéj eventuella
hinder. Detta kommer att ge i slutandan ett hogpresterande
team.

- Kommunikation och samarbete, direkt kommunikation mellan
personer ar den basta formen av kommunikation. Samarbeta
inom teamet, med kunden och externa partners.

- Enkla verktyg, fokusera inte pa verktyg som riskerar att begransa
arbetet.

- Hog kvalitet, tid och kvalitet ar fasta faktorer i en iteration.
Prioritera hellre bort funktionalitet an kompromissa med kvalitet
och yrkesstolhet.
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Agile -Lean

Principerna fran Lean fokuserar pa att skapa ett
I&ngsiktigt arbetsklimat som &r hallbart och som
standigt forbattras genom lardomar och
observationer.

Risker skall minimeras och problem skall
synliggoras.

Effektivitet uppnas dven genom att eliminera
onddiga aktiviteter.

Optimering av arbetsflodet sker genom att
minska ledtider och leverera Just-in-Time.

Agile -Lean

Principerna fran Lean fokuserar pa att skapa ett langsiktigt arbetsklimat
som ar hallbart och som standigt foérbattras genom lardomar och
observationer.

Risker skall minimeras och problen skall synliggoras.
Effektivitet uppnas dven genom att eliminera onédiga aktiviteter.

Optimering av arbetsflodet sker genom att minska ledtider och leverera
N 4 Just-In-Time.

Har sitt ursprung fran Toyota, da Toyota

med manga andra industrier i Japan fick

lagga om sin produktion efter andra

varldskriget. Bilfabrikanten tog fram ett
system for produktion, Toyota Production System (TPS), uttrycket Lean
myntades 1979 nar MIT gjorde en studie som jamforde olika
biltillverkare varlden 6ver.
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Begreppet blev internationellt kant 1988. Modell har sedan dess
kommit att anvandas dven utanfor tillverkningsindustrin, bland annat
inom sjukvarden.
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Agile —Lean (forts.)

« Hur ser féretagets produktionsfléde ut? Hur gar
ni fran bestéllning till leverans? Vilka steg, hur
Iang tid tar varje steg och vad &r ledtiden mellan
varje steg?

= Hur kan flédet optimeras for att minska lager,
undvika éverproduktion och skapa korta
ledtider?

“Great companies are not in business to make money,
they make money to stay in business

and accomplish an important purpose.”

Poppendieck

SLcarec

Agile —Lean (forts.)

Hur ser foretagets produktionsflode ut? Hur gar ni fran bestallning till
leverans? Vilka steg, hur lang tid tar varje steg och vad ar ledtiden
mellan varje steg?

Hur kan flodet optimeras for att minska lager, undvika 6verproduktion
och skapa korta ledtider?
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Lean och programutveckling

= En tilldmpling av Lean fér just programutveckling
ar gjord av Mary och Tom Poppendieck.

* Lean Software Development ar en av
grundstenarna for Agile.

http://www.poppendieck.com/

Lean och programutveckling

En tillampling av Lean for just programutveckling ar gjord av Mary och
Tom Poppendieck.

Lean Software Development ar en av grundstenarna for Agile.

© Alla rattigheter reserverade .easec 2016



12

Agile -Scrum

« Scrum ar ett ramverk av metoder for att driva
agila projekt.

« Genom ett iterativt arbeta levereras inkrement,
delar av slutprodukten kontinuerligt.

« For en kontinuerlig férbattring, anvands
reflektion och utvardering.

« I Scrum planeras en iteration i taget, iteration
kan vara 1-4 veckor. Detta kombineras med en
mer |angsiktig och dvergripande plan.

« I iternationen ar fokuserat arbete med dagliga
avstamningar och fokus pa eliminera hinder.

« | slutet levereras det som ar klart och en
utvardering.

Agile -Scrum
Scrum ar ett ramverk av metoder for att driva agila projekt.

Genom ett iterativt arbete levereras inkrement, delar av slutprodukten
kontinuerligt.

For en kontinuerlig forbattring, anvands reflektion och utvardering.

| Scrum planeras en iteration i taget, iteration kan vara 1-4 veckor.
Detta kombineras med en mer langsiktig och 6vergripande plan.

| iternationen ar fokuserat arbete med dagliga avstamningar och fokus
pa eliminera hinder.

| slutet levereras det som ar klart och en utvardering.

© Alla rattigheter reserverade .easec 2016



13

Byggstenar i Scrum

« Scrum bestar av 3 faser, 3 roller, 3 aktiviteter
och 3 artefakter.

« Dessa utgor byggstenar for att skapa ett agilt
projekt.

« Projektet kan férhalla sig till férandring och
hantera osakerhet samtidigt som produktivitet
kan uppnas tillsammans med tidiga leveranser
av varde.

Byggstenari Scrum
Scrum bestar av 3 faser, 3 roller, 3 aktiviteter och 3 artefakter.
Dessa utgor byggstenar for att skapa ett agilt projekt.

Projektet kan forbehalla sig till forandring och hantera osdkerhet
samtidigt som produktivitet kan uppnas tillsammans med tidiga
levereranser av varde.
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Faser i Scrum

* Pregame
- overgripande planering.
- arkitektur.
- prioriterad att-goéra-lista.

* Game.
- bestar av ett antal sprintar, iterationer.
- varje sprint levererar en delmangd av
projektets slutmal.
- |6per sa langa projektet har finansiering och
varde kan levereras.

Faser i Scrum

Pregame

- Overgripande planering.

- Arkitektur.

- Prioriterad att-gora-lista.
Att-gora-lista kommer i stor del fran user stories.
Game

- Bestar av ett antal sprintar, iterationer.

- Varje sprint levererar en delmangs av projektets slutmal.
- Loper sa lange projektet har finansiering och varde kan levereras.
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Faser i Scrum (forts.)

« Postgame
- projektet avslutas.
- resultat éverlamnas till definierad mottagare.

Faser i Scrum (forts.)

Postgame

- Projektet avslutas.

- Resultat 6verlamnas till definierad mottagare.
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User Story

« User Story ar en kort beskrivning i vardagligt
sprak av vad en anvéandare vill uppna.

« Grundidé &r att varje story ska vara kort och fa
plats pa en post-it lapp.

» Dessa skrivs av eller for bestallaren och ar
bestallarens huvudsakliga metod for att beskriva
sina krav och dven kunna paverka utvecklingen
av mjukvaran, systemet eller webbplatsen.

User Story

User Story ar en kort beskrivning i vardagligt sprak av vad en anvandare
vill uppna.

Grundidé ar att varje story skall vara kort och fa plats pa en post-it lapp.

Dessa skrivs av eller for bestallaren och ar bestallarens huvudsakligaa
metod for att beskriva sina krav och dven kunna paverka utvecklingen
av mjukvara, systemet eller webbplatsen.
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User Story (forts.)

« User Stories ar ett snabbt satt att hantera
kravstallning utan att behdva skapa formell
kravspecifikation och arbete for att halla dessa
uppdaterade.

« Dessa kan ocksa skrivas av utvecklare for att
t ex beskriva icke-funktionella krav sasom
sakerhet och prestanda.

« Innan User Story implemeteras, skall
acceptanskritera skrivas for att se till att malet
med User Story uppfylls.

User Story (forts.)

User Stories ar ett snabbt satt att hantera kravstallning utan att behova
skapa formell kravspecifikation och arbeta for att halla dessa
uppdaterade.

Dessa kan ocksa skrivas av utvecklare for att t ex beskriva icke-
funktionella krav sasom sakerhet och prestanda.

Innan User Story implementeras, skall acceptanskritera skrivas for att se
till att malet med User Story uppfylls.
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Exempel pa User Stories
Skriv enligt:
- Som <roll> vill jag <mal/énskan/héndelse>

- Som <roll> vill jag <mal/énskan/handelse>
for att <syfte>.

User story med acceptanskriterier

Exempel pa User Stories
Skriv enligt:
Som <roll> vill jag <mal/6nskan/hdndelse>.

- Som mobilanvandare vill jag se en responsiv version av
webbplatsen

Som <roll> vill jag <mal/6nskan/handelse> for att <syfte>.

- Som nyfiken besdkare vill jag hitta en intressant utstallning for att
lara mig mer

- Som mobilanvandare vill jag fa en responsiv version av
webbplatsen for att den skall ladda snabbare och vara anpassad
da man kan anvanda den i mobilen

User story med acceptanskriterier
User story

- Som besokare vill jag kunna se de senaste twittringarna fran
foretaget direkt pa startsidan. Denna funktion ar viktig eftersom
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den gor att jag kan fa all kommunikation fran féretaget samlad pa
en plats och inte missar nagot.

Acceptanskriterier

Webbplatsens startsida visar de 3 senaste tweetsen.
Tweetsen visas inom 15 minuter fran att de twittrades.
Om en tweet raderas ska den inte visas pa webbplatsen.
Lankar i tweetsen ska fungera.

Forslag till |6sning

e Anvands modulen Twitter_db.
e Satt cron job att kdras var 15:e minut.

Kommentar(er)

Lagg aven till en knapp ”Fo6lj oss pa Twitter” i anslutning till tweetsen.
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Roller i Scrum
* Produktagare
- ansvarar for att prioritera att-goéra-listan.
- stottar teamet i deras arbete.
- ar representat for projektets intressenter.
« Teamet
- ansvarar for att driva projektet framat.

- tar ett gemensamt ansvar for sina
leveraranser.

« Scrum Master

- coach som stottar teamet och produktagare.
- ser till att projektet genomférs inom
regelverket och med de metoder som ar

overenskommet. m

Roller i Scrum
Produktagare
- Ansvarar for att prioritera att-gora-listan.
- Stottar teamet i deras arbete.

- Arrepresentant for projektets intressenter.

Teamet
- Ansvar for att driva projektet framat.

- Tar ett gemensamt ansvar for sina leveranser.

Scrum Master
- Coach som stottar teamet och produktagare.

- Ser till att projektet genomfors inom regelverket och med de
metoder som ar 6verenskommet.
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Aktiviteter i Scrum

« Sprint planering

- sker i tva steg, forst véljer teamet ut en rimlig
arbetsmangd fran projektets att-gora-lista, detta
sker i samrad med produktégare.

- nar detta ar gjort, bryter teamet ner
arbetsmangd i ett antal aktiviteter.

- for de olika aktiviteterna satts en rimlig
tidsatgang.

- resultat blir en att-goéra-lista for sprint.

Aktiviteter i Scrum
Sprint planering

- Sker i tva steg, forst valjer teamet ut en rimlig arbetsmangd fran
projektets att-gora-lista, detta sker i samrad med produktégare,

- Nar detta ar gjort, bryter teamet ner arbetsmangd i ett antal
aktiviteter.

- For de olika aktiviteterna satts en rimlig tidsatgang.

- Resultat blir en att-gora-lista for sprint.
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Aktiviteter i Scrum (forts.)

« Avstamningsmote
- dagligen genomfors korta avstamningsmoten,
dar varje medlem i teamet redog6r for vad som
har hant sedan senaste motet, vad som skall
goras och redogor for eventulla problem som
finns.

« Utvardering av sprint
- sker traditionellt i tva steg, fardigt arbete
demonstreras for projektets intressenter och om
maojligt for anvandare. Det andra steget ar en
intern utvardering, som produktagare, teamet
och Scrum master gor tillsammans.

Aktiviteter i Scrum (forts.)

Avstamningsmote

Dagligen genomfors korta avstamningsmoten, dar varje medlem i
teamet redogor for vad som har hant sedan senaste motet, vad
som skall goras och redogor for eventuella problem som finns.

Utvardering av sprint

Sker traditionellt i tva steg, fardigt arbete demonstreras for
projektets intressenter och om mojligt for anvandare. Det andra
steget ar en intern utvardering, som produktagare, teamet och
Scrum master gor tillsammans.
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Artefacter i Scrum

« Projektets att-gdra-lista
- prioriterad av produktagaren.
- ju hégre prioritet, desto mer konkret.

= Aktuell sprints att-gora-lista
- skapas i borjan av varje sprint.
- under sjalva arbetet gors inga férbattringar av
innehallet.

* Burn down chart
- diagram som anvands for att visualisera
framsteg i sprinten.
- i samband med det dagliga avstamningsmotet
uppdateras diagrammet for att visa hur mycket

arbete som aterstar. m

Artefacter i Scrum

Projektets att-gora-lista
- Prioriterad av produktagaren.
- Ju hogre prioritet, desto mer konkret.

Aktuell sprints att-gora-lista
- Skapas i borjan av varje sprint.
- Under sjalva arbetet gors inga forbattringar av innehallet.

Burn down chart
- Diagram som anvands for att visualisera framsteg i sprinten.
- I samband med det dagliga avstamningsmotet uppdateras
diagrammet for att visa hur mycket arbete som atersta.
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Sammanfattning Scrum
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Sammanfattning Scrum

Monstret i Scrum ar enkelt, istdllet for att detaljplanera projektet
skapas en 6vergripande plan med en tydlig vision, tillsammans med en
prioriterad lista (Product Backlog). Denna lista innehaller de funktioner
som efterfragas.

Genom interativt arbete kommer teamet att ansvara for en kontinuerlig
levererans av de hogst prioriterade 6nskemalen fran Product Backlog.
Vad som skall levereras i varje sprint, planeras av produktagaren och
utvecklingsteam. Detta sker i borjan av sprint. Viktigt att tanka pa det
faktum, att det inte gors nagra forandringar nar val sprint har paborjats.
Under sprinten finns kunden nara tillhands for att svara pa detaljfragor.

Fardig funktionalitet demonstreras for kunden och anvandare i slutet
av iterationen, for att fa feedback som paverkar kommande utveckling.
Teamet tillsammans med kunden genomfor tillsammans en utvardering
for att hitta forbattringsmojligheter infor kommande iteration. Infor
nasta iteration har kunden uppdaterat Product Backlog med eventuell
ny funktionalitet och prioriterat om listan i enlighet med sina 6nskemal.
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Tydlig bild av arbetet, sprint [6per inom en tydlig tidsrymd. | slutet av
sprint redogors arbetet och utvardering gors.
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Agile -Kanban

« Att infora Scrum innebar oftast en storre
omstallning.

« Att anvanda Kanban ar ett mindre steg for att
inféora Agile och anvander sig av ett
produktionsflode som ar likt Lean.

« Hjartat i Kanban ar tavlan som visualiserar
arbetsflodet.

« 1 Kanban begransas antalet pagdende aktiviteter
och fér pagdende aktiviteter méts ledtiden och
aktivitet optimeras.

Agile -Kanban

Att infora Scrum innebar oftast en storre omstallning for
organisationen.

Att anvanda Kanban ar ett mindre steg for att infor Agile och anvander
sig av ett produktionsfléde som ar likt Lean.

Hjartat i Kanban ar tavlan som visuliserar arbetsflodet.

| Kanban begransas antalet pagaende aktiviteter och for pagaende
aktiviteter mats ledtiden och aktivitet optimeras.
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Agile —Kanban (forts.)

« Kanban betyder signalkort pd japanska.

« Anvands ofta for att infora Just-In-Time och for
att forhinda éverproduktion.

« Kanban bygger pa tre delar:
- visualisera arbetsflodet.
- begrédnsa antalet pagaende aktiviteter.
- mata ledtiden och optimera den.

Agile —Kanban (forts.)
Kanban betyder signalkort pa japanska.

Anvands ofta for att infora Just-In-time och for att forhindra
overproduktion.

Kanban bygger pa tre delar:
- Visualisera arbetsflodet.
- Begréansa antalet pagaende aktiviteter.

- Mata ledtiden och optimera den.
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Kanban -fordelar

- Enkelhet ger dess styrka, fa enkla metoder som
alla kan inféras och som snabbt ger resultat.

« Flaskhalsar i produktionsflédet tydliggors.

* Mindre steg att inféra Kanban an exempelvis
Scrum eller de andra metodikerna.

» Att planera i iterationer passar inte alla, Kanban
ger ett alternativ till sprintar som anvands i
Scrum. Mangden arbete begransas inte per
iteration utan per steg i flodet.

* Produktflodet visualiseras inom teamet och for

utomstaende.

Kanban -fordelar

Enkelhet ger dess styrka, fa enkla metoder som alla kan inféras och som
snabbt ger resultat.

Flaskhalsar i produktionsflodet tydliggors.

Mindre steg att infor Kanban an exempelvis Scrum eller de andra
metodikerna.

Att planera i iterationer passar inte alla, Kanban ger ett alternativ till
sprintar som anvands i Scrum. Mangden arbete begransas inte per
iteration utan per steg i flodet.

Produktflodet visualiseras inom teamet och for utomstaende.
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Byggstenar i Kanban
« Kanban har tre stycken byggstenar:
- visualisering av arbetsflodet.

- begrédnsa antalet pagaende aktiviteter.
- mata ledtiden och optimera denna.

Byggstenar i Kanban
Kanban har tre stycken byggstenare:
- Visualisering av arbetsflodet.
- Begrdnsa antalet pagaende aktiviteter.

- Mata ledtiden och optimera denna.
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Visualisering av arbetsflédet

« Det finns tva satt att illustrera produktionsflédet:
- Kanban tavla.
- det ackumulerade flodet.

« Kanban tavla:
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Visualisering av arbetsflodet
Det finns tva satt att illustrera produktionsflodet:
- Kanban tavla.
- Det ackumulerade flodet.

Kanban tavla

Bilden visar ett exempel pa hur en Kanban tavla kan se ut. Denna visar
max antal tillatna aktiviteter i olika faser, detta anges som en siffra
under respektive namn. Bilden anvander sig dven av en Berlic-pyramid
for prioriteringen av backlogen.
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Visualisering av arbetsflodet (forts.)

« Det ackumulerade flodet besvarar:
- var finns eventuella flaskhalsar i arbetsflodet?

- hur 13ng tid tar det for aktiviteter fran en

status till en annan?
- hur fokus skiftar over tiden.

.
¥

Visualisering av arbetsflodet (forts.)

Det ackumulerade flodet besvarar:

Var finns eventuella flaskhalsar i arbetsfodet?

Hur Iang tid tar det for aktiviteter fran en status till en annan?

Hur fokus skiftar over tiden.

Ackumulerat flode

A OT I

T T L T L rrrwrrr

T

Skapa diagrammet genom att dagligen markera antalet aktiviteter i
varje fas, detta gors i ett XY-diagram. Anvand X-axel for att ange antalet
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aktiviteter och Y-axeln for dagen. Gor garna som bilden visar, dvs
anvand olika farger for varje status.
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Begransa antalet pagaende
aktiviteter

« Till skillnad mot Scrum, dar pagaende aktiviteter
begrdansas genom att planera och 13sa en sprint,
sa begransar Kanban istéllet pAgdende arbete i
produktionsflodet.

« For varje steg i produktionsflodet finns det en
begransning, i form av WIP (Work in Progress).

« For ett utvecklingsteam far det exempelvis inte
finnas fler an fyra funktioner som utvecklas
samtidigt. En femte funktion far inte paborjas
forran de andra funktionerna ar klara.

Begrdnsa antalet pagaende aktiviteter

Till skillnad mot Scrum, dar pagaende aktiviteter begransas genom att
planera och lasa en sprint, sa begrdansar Kanban istallet pagaende
arbete i produktionsflodet.

For varje steg i produktionsflodet finns det en begransning i form av
WIP (Work in Progress).

For ett utvecklingsteam far det exempelvis inte finnas fler an fyra
funktioner som utvecklas samtidigt. En femte funktion far inte paborjas
forran de andra funktionerna ar klara.
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Mata ledtid och optimera denna

« Genom att mata ledtiden, t ex diagrammet som
visar det ackumulerade flédet, kan prognos
skapas for hur 1ang tid varje steg tar.

« M3lsattning &r att ha sa korta ledtider som
maojligt.

Méata ledtid och optimera denna

Genom att mata ledtiden, t ex diagrammet som visar det ackumulerade
flodet, kan prognos skapas for hur lang tid varje steg tar.

Malsattning ar att ha sa korta ledtider som mojligt.
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Agile =XP, Extrem Programmering

« Extrem programmering XP, @r en av de tidiga
agila metodikerna.

« Fokus &r pa utveckling och kommunikation.

« Inom XP har ett flertal utvecklingsorienterade
metoder vaxt fram, Test-Driven Development
(TDD), Pair Programming m fl.

« XP &r en fristdende utvecklingsmetodik, men det
ar vanligt att utvalda delar fran XP anvands i
Scrum projekt.

Agile —=XP, Extrem Programmering
Extrem programmering XP, ar en av de tidiga agila metodikerna.
Fokus ar pa utveckling och kommunikation.

Inom XP har ett flertal utvecklingsorienterade metoder vaxt fram, Test-
Driven Development (TDD), Pair Programming m fl.

XP ar en fristaende utvecklingsmetodik, men det &r vanligt att utvalda
delar fran XP anvands i Scrum projekt.
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Agile -XP, Extrem Programmering (forts.)

« XP baseras pa fem varderingar: kommunikation,
enkelhet, aterkoppling, mod och respekt.

« Hela teamet arbetar tillsammans med fa enkla
metoder.

- Kterkopplingar hjalper teamet att se var de ar
och hur férbattringar kan ske.

Agile —XP, Extrem Programmering (forts.)

XP baseras pa fem varderingar: kommunikation, enkelhet, aterkoppling,
mod och respekt.

Hela teamet arbetar tillsammans med fa enkla metoder.

Aterkopplingar hjalper teamet att se var de ar och hur férbatringar kan
ske.
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Agile =XP, Extrem Programmering
(forts.)

XP har en mer omfattande beskrivning av hela
projektets processer.

« I dessa beskrivningar, beskrivs releaser, kray,
arkitektur och iterationer.

« Fokus ar pa utvecklingsfasen och hur teamet ska
arbeta, nagot som inte finns beskrivit i Scrum.

Agile —XP, Extrem Programmering (forts.)
XP har en mer omfattande beskrivning av hela projektets processer.
| dessa beskrivningar, beskrivs releaser, krav, arkitektur och iterationer.

Fokus ar pa utvecklingsfasen och hur teamet ska arbeta, nagot som inte
finns beskrivit i Scrum.
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Ett projekt
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Ett projekt
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Utvecklingsnara metoder

- Att bérja arbeta agilt, stéller stora krav pa
teamet.

« Férutom att utveckla efterfragad funktionalitet
ska aven koden vara enkel att andra i utan att
defekter introduceras.

« For att hantera de nya kraven pa teamet
skapades ett antal metoder genom empiriska
studier, helt enkelt trial and error. Resultatet blev
12 tillampningar som tillsammans utgor XP.

Utvecklingsnara metoder
Att borja arbeta agilt, stéller stora krav pa teamet.

Forutom att utveckla efterfragad funktionalitet ska dven koden vara
enkel att andra i utan att defekter introduceras.

For att hantera de nya kraven pa teamet skapades ett antal metoder
genom empiriska studier, helt enkelt trail and error. Resultatet blev 12
tillamplingar som tillsammans utgor XP.
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Utvecklingsnara metoder (forts.)
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Utvecklingsnara metoder (forts.)
Dessa tillamplingar ar:

Planeringsspelet, funktionalitet i nasta leverans bestams genom
prioriterade verksamhetsberattelser och tekniska bedomningar.

Sma leveranser, systemet levereras i sma inkrementella versioner.
Metafor, en enkel beskrivning av hur systemet ska fungera.

Enkel design, genom att halla koden enkel, blir dven designen enkel. Ta
bort komplexitet fran koden kontinuerlig nar den upptacks.

Testning, tester skrivs innan koden utvecklas. Programmerar skriver
tester som testar och validerar koden medan kunden skriver tester som
testar och validerar verksamhetsberattelser.

Omstrukturering av kod, ta kontinuerligt bort identiska (dubletter) och
komplexa kodbitar.

Parprogrammering, programmerare arbetar i par vid en dator. En
skriver koden medan den andre granskar koden.
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Gemensamt dgandeskap, alla har ratt att andra i all kod, skriven av dem
sjalva eller nagon annan.

Kontinuerlig integration, nar en implementationsuppgift ar utford
byggs systemet och integreras med den redan fardiga koden. Detta kan
ske flera ganger per dag.

40-timmas arbetsvecka, programmerar tanker och darmed arbetar
battre utvilade. Overtid tillats inte tvad veckor i rad.

Kund pa plats, kunden arbetar med utvecklarna pa heltid for att kunna
svara pa fragor, definiera systemet och skriva tester.

Kodstandard, konsekvent kodstandard som alla programmerar foljer.
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Agile -DSDM, Dynamic System
Development Method

« DSDM, Dynamic System Development Method ar
en av de tidiga agila metodikerna, férsta
versionen kom redan 1995.

- DSDM bygger pa att leverera inkrementellt och
interativt med en nara dialog med kunden.

« Fokus mer pa prototyping &n detaljerade planer
och anvander sig av fast budget, kostnad och
tid.

Agile -DSDM, Dynamic System Development Method

DSDM, Dynamic System Development Method ar en av de tidiga agila
metodikerna, forsta versionen kom redan 1995.

DSDM bygger pa att leverera inkrementellt och interativt med en néra
dialog med kunden.

Fokus mer pa protyping an detaljerade planer och anvander sig av fast
budget, kostnad och tid.
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Agile -DSDM, Dynamic System
Development Method (forts.)

« Metoden utgar fran uppfattningen att inget kan
byggas perfekt férsta gangen.

« Tillskillnad fran Scrum, XP och Kanban har DSDM
flera roller, metoder och faser.

- DSDM skiljer sig ocksa fran Scrum, dar Scrum
bara ar ett ramverk och behdver anpassas, sa
inneh3ller DSDM en mer komplett metodik.

Agile -DSDM, Dynamic System Development Method (forts.)

Metoden utgar fran uppfattningen att inget kan byggas perfekt forsta
gangen.

Tillskillnad fran Scrum, XP och Kanban har DSDM flera roller, metoder
och faser.

DSDM skiljer sig ocksa fran Scrum, dar Scrum bara ar ett ramverk och
behdver anpassas, sa innehaller DSDM en mer komplett metodik.
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Koppling till Agile manifesto

« Metodiken forvaltas av ett konsortium, senaste
versionen kom 2007 och gar under namnet
Atern.

- DSDM Atern bygger pa atta principer som beror
attityd och installning som ska pragla ett
framgangsrikt projekt.

- Manga av principerna aterfinns direkt eller
indirekt i Agile manifesto.

Koppling till Agile manifesto

Metodiken forvaltas av ett konsortium, senaste versionen kom 2007
och gar under namnet Atern.

DSDM Atern bygger pa atta principer som beror attityd och installning
som ska pragla ett framgangsrikt projekt.

Manga av principerna aterfinns direkt eller indirekt i Agile manifesto.
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Principer

De 3tta principerna &ar:
- fokusera pa affarsverksamhetens behov.
- leverera i tid.
- samarbeta.
- kompromissa aldrig med kvalitén.

- bygg inkrementellt utifran en stabil grund.
- utveckla iterativt.

- tydlig och frekvent kommunikation.

- pavisa kontroll.

Principer
De atta principerna ar:

- Fokusera pa affirsverksamhetens behov, forsta verksamhetens
prioriteringar och garantera att projektets budget racker for att
leverera en tillrackligt viktig delmangd.

- Levererai tid, anvand iterationer och leverera kontinuerligt.
Fokusera pa det som verksamheten prioriterar.

- Samarbeta, att involvera anvandaren ar nyckeln till ett lyckat
projekt. Aven kunden, intressenter och verksamheten ska
involveras i projektet genom en nara dialog.

- Kompromissa aldrig med kvalitén, var tydliga med vilken kvalité
som projektet forvantas leverera. Anpassa design, utveckling och
tester efter det malet. Sank inte kvalitén for att kunna leverera
mer funktionalitet.

- Bygg inkrementellt utifran en stabil grund, leverera varde sa
tidigt som majligt och verifiera att det som levererats moter
verksamhetens och anvandarnas behov.
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Utveckla iterativt, samla in feedback fran kunden och
anvandarna i varje iteration och lat produkten utvecklas iterativt
genom 6kad kundkap om bade vad som ska leverers och hur det
ska konstrueras. Ett iterativt arbete medfor tidiga leveranser och
mojlighet att forhalla sig till forandring.

Tydlig och frekvent kommunikation, anvand dagliga
avstamningsmoten, workshops och anvand er av prototyping och
modellering for att skapa en visuell dialog. Fokusera pa informell
kommunikation, ansikte mot ansikte och dokumenter det som ar
viktigt och ger ett varde.

Pavisa kontroll, anvand en lagom niva av formell uppféljning och
rapportering, Planer och projektets aktuella status ska vara tydlig
for alla.
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Processen

Project Phases
in DSDM Atern

Feasibility

Foundations

Incremental
Deployment

Processen
Steg i processen:

Feasibility, besluta om det forslagna projektet ar genomforbart, bade
for verksamheten och rent tekniskt.

Foundations, skapa en grund for |6sningen som gor det mojligt att
demonstrera hur verksamhetens behov uppfylls. Viktigt att inte fastna i
detaljer.

Exploration, utforska detaljerade krav och skapa l6sningar genom ett
iterativt och inkrementellt arbete.

Engineering, utveckal produkten enligt I16sning som producerades i
Explorationfasen.

Deplyment, leverans av [6sningen sa att den kan anvandas av
malgruppen.
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RUP, Rational Unified Process

« RUP, Rational Unified Process ar en iterativ
process for systemutveckling.

« Bygger pa "best practice” fran Rational Software,
idag agt av IBM.

« 1 RUP finns en omfattande verktygslada som
beskriver roller, aktiviteter och artefakter.

= Ar rak motsats till lattviktsmetodiker som Scrum
och XP, tillampas ofta i stora vattenfallsprojekt.

RUP, Rational Unified Process

RUP, Rational Unified Process ar en iterativ process for
systemutveckling.

Bygger pa “best practice” fran Rational Software, som idag dgs av IBM.

| RUP finns en omfattande verktygslada, denna verktygslada beskriver
roller, aktiviteter och artefakter.

Ar rak motsats till lattviktsmetodiker som Scrum och XP, tillimpas ofta i
stora vattenfallsprojekt.
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RUP, Rational Unified Process (forts.)

« Aven om RUP ar omfattande, sa &r syftet att ta
fram en unik anpassning for varje projekt, ett sa
kallat Developmet Case.

« For de flesta RUP-projekten anvénds for manga
delar och projekten blir tunga och
dokumentintensiva.

RUP, Rational Unified Process (forts.)

Aven om RUP dr omfattande, sd ar syftet att ta fram en unik anpassning
for varje projekt, ett sa kallat Development Case.

For de flesta RUP-projekten anvands for manga delar och projekten blir
tunga och dokumentintensiva.
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RUP har manga likheter med Agile
Manifesto

« RUP &r i grunden en verktygslada med ett antal
"Best Practice” for systemutveckling av IT-
system.

« Varderingar som finns i metodiken har manga
likheter med Agile Manifesto och de principer
som Scrum bygger pa.

RUP har manga likheter med Agile Manifesto

RUP ar i grunden en verktygslada med ett antal "Best Practice” for
systemutveckling av IT-system.

Véarderingar som finns i metodiken har manga likheter med Agile
Manifesto och de principer som Scrum bygger pa.
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Tillamplingar

« Tilldmplingar som finns i RUP:
- utvecka iterativt.
- hantera systemkrav.
- anvand komponentbaserad arkitektur.
- modellera visuellt, framst genom UML.
- kontinuerlig kvalitetskontroll.
- kontrollera férandring

Tillamplingar
Tillamplingar som finns i RUP:
- Utveckla iterativt.
- Hantera systemkrav.
- Anvand komponentbaserad arkitektur.
- Modellera visuellt, framst inom UMLL.
- Kontinuerlig kvalitetskontroll.

- Kontrollera forandringar.

1 http://www.uml.org/
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Processen

« Metodiken innehdller fyra faser som alla har en
valdefinierad milstolpe.

« Faserna ar:
- Forberedelse (Inception).
- Etablering (Elaboration).
- Konstruktion (Construction).
- Overlamning (Transition).

Processen
Metodiken innehaller fyra faser som alla har en valdefinierad milstolpe.

Faserna ar:

Forberedelse (Inception).

Etablering (Elaboration).

Konstruktion (Construction).

Overldmning (Transition).
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Traditionella vattenfallsprojekt

« Denna metodik har lange varit standard for hur
projekt beskrivs.

« Under denna tiden har ocksd branschen
presterat orovackande daligt, kraftiga
forseningar, dubbelt sa dyrt och levererat drygt
halften av vad som har efterfragas.

« Agile ar en reaktion mot de traditonella
vattenfallsprojektet och dess oférmaga att
hantera forandringar samt stora och komplexa
IT-projekt.

Traditionella vattenfallsprojekt

Denna metodik eller projektform, har lange varit standard for hur
projekt beskrivs.

Under denna tiden har ocksa branchen presterat orvackande daligt,
kraftiga forseningar, dubbel sa dyrt och levererat drygt halften av vad
som har efterfragas.

Agile ar en motreaktion mot de traditionella vattanfallsprojektet och
dess oférmaga att hantera forandringar samt stora och komplexa IT-
projekt.
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Vattenfallsmodellen

« Modellen bygger pa ett logiskt och sekventiellt
genomforande av projektet.

= Varje steg i processen skall avslutas innan nasta
pabdrjas.

* Nyckelord ar kontroll, planering, processer och
uppféljning.

« Till skillnad fran agila projekt, anses andringar
som en risk for projektet.

« Leverans av slutprodukten ;sker i slutet av
projektet, efter tester av bade leverantéren och

kunden.
=3

Vattenfallsmodellen

Modellen bygger pa ett logiskt och sekventiellt genomforande av
projektet.

Varje steg | processen skall avslutas innan nasta paborjas.
Nyckelord ar kontroll, planering, processer och uppfoljning.
Till skillnad fran agila projekt, anses andringar som en risk for projektet.

Leverans av slutprodukten sker i slutet av projektet, efter tester av bade
leverantoren och kunden.
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Lang tid, manga problem

« Normalt tar ett vattenfallsprojekt 12-20 manader
for att ga fran efterfragad funktionalitet till
leverans.

« Detta skapar manga problem, t ex kan
kravmangden vaxa, liksom att det ar hogre
sannolikhet att nagot férandras under tiden.

« Dokumentation i ett projekt av denna typen
tenderar att bli omfattande, primart for att det
ar det framsta sattet att kommunicera mellan
varje steg i processen.

Lang tid, manga problem

Normalt tar ett vattenfallsprojekt 12-20 manander for att ga fran
efterfragad funktionalitet till leverans.

Detta skapar manga problem, t ex kan kravmangden vaxa, liksom att
det ar hogre sannolikhet att nagot forandras under tiden.

Dokumentation i ett projekt av denna typen tenderar att bli
omfattande, primart for att det ar det framsta sattet att kommunicera
mellan varje steg i processen.
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Fordelar

« Fordelen med metodiken ar att i de projekt dar
slutprodukten ar kand, vet leverantérem hur
produkten skall konstrueras och inga
féorandringar sker under tiden.

« DA leverantéren har erfarenhet hur lang tid varje
steg i processen tar, gar det att detaljplanera,
optimera processer, utféra enligt specifikationen
- helt enkelt ett snabbt och effektivt
genomférande.

Fordelar

Fordelen med metodiken ar att | de project dar slutprodukten ar kand,
vet leverantoren hur produkten skall konstrueras och ingen forandring
sker under tiden.

Da leverantoren har erfarenhet hur lang tid varje steg i processen tar,
far det att detaljplanera, optimera processer, utfora enligt
specifikationen — helt enkelt ett snabb och effektivt genomférande.
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Bast for

« Metodiken ar bast for Ieveralnser av
standardlésningar men en lag del konfiguration.

= IT-projekt ar daremot oftast komplexa projekt,
med en hodg forandringsbenagenhet, unika
I6sningar dar slutprodukten inledningsvis inte ar
kand, varkens for bestallaren eller leverantoren.

« IT-projekt ar ofta ett larande projekt, dar
produkten vaxer fram genom kommunikation
och reflektion.

Bast for

Metodiken ar bast for leveranser av standardlosningar med en |ag del
konfiguration.

IT-projekt ar daremot oftast komplexa projekt, med en hog
forandringsbendgenhet, unika l6sningar dar slutprodukten inledningsvis
inte ar kand, varkens for bestallaren eller leverantoren.

IT-projekt ar ofta ett larande projekt, dar produkten vaxer fram genom
kommunikation och reflektion.
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Process

« Projektet kan utformas med lite olika processteg
och definitioner, men grunden bygger pa att
varje steg ska avslutas och granskas innan nasta
pabdrjas.

- Skapar en saker och trygg process dar fa
misstag gors.

« For ett IT-projekt omfattar stegen i regel
kravbearbetning, analys och design, utveckling,
test, acceptanstester och slutlig levererans.

» Om nagon &ndring laggs till i projektet, behdver
samtliga steg genomféras igen.

Process

Projektet kan utformas med lite olika processteg och definitioner, men
grunden bygger pa att varje steg ska avslutas och granskas innan nasta
steg paborijas.

Skapar en sdker och trygg process dar fa misstag gors.

For ett IT-projekt omfattar stegen i regel kravbearbetning, analys och
design, utveckling, test, acceptanstester och slutlig leverans.

Om nagon andring laggs till i projektet, behéver samtliga steg
genomforas igen.
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Lektion 2: Test-Driven Development

» Test-Driven Development(TDD).
= Regelverk.

« Verktyg.

* PHPUnit.

* PHPUnIt -krav.

« PHPUnIt -installation.

* phar.

¥ composer.

« Konventioner.

= Steg.

Lektion 2: Test-Driven Development
| denna lektion skall vi titta pa:
- Test-Driven Development (TDD).
- Regelverk.
- Verktysg.
- PHPUnit.
- PHPUnit —krav.
- PHPUnit —installation.
- phar.
- composer.
- Konventioner.

- Steg.
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Test-Driven Development

Test-Driven Development =TDD, ar en viktig del
inom agil utveckling.

« Introducerades 2002 av Kent Beck, accepterad
och rekommenderad teknik vid programmering,
dock med férbehall.

- TDD foresprakar att efter initial planering
systemdesing, kravstallning etc, bérjar skriva
testfall, fore implementering.

Test-Driven Development
Test-Driven Development = TDD, ar en viktig del inom agil utveckling.

Introducerades 2002 av Kent Beck, accepterad och rekommenderad
teknik vid programmering, dock med forbehall. Forbehallet ar det som
jag var inne pa tidigare, finns viss risk att utvecklaren skriver test for att
testa sitt satt att anvanda programmeringsteknik, inte efter de behov
som applikation eller kund har.

TDD forsprakar att efter initial planering, systemdesign, kravstallning
etc, borjar skriva testfall fore implementeringen. Ingen programkod far
overhuvudtagit finnas innan kod finns for att testa.
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Kod for testing skrivs forst

Kod for testning skrivs innan kod for
applikationen.

Kod som skrivs for test, laggs i separata filer.

Nar programkod borjar
utvecklas, testas utveckling
mot testkod.

Om nagot gar fel, far vi
oftast tips om vart det har

gatt fel.

Kod for testning skrivs forst
Kod for testning skrivs innan kod for applikationen.
Kod som skrivs for test, laggs i separata filer.
Nar programkod borjar utvecklas, testas utveckling mot testkod.

Om nagot gar fel, far vi oftast tips om vart det har gatt fel.
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Regelverk

Regelverk

« I TDD anvands unit-tests, dessa anvands for att
undersdka en mindre isolerad del i systemet.
* Regelverk:

- du far inte skriva produktionskod, om det inte

finns ett fallerande test som garanterar detta.

- i ett unit-test, far det inte vara mer
programkod an nodvandigt, for att f4 den att
fallera.

- du far inte skriva mer produktionskod, &n vad
som &r nodvandigt for att fa ett test som har
fallerat att ga igenom.

| TDD anvands unit-tests, dessa anvands for att undersdka en mindre
isolerad del i systemet.

Regelverk:

Du far inte skriva produktionskod, om det inte finns ett falerande
test som garanterar detta.

Ett unit-test, far inte vara mer programkod an nodvandigt, for att
fa den att fallera.

Du far inte skriva mer produktionskod, dn vad som ar nédvandigt
for att fa ett test som har fallerat att ga igenom.
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Verktyg

Verktyg

OpenSource:
- PHPUnit.
- Codeception.
- SimpleTest.
- StoryPlayer.
- Atoum.
- Selenium.
-m fl.
« Windows .NET:
- inbyggda funktioner i Visual Studio.
- tillaggsprodukter.

Det finns ett stort antal verktyg tillgangliga.

Inom OpenSource:

PHPUnit.
Codeception.
SimpleTest.
StorePlayer.
Atoum.
Selenium.

m fl.

Inom Windows .NET:

inbyggda funktioner i Visual Studio.

Tillaggsprodukter till Visual Studio.
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PHPUnNit

« PHPUnNIt ar det mest kanda ramverket for att
skriva Unit Test for PHP-baserade applikationer.

« Med hjalp av PHPUnit kan du bedriva TDD.

« Anvands via konsol, tillhandahaller klass for
testning, som kan utdkas efter behov.

« Tillhandahaller ocksad ett satt for utvecklare att
andra beteende, assertion.

PHPUnit

PHPUnit ar det mest kanda ramverket for att skriva Unit Test for PHP-
baserade applikationer.

Med hjalp av PHPUnit kan du bedriva utveckling enligt principerna for
Test-Driven Development.

Anvands via konsol, tillhandahaller klass for testning, denna klass kan
utokas efter behov.

Produkten tillhandahaller ocksa ett satt for utvecklare att andra
beteende, detta kallas for assertion.
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PHPUnNit -krav

PHPUnNIt 5.6 kraver PHP 5.6 eller senare.
Utdkningar som kravs:

- dom.
- json.
= pcre.
- reflection.
- spl.
« Rapporteringsfunktion kraver xXdebug 2.2.1
eller senare samt utdékningen tokenizer.

Generera XML-baserad rapport kraver
utdékningen xmlwriter.

PHPUnit
For att kunna arbeta med PHPUnit 5.6 kravs det PHP 5.6 eller senare.
Utokningar som kravs:
- dom.
- Json.
- Ppcre.
- reflection.
- spl.

Alla utokningar ovan installeras som standard nar PHP installeras.
Exkludering kan ske nar vi sjalva kompilerar PHP.

Rapporteringsunktionen kraver Xdebug 2.2.1 eller senare samt
utokningen tokenizer.

Generera XML-baserad rapport, kraver utokningen xmlwriter.
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PHPUnNIt -installation

PHPUnNit kan installeras globalt eller for ett
projekt.

Beroende lite pa typ av Linuxdistribution
anvands phar eller installationspaket.

Om PHPUNiIt skall installeras for ett projekt,
anvand composer.

PHPUnit kan installeras pa Windows.

PHPUnit -installation

PHPUnit kan installeras global eller for ett projekt. Globalt i detta
sammanhang ar att produkten ar narbar for alla projekt. Valjer vi att
installera produkten for ett projekt, finns produkten bara tillganglig for
detta projekt.

| 6vningen som finns for PHPUNit, kommer produkten att installeras
globalt, i 6vningen for BeHat kommer vi att installera BeHat bara for det
projektet som vi arbetar med. P3 ett liknande satt kan PHPUnit
installeras.

Beroende lite pa typ av Linuxdistribution anvands phar eller
installationspaket. | var kursmiljo arbetar vi med ubuntu, for ubuntu
finns det ett apt-paket for produkten, det ar detta paket som vi
kommer att installera.

PHPUnit rekommenderar att anvanda phar-paketet, anvands detta
paket ar det alltid den senaste versionen som anvands. Anvands apt
kan det uppsta att det finns en nyare version.
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Om PHPU it skall installeras for ett projekt, anvand composer. | en
speciell fil, i projektets katalog, beskriver du alla eventuella beroende,
composer ser till att dessa finns tillgangliga.

Konfiguration for programmet kan goras i en .xml-fil med namnet
phpunit.xml.

PHPUnit kan installeras pa Windows.
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phar

phar

« phar ar ett bekvamt satt att gruppera flera filer i
en fil.

« phar-arkiv tillhandahadller ett satt att distribuera
en komplett PHP-applikation i en enda fil.

» Kan koras direkt, utan att behdéva packas upp,
bade fran konsol eller pa webbserver.

« Genom klassen rharbData finns det metod for att
manipulera filer i tar- eller zip-format, p3
liknade satt som PDO hanterar databas(er).

phar ar ett bekvamt satt att gruppera flera filer i en fil.

phar-arkiv tillhandahaller ett satt att distribuera en komplett PHP-
applikation i en enda fil.

Kan koras direkt, utan att behéva packas upp, bade fran konsol eller pa
webbserver.

Genom klassen PharData finns det metod for att manipulera filer i
tar- eller zip-formatet, pa liknande satt som PDO hanterar
databas(er).
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composer

composer ar ett verktyg for att
hantera beroende i PHP.

Du deklarerar vilka beroende som
finns for ditt projekt, composer
hanterar installation och
uppdateringar av dessa.
composer kraver PHP 5.3.2 eller senare.
Kan installeras globalt eller for ett projekt.
Kan koéras i Windows.

composer

composer ar ett verktyg for att hantera beroende i PHP. Ar inget
verktyg for att paketera.

Du deklarerar vilka beroende som finns for ditt projekt, composer
hanterar installation och uppdateringar av dessa.

Beroende deklareras i filen composer. json.

GNU nano £2.5.3 File: composer. json

composer kraver PHP 5.3.2 eller senare.

Kan installeras global eller for ett projekt.

Kan koras i Windows.
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Konventioner
= Katalogstruktur:

Projekt
applikation_1

applikation_1/Test/

= Filstruktur, struktur skall spegla din kodbas, med
sufixet Test.
Exempelvis: ApplikationTest.php

» Klassnamnet skall vara detsamma som
filnamnet.

Konventioner

Nar det galler att arbeta med TDD generellt, eller med PHPUnit i
synnerhet, finns det ett antal konventioner. Du kan strunta i dessa eller
tolka dessa lite mer brett. Men detta kommer att forsvara ditt arbete
och innebar oftast ocksa att mer arbete an nddvandig far laggas ner.

Katalogstruktur:

Projekt skall alltid finnas i en egen katalog, dop katalog till ett namn
som det ar latt att referera till applikationen.

| denna katalog skapas en katalog for din programkod, i denna katalog
skapas underkatalog med namnet Test, i denna katalog kommer dina
olika tester att finnas. Ar separerade fran din ordinarie programkod.

Filstruktur

Filstrukturen skall spegla din kodbas, med sufixet Test. Test alltid med
stor bokstav.

Exempelvis: ApplikationTest.php
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Klassnamnet skall vara detsamma som filnamnet (Ar inga konstigheter,
har vi arbetat med hela tiden ©)
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Steg

Steg 1: Tillverka klass:

G wano 2.5.3 File: FiratTest.

Steg 2: Skapa testmetod:

public fusction testTruelsTru

Steg
Folj dessa steg:

Steg 1: Tillverka klass:

GHNU nano 2.5.3 File: FirzstTest.php

<Tphp
namespace applikation_1\Test:

lass FirstTest extends SPHPUnit_ Framework TestCase
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Steg (forts.)
Steg 3: Lagg till testkod:

pudlic fusctios testTruelsTrue()

Steg (forts.)

Steg 3: Lagg till testkod:

public function testTruelsTrue()
i
Sfoo = true:
Sthiz-rassertTrue(5foo);

Steg 4: Kor!

ats@ubuntu:” pro jekt-applikation_1-Test5 phpunit ——colors FirstTest.php
[PHPUnit 5.1.3 by Sebastian Bergmann and contributors.

1.1 (100x)

Time: 24 ms, Memory: 4.00Mb

K (1 test,

ion
t

'atgbubuntu:"/p jektsapplikation_1-/Test§ _
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Ovning arbeta med TDD

e

<7
4

Ovning arbeta med TDD

Installation av phpUnit
Arbetsuppgift 1: Starta och logga pa din ubuntu baserade maskin.
Steg 1: Starta och logga pa din ubuntu baserade maskin.

Steg 2: Skriv in kommandot: sudo su, klicka darefter pa Enter. Ange
l6senordet for root, klicka pa Enter.

Arbetsuppgift 2: Installera produkt.

Steg 1: Skrivin kommandot: apt-get update, klicka darefter pa
Enter. Vi gor detta for att uppdatera referenslistor for olika
distributionspunkter.

Installation av beroende.

Steg 2: Skriv in féljande kommando: apt—-get install phpunit,
klicka darefter pa Enter.

Klar att anvandas.
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Arbeta med phpUnit

Arbetsuppgift 1: Starta och logga pa din ubuntu baserade maskin.
Steg 1: Starta och logga pa din ubuntu baserade maskin.
Arbetsuppgift 2: Skapa struktur

Pa din ubuntu baserade maskin, skapa foljande struktur i din
hemmakatalog:

projekt

Katalog skapar du med kommandot mkdir namn pa katalog.
Arbetsuppgift 3: Skriv ditt forsta test, provkor detta test
Steg 1: Om du inte redan star i katalogen Test, forflytta dig till denna.

Steg 2: Skrivin kommandot: nano FirstTest.php, klicka darefter
pa Enter.

Steg 3: Skriv in PHP-kod enligt nedan:

<?php
namespace applikation 1\Test;

class FirstTest extends
\PHPUnit Framework TestCase

{

public function testTruelsTrue ()
{
Sfoo = true;
Sthis->assertTrue ($foo0) ;

}
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}
?>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 4: Skrivin kommandot: phpunit --colors
FirstStep.php, klicka darefter pa Enter.

ats@ubuntu: ™ pro jektrapplikation_1-Testi phpunit ——colors FirstTest.php
[PHPUnit 5.1.3 by Sebastian Bergmam and contributors.

1.1 (100:x)
Time: 24 ms, Memory: 4.00Mb

0K (. =yt ion

test

Iat;buhuntu:"/prujekt/applikatiun_l/TestS _

Ditt forsta lyckade test!
Assertion som vi la till verifierar att uttrycket ar lika med true.
Arbetsuppgift 4: Andra i ditt test och provkér

Steg 1: Skrivin kommandot: nano FirstTest.php, klicka darefter
pa Enter.

Steg 3: Andra i din kod enligt nedan:

public function testTruelsTrue ()

{
Sfoo = false;
Sthis->assertTrue ($foo) ;

}
Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 4: Skrivin kommandot: phpunit --colors
FirstStep.php, klicka darefter pa Enter.
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ats@ubuntu: ™ projekt-applikation_1-Test$§ phpunit ——colors FirstTest.php
PHPUnit 5.1.3 by Sebastian Bergmann and contributors.

1 -1 (100:)
Time: 18 ms, Memory: 4.00Mb
There was 1 failure:

1) applikation_15Test\FirstTest::testTruelsTrue
Failed asserting that false is true.

home mats-pro jekt-applikation_1,Test FirstTest.php:10

FAILURES?
Tests: 1, Assertions: 1, Failures: 1.
ats@ubuntu:” projekt-applikation_1-Test)

Vart forsta misslyckade test!

Vad hander om vi andrar assert till false ar false (if (false == false))?
Lat oss prova.

Arbetsuppgift 5: Andra i ditt test och provkér

Steg 1: Skrivin kommandot: nano FirstTest.php, klicka darefter
pa Enter.

Steg 3: Andra i din kod enligt nedan:

public function testTruelsFalse ()

{
Sfoo = false;
Sthis->assertFalse ($foo) ;
}

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 4: Skriv in kommandot: phpunit --colors
FirstStep.php, klicka darefter pa Enter.

Testet lyckades, pga assertion ar lika med true aven om metoden kallas
for assertFalse ().

PHPUnit levereras med over 90 stycken olika assertion, vanligaste som
man anvander ar kanske: assertHasKey (), assertEquals (),
assertFalse (), assertSame () ochassertTrue ().
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Arbetsuppgift 6: Skapa ny klass och ett nytt test

Vi skall skapa ett program som av en rad som ges in skapar utdata dar
eventuella mellanslag ersatts med bindestreck.

Exempelvis: "This string will be sluggified" blir "this-string-will-be-
sluggified".

Steg 1: Ga till katalogen projekt/applikation_1.
Steg 2: Skriv in kommandot: nano URL. php, klicka darefter pa Enter.

Steg 3: Skriv in kod enligt nedan:

<2php
namespace applikation_1;

class URL
{
public function sluggify($string, $separator = '-°, $maxlLength =96)
{
$title = iconv('UTF8', 'ASCII//TRANSLIT', $string);
$title = preg replace("%[*-/+|\w %", "', $title);
$title = strtolower{trim(substr($title, 8, $maxLength), *-'));
$title = preg_replace("/[\/_|+ -1+/", $separator, $title);
return $title;
}
}
o

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 4: Skapa test, ga ner till katalogen Test, skrivin kommandot: nano
URLTest .php, klicka darefter pa Enter.

Skriv in foljande kod:
<?php
namespace applikation 1\Test;

class URLTest extends
\PHPUnit Framework TestCase

{
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}

?>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 5: Skrivin kommandot: phpunit --colors URLTest.php,
klicka darefter pa Enter.

Testet kommer att fa ett varningsmeddelande, da det inte finns nagra
testkod i din klass. Skalet till detta steg ar att kontrollera sa det inte ar
nagra bekymmer med grundkonstruktionen av klassen.

ats@ubuntu: ™ projekt-applikation_1-Test5 phpunit ——colors URLTest.php
FHFUnit 5.1.3 by Sebastian Bergmann and contributors.

1,1 (100:x)
Time: £5 m=s, Memory: Z.00Mb
There was 1 warning:

1) Warning
o tests found in class "applikation_1\Test“\URLTest".

WARNINGS?
iTest=s: 1, fA=z=sertions: 0, Warnings: 1.
ats@ubuntu:”/projektrapplikation_1-/Test§ _

Steg 6: Skrivin kommandot: nano URLTest.php, klicka darefter pa
Enter.

Lagg till markerad kod nedan:
<?php
namespace applikation 1\Test;

class URLTest extends
\PHPUnit Framework TestCase

{

public function
testSluggifyReturnsSluggifiedString()
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}

?>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdfta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 7: Skrivin kommandot: phpunit --colors URLTest.php,
klicka darefter pa Enter.

Testet lyckades. Vi har test funktionalitet for att kunna ga vidare.
Arbetsuppgift 7: Bygg ut ditt test

Steg 1: Skriv in kommandot: nano URLTest.php, klicka darefter pa
Enter.

Lagg till markerad kod nedan:

<?php
namespace applikation_1\Test;

require_once _ DIR__.'/../URL.php';
use applikation_1\URL;

class URLTest extends \PHPUnit_Framework_TestCase

{
public function testSluggifyReturnsSluggifiedString()
{
$originalString = 'This string will be sluggified';
$expectedResult = 'this-string-will-be-sluggified';
$url = new URL();
$result = $url->sluggify($originalString);
$this->assertEquals($expectedResult, $result);
}
}
?>
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Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 2: Skrivin kommandot: phpunit --colors URLTest.php,
klicka darefter pa Enter.

Testet lyckades.
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Lektion 3: Behavior-Driven
Development

= Behavior-Driven Development (BDD).
= Fordelar med BDD.
« Fokus pa.

* Bygga brygga.
« Samma vokabular.

« GettingTheWordsRight.

« Specifikation for objektet.

« Kommunikation genom exempel.
= Scenarios, given-when-then.

= Scenarios, exempel.

= Fardig kod. m

Lektion 3: Behavior-Driven Development
| denna lektion skall vi titta pa:
- Behavior-Driven Development (TDD).
- Fordelar med BDD.
- Fokus pa.
- Bygga brygga.
- Samma vokabular.
- GettingTheWordsRight.
- Specifikation for objektet.
- Kommunikation genom exempel.
- Scenarios, given-when-then.
- Scenarios, exempel.

- Fardig kod.
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Lektion 3: Behavior-Driven
Development (forts.)

« BeHat.
« BeHat -krav.
« BeHat -installation.

Lektion 3: Behavior-Driven Development (forts.)
BeHat.
BeHat —krav.

BeHat —installation.
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Behavior-Driven Development (BDD)

= Ar en utvecklingsteknik som har sitt ursprung
fran Test-Driven Development (TDD).

- BDD anvéander sig av ett enkelt sprak, domain-
specific scripting language (DSL), for att
konvertera satser till exekverbara tester.

» Resultatet kommer narmre kritera for acceptans
for en given funktion, testet anvands for att
validera funktionalitet.

* Naturlig utékning av TDD.

Behavior-Driven Development (BDD)

Ar en utvecklingsteknik som har sitt ursprung fran Test-Driven
Development (TDD).

BDD anvéander sig av ett enkelt sprak, domain-specific scripting
language (DSL), for att konvertera satser till exekverbara satser.

Resultatet kommer narmre kriteria for acceptans for en given funktion,
testet annvands for att validera funktionalitet.

Naturlig utokning av TDD.

© Alla rattigheter reserverade .easec 2016



85

Fordelar med BDD

« Allt utvecklingsarbete kan sparas direkt till mal
for utvecklingen.

« Utvecklingen svarar pa vad anvandare behover.
N6jda kunder = bra affar.

« Effektiv prioritering — kritiska funktioner
levereras forst.

= Alla involverade, delar samma uppfattning om
projektet och kan vara delaktiga i
kommunikation kring projektet.

« Delat sprak ser till att alla har grundlig insyn i
projektets utveckling.

Fordelar med BDD

Allt utvecklingsarbete kan sparas direkt till mal for utvecklingen.

Utvecklingen svarar pa vad anvandare behover. Vilket i slutdndan
kommer att ge ndjda kunder och for oss en bra affar.

Effektiv prioritering — kritiska funktioner levereras forst.

Alla involverade delar samma uppfattning om projektet och kan vara
delaktiga i kommunikation kring projektet.

Delat sprak ser till att alla har grundlig insyn i projektets utveckling.
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Férdelar med BDD (forts.)

« Resultatet av mjukvarudesign matchar
existerande och stdédjer kommande behov for
foretaget.

« Forbattrar kvalité for programkoden och
reducerar risker for projektet.

Fordelar med BDD (forts.)

Resultatet av mjukvarudesign matchar existerande och stodjer
kommande behov for foretaget.

Forbattrad kvalité for programkoden och reducerar risker for projektet.
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Fokus pa

« BDD fokuserar pa:
- var skall process startas?
vad skall testas och vad skall inte testas?
hur mycket skall testas?
vad skall testet kallas?
varfor fallerar testet?
ett nara samarbete med bestallaren.

« Med TDD finns risk att tappa fokus, utvecklare
skriver test utifran egna forvantningar.

« I TDD kommer programkod skapas for att klara
utvecklarens tester.

Fokus pa

BDD fokuserar pa:

Vad skall process startas?

Vad skall testas och vad skall inte testas?

- Hur mycket skall testas?

- Vad skall testet kallas?

- Varfor fallerar testet?

- Ett ndra samarbete med bestallaren.

Med TDD finns det risk att tappa fokus, utvecklaren skriver test utifran
egna forvantningar. Sitt eget satt att skriva programkod.

| TDD kommer programkod skapas for att klara utvecklarens tester.
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Bygga brygga

« BDD foérsoker bygga en brygga mellan olika
synséatt pa datorsystem, mellan de som skall
anvanda systemet och de som utvecklar det.

« Utgar fran TDD och influerat av Domain Driven
Design.

« Fokuserat pa att minimera hindren mellan
specifikation, design, implementering och
acceptans, for ett system.

« Ger mdjlighet till inkrementel leverans av ett
system och ger mdjlighet till utvecklingsteam att
snabbt ta till sig agila metoder.

Bygga brygga

BDD forsoker bygga brygga mellan olika synsatten pa ett datorsystem,
mellan de som skall anvanda systemet och de som utvecklar det.

Utgar fran TDD och influerat av Domain Driven Design.

Fokuserat pa att minimera hindren mellan specifikation, design,
implementering och acceptans, for ett system.

Ger mojlighet till inkrementel leverans av ett system och ger majlighet
till utvecklingsteam att snabbt ta till sig agila metoder.
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Samma vokabular

- BDD bygger pa ett valdigt specifikt och litet
vokabular, for att undvika missfoérstand.

« Alla inblandade, foretaget, utvecklare, testare,
analytiker och chefer, anvander samma ord.

« Ingen ny teknik, utan tankt att sammanféra
valfungerande tekniker under en gemensam och
konsekvent terminologi.

Samma vokabular

BDD bygger pa ett valdigt specific och litet vokabular, allt for att undvika
missforstand.

Alla inblandande, dvs foretaget, utvecklare, testare, analytiker och
chefer, anvander samma ord.

Ingen ny teknik, utan tankt att sammanfora valfungernade tekniker
under en gemensam och konsekvent terminologi.
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GettingTheWordsRight

Klassisk situation, eller hur? ©
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Specifikation for objektet

« I TDD anvands unit tests, i BDD kallas dessa inte
for unit tests utan for specifikation for objektet.

« Dessa anvands for att visa hur mindre isolerade
delar i systemet skall bete sig, istallet for hur de
skall testas.

Specifikation for objektet

| TDD anvands unit tests, i BDD kallas dessa inte for unit tests, utan for
specifikation for objektet.

Dessa anvands for att visa hur mindre isolerade delar i systemet skall
bete sig, istdllet (som i TDD) hur de skall testas.
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Kommunikation genom exempel

Funktion utvecklas fran kommunikation mellan
utvecklare och foretaget, genom att arbeta med
exempel.

« Exempel struktureras utifran specifikt monster:
Context-Action-Outcome och skrivs i ett speciellt
format som kallas Gherkin.

Exempelvis:

Feature: Product basket

Kommunikation genom exempel

Funktion utvecklas fran kommunikation mellan utvecklare och
foretaget, exempel anvands for att fa en gemensam plattform for
kommunikationen.

Exempel struktureras utifran specifikt ménster: Context-Action-
Outcome och skrivs i ett speciellt format som kallas Gherkin.

Du skall utveckla en webbshop, i kommunikationen kommer ni fram till
att det skall finnas en varukorg, | denna varukorg skall kunden kunna
lagga ett antal produkter.

Bra och tydlig avgransning for exemplet.

Detta kan se ut pa detta sattet:
Feature: Product basket
In order to buy products

As a customer
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I need to be able to put
interesting products into a basket

Exemplet beskriver problemet enligt det monster som skall anvandas,
Context-Action-Outcome.

Context: Product basket.
Action: kunna lagga produkt i varukorg som kund.

Outcome: att produkt skall finnas i varukorgen.
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Kommunikation genom exempel (forts.)

Genom User Stories och samtal, har du kommit
fram till féljande:

Kommunikation genom exempel (forts.)
Genom User Stories och samtal, har du kommit fram till féljande:
Feature: Product basket
In order to buy products
As a customer

I need to be able to put interesting
products into a basket

Rules:
- VAT is 20%
- Delivery for basket under £10 is £3

- Delivery for basket over £10 is £2

Dvs férutom den tidigare informationen, finns det daven information om
regelverk, i detta fallet ar det paslag av moms och kostnad for frakt.
Kostnaden for frakt kan vara olika, beroende pa priset for produkten.
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Scenarios, given-when-then

« Exempel leder fram till beteende, i BDD kallas
dessa for scenarios.

« Scenario anvander sig av termerna Given-When-
Then.

« Syftet for given, ar att satta systemet i ett kant
lage, innan det kan anvandas.

- When anvands for att beskriva nyckelfunktioner
som anvandaren utfor.

« Syften med then, ar att observera resultatet.

« Istallet for flera when, kan and och but
anvandas.

Scenarions, given-when-then
Exempel leder fram till ett beteende, i BDD kallas dessa for scenarios.
Scenario anvander sig av termerna Given-When-Then.

Syftet for given, ar att satta systemet i ett kant lage, innan det kan
anvandas.

When anvands for att beskriva nyckelfunktioner som anvandaren utfor.
Syften med then, ar att observera resultatet.

Istallet for flera when, kan and och but anvandas.
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Scenarios exempel

Scenarios exempel
Feature: Product basket
In order to buy products
As a customer

I need to be able to put interesting products
into a basket

Rules:

- VAT is 20%

- Delivery for basket under £10 is £3

- Delivery for basket over £10 is £2
Scenario: Buying a single product under £10

Given there is a "Sith Lord Lightsaber",
which costs £5

When I add the "Sith Lord Lightsaber" to the
basket
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Then I should have 1 product in the basket
And the overall basket price should be £9
Scenario: Buying a single product over £10

Given there is a "Sith Lord Lightsaber",
which costs £15

When I add the "Sith Lord Lightsaber" to the
basket

Then I should have 1 product in the basket

And the overall basket price should be £20
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Fardig kod

// features/bootstrap/Basket.php

final class Basket isplesents \Countable
{
private $shelf;
te Sproducts;
te $productsPrice = 8.9;

public function __construct(Shelf $shelf)
!

$this->shelf = $shelf;

public function addProduct($product)
'
$this->products{] = $product;

$this->productsPrice += $this->shelf->getProductPrice($product);

public function getTotalPrice()

{
i

+ (Sthis->pr
+ (Sthis->p

1
i

public function count()
'

return count{$this->products); m

Fardig kod

Utifran scenario kommer fardig kod att genereras. Denna kod far vi
atgarda pa ett liknade satt som i all annan programmering.

Nagon metod kanske kan forandras, gora koden mer lattlast etc. Det
som i dagliga talet kallar for refactoring.
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// features/bootstrap/Basket.php

final class Basket implements \Countable

{

private $shelf;
private $products;
private $productsPrice = 8.8;

public function _ construct(Shelf $shelf)
1

}

$this-»shelf = $shelf;

public function addProduct($product)
{

$this-»products[] = $product;
$this-»productsPrice += $this-»>shelf-»getProductPrice($product);

}

public function getTotalPrice()

{

return $this-»productsPrice
+ ($this->productsPrice * 8.2)
+ ($this-»productsPrice » 18 ? 2.8 : 3.8);
¥

public function count()

1
}

return count({$this->products);
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Ovning arbeta med BDD

e

<7
4

Ovning arbeta med BDD

Installation av composer

Jag har gjort ett litet bash skript som installerar curl, php-cli, git,
unzip och composer.

composer ar lite speciell fér man skall ange SHA-384 hash for att
verifiera installationspaketet. | skriptet har jag lagt in denna, men tank
pa att denna hash andras om ny version slapps.

Arbetsuppgift 1: Ladda ner skriptet och flytta scriptet till LAMP-server

Steg 1: Pa din dator, 6ppna webblasare och skrivin URL:en
https://course.easec.se/installcomp.tar, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Starta WinSCP, anslut och flytta filen till servern.
Arbetsuppgift 2: Packa upp filen, flytta filen

Steg 1: | konsol, skriv in foljande kommando: sudo su, klicka darefter
pa Enter. Skriv in |6senordet for root, klicka darefter pa Enter.
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root@ubuntu : shomesmats# tar —zxuf installcomp.tar
installcomp.=sh

rootPubuntu : homesmats# _

Steg 2: Skrivin kommandot: tar -zxvf installcomp.tar, klicka
darefter pa Enter.

Flytta skript.

Steg 2: Skriv in kommandot: cp
/home/ditt namn/installcomp.sh /bin, klicka darefter pa
Enter.

Forflytta dig till /bin.
Steg 3: Skrivin kommandot: cd /bin, klicka darefter pa Enter.
Andra rattigheter.

Steg 4: Skriv in kommandot: chmod 707 installcomp.sh, klicka
darefter pa Enter.

Exekvera.

Steg 5: Skrivin kommandot: installcomp. sh, klicka pa Enter.

ootFubuntu: shomesmats# cp installcomp.sh ~bin
ootfubuntu:  homesmats#t cd ~bin

ootPubuntu: bin#t chmod 0707 installcomp.sh
oot@ubuntu: bin#t installcomp.sh

ommer att installera curl php-cli git och unzip
dzer paketlistor.. Firdig

Bygger beroendetrad

Liser tillstandsinformation.. Firdig
it i=s already the newest version (1:2.7.4-0ubuntull.
iphp—cli is already the newest version (1:7.0+35ubuntubl.
mzip is already the newest version (6.0-Z20ubuntull.
url iz already the newest version (7.47.0-1ubuntuZ.1).
0 att wppgradera, 0 att nyinstallera, @ att ta bort och 62 att inte uppgradera.
lLaddar ner och installerar composer

Skriptet:
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GNU nanwo 2.5.3 File: installcomp.sh

i1t /binsbash
"Kommer att installera curl php-cli git och unzip"
pt-get curl php—cli git unzip

"Laddar wer och installerar composer'
url -s8 https:-sgetcomposer.org/installer -o composer—setup.php

php —r “if (hash_file('SHA384", 'composer—setup.php’) === 'el15a8dc?871f15d853148a?fbac?daZ?d6c0030b848d9b3dc0%e2a0388al edB65e6a3d6b3cOf ad45c
"Werifierar installationsarkivet. OBS! SHA-384 Hash dndras om ny installation, verifiera och ev éndra."

php composer-setup.php — —dir=rusr/localsbin —-filename=composer
"Startar composer'

onposer

Signatur kan andras, kontrollera pa:
https://composer.github.io/pubkeys.html .

Arbeta med Behat/phpunit

Arbetsuppgift 1: Skapa ny katalog med namnet projekt, satt rattigheter
och forflytta dig till den nyss skapade katalog

Steg 1: Skrivin kommandot: sudo mkdir projekt, klicka darefter
pa Enter. Ange l6senord for root, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Skriv in kommandot: sudo chmod 777 projekt, klicka
darefter pa Enter.

Steg 3: Skrivin kommandot: cd projekt, klicka darefter pa Enter.

ats@ubuntu: -5 sudo mkdir projekt
ats@ubuntu:-$ sudo chmod 7?77 projekt

ats@ubuntu:-$ cd projekt
ats@ubuntu:/pro jektS

Arbetsuppgift 2: Klona arkivet pa github som innehaller scenario

Steg 1: Skrivin kommandot: git clone
https://github.com/easec/bdd.git, klicka darefter pa
Enter.

atsPubuntu: . projekts git clone https:r sgithub.con-seasec-bdd.git
loning into "bhdd’ ...

emote: Counting objects: 10, done.

emote: Compressing objects: 100+ (6-6), done.

emote: Total 10 (delta 0), reused 0 (delta 0), pack-reused 0
npacking objects: 100+ (10-10), done.

hecking commectivity... done.

ats@ubuntu: pro jekts _
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Arbetsuppgift 3: Kopiera katalogen features (som finns under katalogen
bdd) till /projekt/features

Steg 1: Skriv in kommandot: cd bdd, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Skrivin kommandot: sudo cp —-a —-R features
/home/ditt namn/projekt/features, klicka darefter pa
Enter.

ats@ubuntu:”/projekti cd bdd
ats@ubuntu:”/pro jekt-bdd5 ls
README . md
ats@ubuntu:”/pro jekt-bdd$ sudo cp -a -R features home/mats.projekt.
ats@ubuntu:~/projektsbdds cd ..
ats@ubuntu:~ projekts ls

composer. json composer. lock
atsBubuntu:~ projekts cd features
atsBubuntu:” projekt-featuress ls
basket .feature
ats@ubuntu:~/pro jekt-featuress

Steg 3: Forflytta dig till katalogen projekt, genom att skriva kommandot:
cd .., klicka darefter pa Enter.

Arbetsuppgift 4: Installera Behat och verifiera installationen

Steg 1: Skrivin kommandot: composer require --dev
behat /behat, klicka darefter pa Enter.

ats@ubuntu: fpruJEktS composer require ——dev behat-behat
=zing versi for behat-behat
. ACOMPOSEY |
[ i . I e information
Updating depen i (including require-dev)
- Imstalling symfony-yaml (uv3.1.6)
Dounloading: 100

— Installing sumfony-spoluyfill-mbhstring (vl.Z2.0)

Steg 2: Skriv in kommandot: vendor/bin/behat -V, klicka darefter
pa Enter.

ats@ubuntu: - pro jekti vendor-bin-behat -U
behat version 3.2.1

ats@ubuntu:-pro jekt§ _

Arbetsuppgift 5: Initiera Behat
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Steg 1: Skrivin kommandot: sudo vendor/bin/behat --init,
klicka darefter pa Enter.

atsPubuntw " pro jektd sudo vendor-bin-behat —init
+d features-bootstrap - place your context classes here
+f featuresrsbootstrap-FeatureContext.php - place your definitions, transformations and hooks here

ats@ubuntu:” projekt§ _

Behat skapar ny katalog med namnet bootstrap, denna katalog finns
under katalogen features. Det ar i denna katalog som vi lagger var
programkod.

Behat talar aven om vad som saknas i ditt projekt.

Arbetsuppgift 6: Borja arbeta med Behat

Steg 1: Skriv in kommandot: vendor/bin/behat, klicka darefter pa
Enter.

atseubuntu: projekty vendor-binsbehat
PHP Warning: file_put_contents(/tmp-behat_gherkin_cache/vd.4-dev c?0?feed147642a39bc5fcZec?ab396f .feature.cache): failed to open stream: Per
lsion denied in sprojekt-vendor-behat- gherkinssrc/Behat GherkinsCacheFileCache.php on line 95
Feature: Product basket
In order to buy products
fs a customer
need to be able to put interesting products into a basket

Rules:
UAT is 26x
Delivery for basket under £10 is £3
Delivery for basket over £10 is £2

Scenario: Bying a single product under £10
Given there is a "Sith Lord Lightsaber"”, which costs £5
When 1 add the "Sith Lord Lightsaber" to the basket
Then I should have 1 product in the basket
fimd the overall basket price should be £9

Scenario: Bying a single product over £1©
Given there is a "Sith Lord Lightsaber", which cost L15
When I add the "Sith Lord Lightsaber" to the basket
Then I should have 1 product in the basket
fmd the overall basket price should be 520

Scenario: Bying two products over £10
Given there is a "Sith Lord Lightsaber”, whish costs £10
And there is a "Jedi Lightsaber", which costs £5
When I add the "Sith Lord Lightsaber" to the basket
fnd I add the "Jedi Lightsaber" to the basket
Then I should have 2 products in the basket
And the overall basket price should be £20

3 scenarios (3 undef ined)
14 steps (14 undef ined)
Om0 .01s (6.83Mb)

>> default suite has undef ined steps. Please choose the context to generate snippets:

[0] None
[1]1 FeatureContext
>

Steg 2: Skriv 0 som svar pa fragan Please choose the context to
generate snippets. Klicka darefter pa Enter.
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>0

—— Use --snippets—for CLI option to generate snippets for following default suite steps:

Given there is a "Sith Lord Lightsaber", uwhich costs £5
When I add the “"Sith Lord Lightsaber" to the basket
Then I should have 1 product in the basket

fmd the overall basket price should be £9

Given there is a "Sith Lord Lightsaber", uwhich cost £15
fmd the overall basket price should be 520

Given there is a "Sith Lord Lightsaber", whish costs £10
fnd there is a "Jedi Lightsaber", which costs £5

fnd I add the "Jedi Lightsaber" to the basket

Then I should have 2 products in the basket

fnd the overall basket price should be £20

atsBubuntu: pro jekts
Arbetsuppgift 7: Lat Behat lagga till snippets

Steg 1: Skriv in kommandot: sudo vendor/bin/behat --dry-
run —--append-snippets, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Skriv 1 som svar pa fragan Please choose the context to
generate snippets och att vill gora detta for FeatureContext. Klicka
darefter pa Enter.

>> default suite has undefined steps. Please choose the context to generate snippets:

[01 None
[1] FeatureContext
>1

features-bootstrap-FeatureContext.
features-bootstrap-FeatureContext.

“there is a “Sith Lord Lightsaber", which costs £5° definition added
'I add the “"Sith Lord Lightsaber" to the basket® definition added

*I should have 1 product in the basket' definition added

*the overall basket price should be £9° definition added

“there is a “Sith Lord Lightsaber", which cost £15° definition added
“the overall basket price should be 520" definition added

‘there is a “"Sith Lord Lightsaber", whish costs £10" definition added
*I should have 2 products in the basket’ definition added

features-bootstrap-FeatureContext.
features-bootstrap-FeatureContext.
features-bootstrap-FeatureContext.
features-bootstrap-FeatureContext.
features/bootstrap-FeatureContext.
features-bootstrap-/-FeatureContext.
ats@ubuntu: projekt§ _

Steg 3: Nu ar det hog tid att titta pa koden som har genererats, skriv in
kommandot sudo nano

features/bootstrap/FeatureContext.php, klicka darefter
pa Enter.
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GNU wano 2.5.3 File: features-/bootstrap-FeatureContext.php

1se Behat\Behat\Tester\Exceptionn\PendingException:
1se BehatsBehat\Context\Context:

ise Behat\Gherkins\Node\PyStringNode;

1se Behat\Gherkin\NodesTableNode:

lass FeatureContext implements Context

public function __construct()

il
i

public function therelsAWhichCostsPs(Sargl, Sarg2)
{

throw new PendingException():

public function iAddTheToTheBasket (Sargl)
£y
throw new PendingException();

public function iShouldHaveProductInTheBasket(Sargl)

Som du ser, sa utifran scenario som vi beskrev i textfilen, har Behat
skapat programkod at oss. Lat nano vara Oppet.

Nu kan vi sjalva ta Over, eller Iata Behat fortsatta ...

Trodde vél det ©, vi fortsatter!

Arbetsuppgift 8: Andra i programkoden

Steg 1: Andra koden enligt markeringarna nedan:
<?php

use Behat\Behat\Tester\Exception\PendingException;
use Behat\Behat\Context\SnippetAcceptingContext;
use Behat\Gherkin\Node\PyStringNode;

use Behat\Gherkin\Node\TableNode;

/ * *
* Defines application features from the specific context.
*/

class FeatureContext implements SnippetAcceptingContext

{
private $shelf;
private $basket;
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Initializes context.

Every scenario gets its own context instance.
You can also pass arbitrary arguments to the
context constructor through behat.yml.

/

public function  construct ()

{

$this->shelf = new Shelf ()

$this->basket = new Basket ($this->shelf) ;

}

b S T T T I

/**

* @Given there is a :argl, which costs £:arg2

*/
public function thereIsAWhichCostsPs ($product, $price)
{

$this->shelf->setProductPrice ($product,
floatval ($price)) ;
}

/**
* @When I add the :argl to the basket
*/
public function iAddTheToTheBasket ($product)
{
$this->basket->addProduct ($product) ;

}

/**
* @Then I should have :argl product in the basket
*/
public function iShouldHaveProductInTheBasket ($count)
{
PHPUnit Framework Assert::assertCount(
intval ($count),
$this->basket
)
}

/**
* @Then the overall basket price should be £:argl
*/
public function theOverallBasketPriceShouldBePs ($price)
{
PHPUnit Framework Assert::assertSame (
floatval ($price),
$this->basket->getTotalPrice ()
)
}
}
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Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdfta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Som du markte sa la vi till 2 objekt, Shelf och Basket. Detta forsta
objektet ar ansvarig for att lagra produkter och pris, det andra objekt
representerar kundens varukorg. De steg som ytterligare la tills var att
deklarera priset for produkt och for att lagga till produkt till varukorg.

Nasta steg ar att anvanda PHPUnit, for att kontrollera att objektet
Basket innehaller vad vi hade tankt oss. Detta gors genom att anvanda
PHPUnit assertions.

PHPUnit Framework Assert::assertCount(
intval ($count),

$this->basket
)

PHPUnit Framework Assert::assertSame (
floatval ($price),
$this->basket->getTotalPrice ()

);
Arbetsuppgift 9: Installera PHPUnit

Steg 1: Skrivin kommandot: sudo composer require --dev
phpunit/phpunit, klicka darefter pa Enter.

Arbetsuppgift 10: Kor Behat tillsammans med PHPUnit

Steg 1: Skriv in kommandot: sudo vendor/bin/behat, klicka
darefter pa Enter.
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ats@ubuntu: projekts vendor binsbehat
PHP Warning: file_put_contents(stmpsbehat_gherkin_cachersvd.4-dev c?07fee414?642a39bc5cZoc?ad396f (feature.cache): failed to open stream: Per
lsion denied in -projektsvendor-behat gherkin/src/Behat-Gherkin-Cache-FileCache.php on line 95
Feature: Product basket
In order to buy products
As a customer
need to be able to put interesting products into a basket

Rules:
VAT is 20
Delivery for basket under £10 is £3
Delivery for basket over £10 is £2

Fatal error: Uncaught Error: Class 'Shelf’ wot found in ~/projekt-features-/bootstrap-FeatureContext.php:25
[Stack trace:
0 [internal functionl: FeatureContext->_ construct()
i1 +projektsvendor-behat- behat-src-Behat/Behat Context/ContextFactory.php(123): Ref lectionClass—>newInstance()
2 spro jektsvendorsbehat- behat/src-BehatsBehat-ContextContextFactory.php(80): BehatsBehatsContextsContextFactory->createInstance (Object (Ref 1g
ionClass), Array)
13 -pro jekt-vendor-behat-behat src/Behat-Behat-Context Environment-Handler/ContextEnvironmentHandler.php(104): BehatsBehat\ContextsContextFac
—>createContext (' FeatureContext’, Array)
4 ~pro jekt-vendor-behat-behat src/Behat Testuork-Environment/EnvironmentManager.php(93): BehatsBehat:\Context\EnvironmentsHandlersnContextEnvi
entHand ler—>izsolateEnvironnent (Ob ject (Behats\BehatsContextsEnvironments\UninitializedContextEnvironment), Ob ject(Behat\Gherkin“NodesScenar ioNo
)
5 ~pro jekt-vendor-behat-behat src-Behat-Behat-Tester RuntimesIsolatingScenarioTester.php(65): Behat\Testwork\Envir in #projekt-features/boots
prFeatureContext.php on line 25
atsBubuntu :projektd

Uncaught Error: Class 'Shelf’ not found in /priyjekt- features-bootstrap-FeatureConte

0 [internal functionl: Featurelontext—>__construct()

Obeservera att du far ett Fatal error, klassen Shelf saknas!
Arbetsuppgift 11: Skapa klassen Shelf

Steg 1: Skriv in kommandot: sudo nano
features/bootstrap/Shelf.php, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Skriv in enligt nedan:
<?php

final class Shelf

>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 3: Skriv in kommandot: sudo vendor/bin/behat, klicka
darefter pa Enter.
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ats@ubuntu: /pPDJEkt vendorsbinsbehat
P —pu (/tmp-behat_gherkin_cache/vd.4-dev c?0?feed147642a39bc5fc2oc?ab396f .feature .cache): failed to open stream: Per
#d in /proJekt/uendor/-~ at-gherkins/src-Behat-GherkinsCache-FileCache.php on line 95
§: Product basket
In order to buy products
customer
I need to a—to b eresting products into a basket

Rules:
- VAT is 20%

- Delivery for basket under £10 j
- Delivery for baskgiee

[PHF Fatal error:§ Uncaught Error: Class 'Basket' not found in /#rojekt/features/bootstrap-FeatureContext.php:26

[Stack trace:

0 Linternal functionl: TE

jirl /proJekt/uendor/behat/behat/src/Behat/Behat/Cuntext/ContextFacturg php(123): Ref lectionClass—>newInstance()

jtZz ~pro jekt-vendor-behat-behat-src-Behat-Behat-Context-ContextFactory.php(80): Behat\Behat\Context\ContextFactory->createlInstance(0b ject (Reflq
ionClass), Array)

t3 ~pro jekt-vendor/behat behat/src/Behat/Behat Context/Environment Handler/ContextEnvironmentHand ler . php(104): BehatsBehatsContextsContextFac

Obeservera att du far ett Fatal error, klassen Basket saknas!
Arbetsuppgift 12: Skapa klassen Basket

Steg 1: Skrivin kommandot: sudo nano
features/bootstrap/Basket.php, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Skriv in enligt nedan:
<?php

final class Basket

?>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdafta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 3: Skriv in kommandot: sudo vendor/bin/behat, klicka
darefter pa Enter.

Nytt bekymmer dyker upp ® Call to undefined method
Shelf::setProductPrice ().

Rules:
- UAT is 20¢

Scenario: Bying a single product under £10

1 add the "Sith Lord Lightsaber” to the basket
aLld have 1 product in the hasket
find the overa pibldek
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Arbetsuppgift 13: Andra klassen Shelf

Steg 1: Skriv in kommandot: sudo nano
features/bootstrap/Shelf.php, klicka darefter pa Enter.

Steg 2: Lagg till enligt nedan:
<?php

final class Shelf

{

private $priceMap = array():;

public function setProductPrice ($product,

Sprice)
{ $this->priceMap[$product] = $price;
}
public function getProductPrice ($product)
{ return $this->priceMap[$product];
}

}

?>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdfta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 3: Andra klassen Basket, skriv in kommandot sudo nano
features/bootstrap/Basket.php, klicka darefter pa Enter.

Steg 4: Lagg till enligt nedan:
<?php
final class Basket implements \Countable
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private $shelf;
private $products;
private $productsPrice = 0.0;

public function __ construct(Shelf $shelf)

{
Sthis->shelf = $shelf;

}

public function addProduct ($product)

{
Sthis->products[] = $product;

Sthis->productsPrice += $this->shelf-
>getProductPrice ($product) ;
}

public function getTotalPrice ()

{
return $this->productsPrice
+ (Sthis->productsPrice * 0.2)
+ (Sthis->productsPrice > 10 ? 2.0
3.0);

}

public function count ()

{

return count ($this->products) ;

}
}

?>

Klicka pa ctrl+o for att spara, bekrdfta med Enter att du vill spara, klicka
darefter pa ctrl+x for att avsluta nano.

Steg 5: Skriv in kommandot: sudo vendor/bin/behat, klicka
darefter pa Enter.
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Scenario: Bying a single product over £10
Given there is a "Sith Lord Lightsaber™, which cost £15
Uhen I add the "Sith Lord Lightsaber” to the basket
Then I should have 1 product in the basket
fnd the overall basket price should be $20

Scenario: Bying two products over £10
Given there is a "Sith Lord Lightsaber”, whish costs £10
fAnd there is a “Jedi Lightsaber", which costs £5
Uhen I add the "Sith Lord Lightsaber” to the basket
And I add the "Jedi Lightsaber"” to the basket
Then I should have £ products in the basket
fAnd the overall basket price should be £20

B scenarios (1 passed, Z undefined)
14 steps (4 4 undef ined, 6 skipped)
Pn0 .02s (7.34Mb)
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Lektion 4: Ramverk

« Nar du inte skall arbeta med ramverk.
« Storlek pa programkod.

« Nar du skall arbeta med ramverk.

« Vanliga ramverk for PHP.

Lektion 4: Ramverk
| denna lektion skall vi titta pa:
- Nar du inte skall arbeta med ramverk.
- Storlek pa programkod.
- Nar du skall arbeta med ramverk.

- Vanliga ramverk for PHP.
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Nar du inte skall arbeta med ramverk

« Nar du ar ny inom faltet att utveckla
webbapplikation, ar det battre att lara sig
grunderna i ett kodsprak som kérs pa server.

« Nar du har forstaelse for grunderna, ar det
betydligt enklare att anvanda ramverk.

* Vill du ha en tight kod, anvand inte ramverk,
eller anvand dessa sparsamt.

« I kursen har vi varit sparsamma med att
anvanda ramverk, bara pa slutet med PHPUnit
och BeHat.

Nar du inte skall arbeta med ramverk

Nar du ar ny inom faltet att utveckla webbapplikation, ar det battre att
lara sig grunderna i ett kodspark som kors pa server.

Nar du har forstaelse for grunderna, ar det betydligt enklare att
anvanda ramverk.

Vill du ha en tight kod, anvand inte ramverk, eller anvand dessa
sparsamt.

| kursen har vi varit sparsamma med att anvanda ramverk, egentligen
bara i denna modulen som vi har tittat pa PHPUnit och BeHat. Nér vi har
tittat pa kommunikation med SQL Server och PDO, kan man séga att
PDO &r ocksa ett ramverk, dven om den ingar i PHP.
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Storlek pa programkod

35%
30%
25%
20%
15%

10%

Storlek pa ramverk

Precis som for .NET-utvecklarna kan man se att storlek pa programkod
okar markant nar ramverk anvands.

Samma utveckling inom PHP-utveckling, ju mer ramverk anvands desto
storre blir programkoden.

Sedan kan vi kanske forsvara det lite genom att tanka att i dagens varld
ar uppgifterna lite mer komplexa, an nar PHP startades.

En annan aspekt ar vad som hander nar vi arbetar med ramverk, har vi
full kontroll pa bakomliggande programkod?
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Nar skall du arbeta med ramverk

« N&r du har fatt erfarenhet inom faltet, kan du
borja titta pa ramverk.

« Du har fatt en forstaelse for hur dessa fungerar.

« Krav blir alltmer komplexa, krav gar att
tillgodose med "egna” utvecklingar, men det ar
lattare att arbeta med ett ramverk.

« Lattare att hantera eventuella forandringar eller
uppdateringar.

Nar skall du arbeta med ramverk
Nar du har fatt erfarenhet inom faltet, kan du borja titta pa ramverk.
Du har fatt forstaelse for hur dessa ramverk fungerar.

Krav blir alltmer komplexa, krav gar att tillgodose med “egna”
utvecklingar, med det ar lattare att arbeta med ett ramverk.

Det ar ocksa lattare att hantera eventuella forandringar eller
uppdateringar, om ett ramverk anvands.
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Vanliga ramverk for PHP

Symfony

& A
7 hl Cod(ce‘;?mter

Vanliga ramverk for PHP
Det finns ett stort antal ramverk for PHP.
De vanligaste ar:
- Zend Framework.
- Symfony.
- Cake PHP.
- Code Igniter.
- Laravel.

- Phalcon.
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Repetitionsfragor

Repetitionsfragor

1) Vilka projektmetodiker anses vara agila?

2) Vad ar det storsta skillnaden mellan metoder som baseras pa
agile och vattenfallsmodellen?

3) Vad anvands user stories till?
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4) Du vill arbeta efter TDD-modellen, vad skall du bérja med?

5) Vad ar ett unit test?

6) |1 TDD har vi unit test, vad heter motsvarigheten i BDD?
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Appendix
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