Kleans bog om scrum



Introduktion til scrum

Ordet "scrum” er hentet fra rugby. Dér bruges det om den made, som spillet saettes i gang pa.
Hvert hold samler sig tset sammen og gar som fuldt team ind i den opgave det er et erobre
bolden og flytte den frem af banen.



Scrum til realisering af webprojekter

Scrum er en udviklingsmetode, der blev opfundet som mod-
veegt til de traditionelle it-projekter efter "vandfaldsmodellen”.

|déen med vandfald er at definere meget preecist, hvad man
skal gare, for man fortsazetter til nzeste trin. Til gengaeld er der
ingen vej tilbage, nar man farst er pa vej nedad.

Den perfekte specifikation
| praksis skriver man derfor en "perfekt” kravspecifikation, for
man gar igang. Det lyder allerede hult, ikke?

Scrum er baseret pa brugerdeltagelse, forandring og iteration.
| vores projekter er der aflevering hver anden uge. Ved hver
aflevering har kunden fuld ret til at skifte mening. Det er faktisk
helt okay at blive klogere undervejs.

Hvad kan man skrue pa?
Hvordan kan det lade sig gare at holde budgettet, vil nogle
sporge? Det var ogsa den udfordring, vi selv stod overfor, da

vi besluttede os for at lave scrum-baserede projekter med stor
involvering af kunder.

[ virkeligheden er det ikke s& sveert. Et projekt bestar af fire ting:

- Et budget og deadline

- En reekke features, der skal laves

- Et team af mennesker, der skal lave dem.

- Prisen afhaenger af, hvor mange timer man bruger pa at
lave features, og antallet af features er bestemt af, hvad

man vil med sit website.

Vil man levere et projekt til fast pris og fast deadline, skruer
man pa antallet af features.

Det lyder jo meget simpelt, og det er det faktisk ogsa.

Ud fra et skonomiske synspunkt er scrum en fordel, fordi det er
en lettere made til at ramme deadline og budget.

Undervejs er det ogsa sjovere, for produktiviteten er hgjere, nar
projektet opdeles i overskuelige opgaver.
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Burndown charts
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Projektets skonomi overvages i et burndown chart. Populeert
sagt overseettes budgettet til et antal timer, og burndown viser,
hvor mange timer vi breender af i projektet.

Al tid registreres undervejs, og produktejeren kan se enhver
deltager over skulderen og se, hvor mange minutter der bruges
pa hver enkelt opgave.

Et burndown chart er &bent overfor fortolkninger. Det viser data
om projektet, men forklarer ikke hvorfor.

Ofte er det godt at bruge post mortem pa sprintmedet til at
diskutere, hvad vi far ud af burndown chart.

| eksemplet her er det faktiske tidsforbrug (den markebla linie)
mindre end det forventede (den lysebla linie).

Mulige forklaringer er:

1. Vier efter tidsplanen og ma seette foden pa speederen for
at na projektet til tiden.

2. Vi har naet de features, vi skulle, sa vi er klar til at levere for

tiden og under budget.

Tro det eller ej, men det sidste kan ogsa lade sig gere. Som
produktejer har man til enhver tid retten til at sige, at man er
tilfreds med projektet, og da hver aflevering er fuldt funktions-
dygtig og i fuld kvalitet, kan man sta af toget fer man nar den
planlagte endestation.
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Workshops

En god metode til at finde den korteste vej til det rigtige resultat er workshops. Det tager
normalt mellem to og tre timer. Det er meget intensivt, det er sjovt, og resultatet er masser af
tegninger, mindmaps og inspiration.



Det er mere reglen end undtagelsen, at et projekt ender et helt
andet sted end planlagt.

Det er som regel ogsa det bedste. Hvis projekter blev udfert
som beskrevet i den oprindelige specifikation, ville vi ende med
en bil med tre hjul, uden rat og med blinklys i taget.

En god metode til at finde den korteste vej til det rigtige resul-
tat er workshops.

N
B

Ofte holder vi tre typer workshops:

1. En workshop pa strategisk niveau

Her diskuterer ledelse, web-redaktion og medlemmer af et
scrum-team, hvad de forretningsmaessige mal er samt hvordan
et website eller intranet kan opfylde strategien.

2. En workshop om et forretningsomrade

Som efterfalger laver vi en mere operationel workshop, hvor vi
udvzelger et forretningsomrade og praver at vaere konkrete. Det
er altid godt med et realistisk eksempel, og "hele projektet” er
som regel for stor en sterrelse. Ledelsen deltager ikke pa denne
type mader, men der skal vaere repraesentanter for forretnings-
omrédet med.
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En workshop tager normalt mellem to og tre timer. Det er meget

intensivt, det er sjovt, og resultatet er masser af tegninger,

mindmaps og inspiration.

3. En workshop om projektet

Nu, hvor vi har en konkret plan, starter vi arbejdet. Hvem har
ansvar for hvad, hvilke opgaver skal leses forst, hvor mange
sprint skal vi bruge og hvor starter vi? Denne workshop er ofte
orienteret om detaljer, og som vi siger, sa er "djsevelen gemt

i detaljen”. Deltagere er web-redaktionen og medlemmer af
scrum-teamet.
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Prototyper er fantastiske

Det er utroligt, s& god software man kan bygge med prototyper.

Den bedste kravspecifikation er ofte tegnet pa en tavle eller en
serviet. | madelokalet har vi tusser, et kamera, papir, notes-
blokke, lim og papirklips i et omfang, der ville have gjort Jargen
Clevin glad.

Her er, hvordan vi byggede en butikssegning i tre raske trin:

1. Prototype

Vi holdt et made pa 45 minutter, hvor vi fik tegnet fem skaerm-
billeder til et modul, der kan finde naermeste butik ud fra en
adresse, man indtaster pa websitet.

Moduler skal integreres med Google Maps, og det skal levere
en kerselsvejledning.

Vores skaermbilleder viser alle trin, ogsa hvordan det feerdige
modul kan konfigureres i content management systemet af en
almindelig web-redakter.
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2. Interaktionsdesign

Den godkendte prototype blev sendt videre til en interaktions-
designer, der lavede detaljerede skaermbilleder.

Websitets design var stadig ikke godkendt, s& det gamle

website-design blev brugt som ramme.

Elementer fra prototypen blev tegnet helt ned i detaljen. Sadan
finder man fejl, for de bliver kodet.
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Teamet

Et scrum team er den arbejdsgruppe, der skal gennemfare projektet.
Nar vi laver projekter her i huset er der et par klare regler:

- Alle er lige

- Al kommunikation er fri

- Dem, der har viden, skal inddrages i beslutninger

- Dem, der har ansvaret, skal vaere enige i beslutninger

Inden vi ser pa et praktisk eksempel, kan vi lige fa et overblik over et scrumteam.
Hvem er med, og hvad laver de?



Roller

Produktejer

Produktejeren er kunden, og i et scrum-projekt er man med i
hele projektet. Modellen med en "kunde” og en "leverander”
er foreeldet. Projekter, det er noget, vi laver i feellesskab.

Fordelen er, at projektet er godt forankret i den organisation,
der i sidste ende skal anvende systemet.

Som produktejer har man ansvaret for alle prioriteter. | de ferste
projekter, vi lavede, beted det ogsa et ansvar for hele product

backlog. Vi fandt ud af, at det ikke var helt perfekt.

Derfor er vores team nu opdelt, sa vi har en produktejer og en
ansvarlig for product backlog. De deler opgaven med at priori-
tere, s& de kan hjzelpe hinanden.

Produktejeren bestemmer, og den ansvarlige for backlog har
bade ansvaret for at alle opgaver star pa listen, men ogsa for at
opgaverne er specificeret og estimeret.

Det er beslutningsgrundlaget for produktejeren. Selv om det
er et team, der leverer, er det i sidste ende produktejeren, der
beslutter.

Backlogejer
Som ejer af backlog ejer man ikke s& meget. Til gengzeld har
man et stort ansvar.

| traditionelle scrum-projekter ejer produktejeren samtidig
backlog. Scrum er opfundet til interne udviklingsafdelinger, s&
i projekter hvor "rigtige kunder” er med, har man typiske en
produktejer, der "repraesenterer” kunden.

Det princip kan vi ikke lide. Vi vil hellere have kunden med i
projektet. Direkte.

Derfor opfandt vi rollen at eje en backlog. Det er stadig pro-
duktejeren, der prioriterer. Det var forhistorien - nu til opga-

verne.

Som ejer af backlog serger man for at alle opgaver er oprettet,
beskrevet og estimeret.

Man kan uddelegere, men er ansvarlig for overblikket. Sager,
der er estimeret, sendes til produktejeren til godkendelse.

Efter sprintmeder opretter ejeren af backlog nye sager og
serger for, at de bliver behandlet som de skal. Nar opgaverne
er pa plads, tager scrummasteren over.
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Scrummaster

En scrummaster har ansvaret for processen. Det er ikke nadven-
digvis et fuldtidsjob, men det er en vigtig opgave.

Som scrummaster fjerner man forhindringer for de andre, holder
produktiviteten i top og driver processen fremad.

Man er ikke mor for de evrige deltagere, men nogle gange er
det teet pa.

En scrummaster planleegger sprintmederne, laver burndown-
charts, tager initiativ til det daglige stand-up made og tager
affzere, hvis et omrade i projektet er gaet i sta.

| vores projekter har scrummaster en betydelig andel i den sam-
lede succes. En god scrummaster er dygtig til at kommunikere
og motivere, og har et gje pa hver finger nar det gzelder om at
spotte problemer inden de opstar.

Udviklere

Er alle udviklere ens? Er alle kvinder ens? Heldigvis ikke (her er
der sa plads til fortolkninger).

Medlemmerne i vores team har ofte forskellige specialer, som
er meget forskellige:

- Grafisk designer. Laver websitets stil og tone.

- Interaktionsdesigner. Serger for at det arbejde, den grafiske
designer har lavet, ogsa kan bruges af rigtige mennesker.

- Front-end udvikler. Transformerer interaktionsdesign til kode,
der ligner det, det skal.

- Back-end udvikler. Serger for at front-end udviklerens kode
ikke kun ligner, men ogsa fungerer.

Andre roller omfatter segemaskineoptimering, brugervenlighed,
test og dokumentation.

Et team sammensaettes efter behov, og vi serger for at ethvert
team er besat af eksperter indenfor alle roller.

Testere

Som tester er det legitimt at efterstreebe nedbrydningen af eksi-
sterende eller netop udviklet materiale. Fejl er godt og testeren
elsker dem - altsa nar de identificeres fer udgivelsen.

Testeren godkender eller afviser labende det testede, og er
pa den made ansvarlig for, at et omrade er klar til at indga i et
givent sprint eller endeligt kan udgives.

Selvom testeren kan betragtes som udviklerens zerkefjende, er
det god skik som tester, at supplere fundne fejl med eventuelle

lzsninger.

Sa faktisk er testere slet ikke s& slemme endda.
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Budget

Vi stiler mod faste budgetter, ufravigelige deadlines, overholdte aftaler, tilfredse kunder og
glade udviklere. Scrum kan hjzelpe til med at na et langt stykke af vejen, men det kraever en
rolig og bestemt hand at holde projektet pa ret kurs.



Sprintmaeder: Se fremad og bagud

Et helt projekt bestar af en raekke af sma forleb kaldet sprints. Den typiske lsengde af et sprint hos os er 14 dage.

Hvert sprint afsluttes med et made, hvor det der er lavet i sprintet bliver afleveret, og der bliver prioriteret opgaver til det
naeste sprint.

| slutningen af sprintet sarger ejeren af product backlog og scrummasteren for, at nye sager er beskrevet og estimeret.
Scrummaster serger for et burndown chart til sprintmedet, sa alle kan se, om tidsforbruget er pa sporet.
Produktejeren kan prioritere inden sprintmedet, nar det gar rigtig godt.

| nzeste sprint gennemferes test af brugervenligheden af det sprint, som netop er afleveret.




1. 2 3 4 5 6 7 8 o9 10 M 1122 13 14 15

Leverance i 100% kvalitet
Feerdig installation pa testserver

< Burndown chart Specifikationer >
Usability-test Estimater



Ret til at skifte mening?

Normalt giver store zendringer i projektet relativt langt henne i
udviklingsprocessen anledning til Kina-syndrom i bade budget-
ter og projektdeltagernes nattesevn.

Scrum tillader i langt hajere grad, at man kan tillade sig at
skifte mening undervejs. De korte sprint giver muligheden for
at reagere hurtigt, hvis projektet af den ene eller anden grund
skifter idegrundlag og/eller forudsaetninger.

Retningsskiftet i projektet udspringer som oftest af ét af 4
nedenstadende omrader.

1. Vi er lige kommet pa noget smart, som vi gerne vil

have med...

Produktejeren i projektet tilfgjer nye elementer til den ende-
lige lasning. Det kan for eksempel skyldes resultatet af en
brugertest, eller at elementerne simpelthen er blevet overset

i dataopsamling i produktejerens organisation. For at undga

at budget og deltagere lider overlast, kan man enten udszette
deadline eller tilfere flere ressourcer til projektet. Det er ogsa
en mulighed at fierne andre features for at gore plads til de nye
elementer. Egentlig meget sund fornuft...

2. Ryk tilbage til start

Forudseetningerne for projektet zendrer sig. En leverander til
projektet kan af den ene eller anden grund ikke opfylde sine
forpligtelser.

Igen kan man hurtigt reagere, for da ingen delopgave i projek-
tet ber veere sterre end ca. 6 timers arbejde, kan leverander-
skifte som oftest foretages med et relativt lille fald i produktivi-
teten. Selvfalgelig forudsat at andre ressourcer er tilgzengelige.
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3. Det ligger et eller andet sted imellem 3 og 50 timer

Et eller flere estimater holder ikke i praksis. Det betyder igen, at
projektejeren skal afgare, hvilke at de resterende elementer der
skal overleve, eller om budgettet skal revideres eller deadline
udseettes. Hovedsagen er, at spildtiden ikke ber veere meget
over 6 timer.

4. Vi gar altid over budget

Et projekt ber altid estimeres med et overhead i budgettet. Det
gor det muligt at agere i forhold til nye forhold og muligheder.

Et forventet overhead pa ca. 20% er efter vores erfaring pas-
sende for de fleste projekter. Det giver frihed til at treeffe de
rigtige beslutninger, selvom det ikke altid er de nemmeste.

Et projekt med 5% overhead kunne lige sa godt veere lavet
efter vandfaldsmodellen. Pa den anden side kunne et projekt
med 50% overhead lige sa godt veere estimeret af Stein Bag-
gers revisor...
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Arbejdsdagen

Der er brug for to redskaber, til at holde styr pa alle tradene i et projekt:

1. Et kort, dagligt mede til overblikket

2. Et system til det lebende arbejde med detaljerne.

Hos os klares overblikket i det daglige stand up-mede, og detaljerne styres i FogBugz.



Dagligt stand up-made

Under det daglige stand up-made, holder deltagerne i projektet hinanden orienteret om, preecist hvor den enkelte
befinder sig i projektet. Madet skal vaere kort. Det ma ikke vaere en belastning for nogens arbejde. Derfor star man op.

Mgder, hvor man sidder ned, er altid lzengere.

Stand up afholdes hver dag pa samme tidspunkt af dagen. Hvert teammedlem har 3 minutter til at svare pa 3 spergsmal:
- Hvad har jeg lavet siden i gar?

- Hvad skal jeg lave til i morgen?

- Hvad forhindrer mig i at komme videre?

Og sa tilbage til arbejdet.
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Ti tip om oprettelse af cases i FogBugz

Der skal oprettes en case, nar der er noget, der skal tages
hand om i projektet.

Den generelle regel er én opgave én case. Det er vigtigt
at den enkelte case ikke bliver for lang. Man ber begynde
at vaere opmaerksom, nar en case breder sig over tre
skaermfulde eller mere.

Et estimat skal omfatte sével kodetid som test og evt. behov
for dokumentation.

Estimater ma ikke overskride 6 timer. Breder en opgave sig
til mere end det, skal den brydes op i delopgaver. Det er
bedre med to cases med estimat pa 3 timer end en med et
estimat pa 6.

Der ma ikke arbejdes pa cases uden estimater.

Nar et estimat haeves, skal det forbi produktejeren til

godkendelse.

Bagatelgraense: Hvis noget kan fixes pa under to timer,
kraever det ikke godkendelse fra produktejeren.

Det er vigtigt at linke mellem relevante cases. Skriv
f.eks. "Case 3000" (uden anfarselstegn), sa linkes
der automatisk.

Nar man far assignet en case skal man handtere den i
forhold til, hvordan den er prioriteret. Man skal ca. en gang

i degnet gennemga hele listen af cases, der er assignet til én.

. Hvis man ikke kan forholde sig konkret til en case - f.eks.

hvis man har for mange andre ting kerende - skal man melde
dét tilbage til den person, som har assignet casen til en.

Fem tip til indholdet i en case

En meningsfuld titel

Et diagnosticeringsestimat pa 1 time.

5N

En beskrivelse af steps to recreate.
Beskrivelse af forventet opfersel.

U SR

Link til den side, hvor fejlen findes eller Screen shot.
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Opret en ny sag

1.

Man opdager som medlem af teamet et omrade, som
treenger til forbedring.

2. Sagerne i projektet kigges igennem for om fejlen allerede
er rapporteret.

3. S& opretter man en diagnosecase.

4. Med mindre andet er aftalt, eller hvis man er i tvivl, skal
diagnosecasen nu assignes til scrummasteren i projektet.

5. Nar man assigner skal det ske med en bemaerkning om,

hvad man forventer, der videre skal ske. Et spergsmal er
altid godt at komme videre fra.

Du far assignet en case til dig

Kan du svare pa det, der bliver spurgt om?
Ja? Svar og send tilbage.

Nej? Bed afsenderen om flere oplysninger og send tilbage.

Eller giv et bud p&, hvem der sa kan hjzelpe, og send
tilbage til afsenderen.

Sende en case til test

Det er udvikleren, der sender en case til test hos den test-

ansvarlige, nar opgaven er lost og lesningen er efterprovet.

Nar en case sendes til test skal det fremga, hvordan den
mest optimalt kan testes.

Godkendelse til fremvisning i et sprint

- Enfeature kan ferst godkendes til fremvisning, nar den er
kodet, testet og dokumenteret.

- Det er den testansvarlige som afger, om kvaliteten er god

nok til fremvisning.

Lukning af en case
- Nar en sag er afsluttet, skal den sendes til lukning hos

scrummaster.
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Sprintmeder

Der er sprintmede hver anden uge. Alle medlemmer i et team deltager, og madet tager
maksimalt seks timer. Ofte gar det langt hurtigere. Vores mal er, at madet tager 1-2 timer,
men det afhaenger af projektets type.



Aflevering af et sprint

Pa sprintmadet afleveres opgaver, der er last 100%.

En opgave skal vaere kodet, testet, fejlrettet og dokumenteret.

Er en udvikler 99% feerdig, rundes der altid ned til nul. Det er
en hard virkelighed, vi lever i.




Post Mortem
Vi tager en snak om det afdede sprint.

Var det en god proces, har alle en god mavefornemmelse, hvad
har vi leert og hvad skal vi gere bedre i naeste sprint?

Ja, der er behov for at tale om processen og hvordan projektet

og arbejdsgleeden kan blive bedre.

Priotering

Vi planlzegger de naeste to ugers arbejde i feellesskab.

At lose opgaverne er et fzelles anliggende, men der er altid
naturlige mader at fordele de ferste opgaver pa.

Resten tager vi i lzbet af sprintet, nar vi kan se, hvem der har
tid og overskud til at hjselpe andre i mal.

Links om scrum

http://www.klean.dk/metode/scrum
http://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(development)
http://jeffsutherland.com/oopsla/schwapub.pdf
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Nedbrydning

Nedbrydningen af opgaver i overskuelige underopgaver er en vital del af scrum-processen.

Nedbrydningen resulterer i produktets backlog og skal give produktejeren et realistisk billede
af arbejdets omfang.

Samtidig giver den teammedlemmerne en "arbejdsseddel”, idet underopgaverne sa vidt muligt

skal vaere atomare enheder.



Nedbrydning

Nedbrydning af et delomrade i projektet foretages af bed-
ste mand pa teamet. "Bedste mands bedste bud” er en god
retningslinje.

Til de tekniske nedbrydninger kan man med fordel tage ud-
gangspunkt i en samling userstories, der beskriver det, der skal
implementeres. En userstory er et par saetninger, der i uformelle
vendinger beskriver en isoleret funktionalitet.

Eksempel: "Brugeren udfylder adressefeltet og trykker 'Sag
butik'. Kortet opdateres med de 5 nzermeste butikker”.

Med udgangspunkt i meengden af userstories kan man nu iden-
tificere de konkrete opgaver, der skal implementeres.
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Estimering

Estimeringen af de enkelte opgaver danner udgangspunktet for
hvor mange opgaver, der kan lzegges i et sprint.

En neesten ufravigelig regel for estimater er, at de ikke ma
overstige 6 timer for en enkelt opgave. Hvis estimatet er starre
end 6 timer, skal opgaven nedbrydes yderligere.

~

Hav i tankerne, at et estimat er praecist dét; en vurdering af,
hvor lang tid en given opgave tager at fuldfere. Man kan veere
fristet til at estimere for hajt for at undga at lgbe ter for tid, men
i den forbindelse er det vigtigt at bemaerke, at estimatet skal

veere sa realistisk som muligt.

Hvis (nar..) det sker, at estimatet pa en opgave viser sig at
vaere for lavt, er det vigtigt, at det bliver meldt ud, saledes at
produktejeren har en mulighed for at vurdere konsekvenserne

og eventuelt omprioritere opgaverne.
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Prioritering

Y

"~ yesterday |

Produktejerens prioritering danner udgangspunkt for, hvilke opgaver, der skal tages med i et sprint, og er dermed hans
bedste mulighed for indflydelse pa implementeringsforlabet.

| sprintet leses opgaverne sa vidt muligt i prioritetsraekkefelge ovenfra og ned. Dog kan det forekomme, at opgaver med
en naturlig sammenhaeng har faet forskellig prioritet. Sa er det selvfglgelig tilladt at omga prioritetsraekkefalgen.







Kvalitetsstyring

Darlig kvalitet betyder svaer vedligeholdelse. Svaer vedligeholdelse betyder DYR
vedligeholdelse. At satse pa go’ kvalitet er derfor den bedste investering for dit projekt;
- Du sparer penge i lengden og resultatet er bedre for alle parter - OGSA slutbrugeren!



Hvorfor skal man
have et testmiljg?

Det er dyrt at teste

Hvis man lader vaere med at teste, vil omkostningerne til test
blive den sterste post pa budgettet.

Det lyder skart, men manglende test resulterer i darlig kode, og
darlig kode vil give projektet en raedselsfuld gkonomi. Normalt
siger man, at "Total Cost of Ownership” er fem gange prisen af
fase 1, men tro os nar vi siger, at det kan ga langt vaerre.

Man kan teste funktioner, brugervenlighed og koncepter.

Det rigtige er at teste det hele. Lad os starte med den funktio-
nelle test.

Funktionel test

| et godt projekt installerer man tre servere. En server til udvik-
ling, en server til test og en server til produktion. Det sidste er

det, ikke-nerder kalder drift.

Udviklerne skriver kode pa deres udviklingsserver og den an-
svarlige for test godkender al kode i slutningen af hvert sprint.

Derefter ma det flyttes til testserveren. Denne proces kalder vi
deployment.

Efter deployment er der sprintmede, og her far produktejeren
adgang til nyeste version pa testserveren. Det er kun kode, der
er 100% godkendt, der ma flyttes til testserveren. 9g9% godt nok

er en ommer.

Et par fordele:

- Udviklernes sma tests og halvfeerdig kode ender aldrig pa

det feerdige website ved en fejl.

- Udviklerne er opmaerksomme pa at levere 100% feerdig

kode hver anden uge.

- Test af brugervenlighed kan forega i fred pa en testserver,
der ikke forstyrres af udviklingsprojekter.

- Produktejeren ved, hvad der er feerdigt.
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Veerdien af en god server.
Uden en server, intet website.

En webserver kan placeres flere steder. De fleste vaelger et hosting-center, men man kan ogsa have serveren staende Tjekliste for webservere
hos sig selv.
Er der 24/7/365 overvagning?
Uanset sted, skal driften vaere i top. Serveren skal overvages, den skal veere bedst muligt sikret mod angreb og den skal Er der fuld adgang til driftsrapporter?
veere dimensioneret korrekt (lzes: Den kan aldrig blive stor nok). Tages der dagligt backup?
Er backup-proceduren beskrevet i dokumentationen?
Serveren skal seettes op ferst. Punktum. Er serveren stor nok?
Har vi licenser til al nedvendig software?
Desuden skal alle i teamet oprettes som brugere og det skal sikres at produktejeren og andre interessenter har adgang Har vi en licensnagle til content management systemet?

til den tilharende testserver. Er der nok bandbredde i hostingcenteret?




Vzerdien af valid kode

ann Himwinbal] Mariiam Validation of Hili [poitihendh ! - WHC Markos Valsfater [T
Lal= le (Il + (@[]0 ] W wicaiorw) xar ‘a-
g
Markup Validation Service
ol Ehach the markep (WML THTML. ) of Wah dosumants
JumpTa:  Validaton Qutput
Errors found while checking this document as HTML 4.01 Transitionall

Result:

Address ;

Encoding: iso-8855-1
Doctypa: HTML 4.01 Transanal
Root Element:  nhim!

The W3C validaiors rely on community support lor hosting and development.
Donate and help s build batier 10018 for & beBer web.

Options

Brew Source ‘Show Duting. st Messaces Segensialy (IGroup Evor Massages by Type
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At skrive valid kode handler om kunsten at skrive kode, der
overholder de standarder, der er defineret af World Wide Web

Consortium.
Det lyder meget simpelt, og det er det ogsa.

Til gengzeld er det helt normalt, at kode er skrevet i darlig kvali-
tet. Vi skulle hilse at sige, at det ikke tager lzengere tid at skrive
god kode, og heldigvis bliver det ogsa mere almindeligt.

Kode, der ikke validerer, ender ofte med at blive en bombe
under budgettet.

Darlig kode mangler ofte struktur. Det bliver uoverskueligt at
rette fejl, problematisk at estimere og kan sidestilles med en tur
ud over vandfaldet.

Det behever ikke vaere en uoverkommelig opgave at skrive
overskueligt HTML, XHTML og CSS-kode som validerer fra

starten, og det er en indsats der betaler sig i leengen.

Man sikrer ensartethed pa tveers af browsere, bedre kompa-
tibilitet med mobile enheder, bedre placering i segemaskiner,
nemmere vedligehold og sansynligvis hurtigere visning af siden.

Hvis man fra starten arbejder imod ensartet, kompatibel og
overskuelig kode, vil der vaere langt fzerre potentielle faldgru-
ber for udviklingsteamet.

Sansynligheden for at na deadline og budget stiger kraftigt.
Hvem synes ikke godt om det?

ann Vabdation of - WHC

Lol L (5] [ [ ][ @] B o s wicuorm).

Markup Validation Service
Chaos the marvup (WTML FHTML )

290 Wal somumanty

" This document was successully checked as XHTML 1.0Stictl |
Result: ]
Address : T o
Encoding: ut8 Idetert maveancab )

Doctype: XHTML 1.0 Strict
Root Element:  haml
Root Namespace:  hig:wwon wi arg/1 958ihiml

The W3C valicatoes rely on community support for hasting and developmant
Daonate and help s build botier tools for a bofier wab.

Options
Show Source Shore Cusine B List Messages Sequentialy () Groun Ervor Messages by Type
Valcate error pages Verbose Cutput ‘Cloan up Markup wits HTML Tidy
3 27 e poto 8 et Revalicate

- Ensartet visning pa tveers af browsere

- Bedre kompatibilitet med mobile enheder

- Bedre placering i segemaskiner

- Hurtigere visning af siderne

- Lavere omkostninger til vedligeholdelse af koden
- Lavere omkostninger til nyt design

- Lavere risiko.

Pa http://validator.wz.org far du hurtig en oversigt over hvad
der skal rettes for at din side validerer
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Usability-test og efterfalgende optimering/bug fixing ma ikke
forega som to massive, adskilte processer.

Ger man det, ender man med at grave oversete fejl dybere ned
og desuden tvinger man programmererne til at handtere fejl
eller uhensigtsmzessigheder on-the-fly. Det giver kun sjzeldent
det bedste resultat.

Vi tester i stedet s& hurtigt som overhovedet muligt - og vi tester
lebende.

Nar en sendring er implementeret, skal det nye resultat testes.
Det giver den bedste kvalitet og minimerer pa lang sigt omkost-
ningerne, da alternativet vil vaere mere omfangsrig kode(om)
skrivning.

Usability test som iterativ proces kraever, at test brydes op i
brudstykker - eller cases. En god regel er at oprette én case til
hver fejl eller uhensigtsmaessighed.

Det giver overblik og effektivitet for pengene.

Bogen om scrum




Deployment og launch

-l

Deployment

Deploymentprocessen er en vigtig del af kvalitetssikringen i et
projekt. Deplyment vil sige, at man flytter en afgraenset klump
af funktionalitet fra udviklingsmiljeet til test- eller produktions-
milje. P4 den made sikres det, at der vitterligt er tale om en
afgreenset klump, der kan lzegges pa som en selvsteendig
"pakke”.

Deployment er en Igbende proces i et projekt. Nar én opgave
er lost, bliver resultatet deployet til testserveren hvor funktiona-
liteten testes igennem. Efter succesfuld test deployes igen til
produktionsmiljget, som i praksis er den server, der skal drive
websitet efter launch.

Launch

Nar sitet gar i luften, skal resten af verden kunne g& ind pa
sitet. Det gares i praksis ved at den ansvarlige (muligvis en
ekstern partner) peger adressen ind pa serveren (DNS-styring).
Efter et par timer har resten af verdens servere opdaget zen-
dringen, og besegende pa websitet bliver betjent af produkti-
onsserveren.

Tjekliste ved launch

- Adgang udefra (Hul gennem firewall etc.)
- DNS - Hvem er ansvarlig
- Favicon

- Title, metadata

- Cross-browser-check

- Proof read

- Dade links

- Funktionality check

- Validering

- Statistik

- Sitemap

- 404-side

- 301 redirect

45 Bogen om scrum



-

I Discuss Jobs  About

d

) Defer

anted: Technical Documentation enginesr at Anxar

vorfor vi
hader Internet
Explorer 6

se Systems, Inc. (West Lafayette, IN 47906). See this and other great job listings on the jobs page

W Réﬂdiiig? liStS I'm your host, Joel
Over the last 8 years I've written 1006 Spolsky, a software

icles an 1his si software dt_mloper in New York
A ﬁéﬁi&eﬂmm , business, City. More about me,
I'vardihehpangt JheretksbReEe. Here's why.

find the best ones, here are some

reading lists, sorted b}' topic, Floee Sllbscri

Al . Enter your email addres

Alllnesia an occasional email wh

Myxéﬂ'}u!l?, about a week ago, Dan, tH@JWé\'H%- é

Vhnr a race nornn I
Hvis dit website er optimeret til Internet Explorer 6 er det ikke | dag bruger under 30% af dine lzesere Internet Explorer 6. Det
optimeret til noget som helst andet. Det er et stort problem, og er desvaerre nok til, at noget kode skal skrive to gange. Vi hader

det er skabt af Microsoft, som altid har vaeret langsomme til at at gore det, men det er nedvendigt.

folge de standarder, der er lavet til alles fordel.
Hvis du synes, at standarder ikke betyder s& meget, har vi i
Heldigvis har Microsoft skiftet mening, sa Internet Explorer 7 er gvrigt nogle Betamax-band til salg. Billigt.
i langt bedre kvalitet. Det er stadig en langsom browser, men
det er en anden sag.
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Termer

Scrum er en udviklings- og projektmodel.

| modellen findes forskelige roller, nogle helt centrale begivenheder og nogle
standardmader at handtere ting p4; ritualer, om man vil.

Som alt andet i it-branchen findes der ogsa her en herlig liste af trebogstavsforkortelser

(TBF) og fagudtryk, man skal kende.

Modellen er opbygget omkring et teamsamarbejde mellem en produktejer, en scrummaster
og et udvalgt team.

Her er listen over ord, som er gode at kende.
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Bug
En fejl kan besta af mange ting og kan prioriteres forskelligt.
Bugs af prioritet Must Fix ber rettes hurtigt og kan eksempelvis

betyde, at brugeren strander eller data tabes.

Bugfix

En rettelse af en bug.

Case
En delopgave i forbindelse med projektet. Alt hvad der skal
laves, skal nedbrydes i delopgaver, som er beskrevet i cases.

Feature
Et afgraenset stykke funktionalitet i en lgsning.

FogBugz
Det system vi bruger til at handtere alle opgaverne i vores
projekter.

Post Mortem
[ forbindelse med sprint reviews gennemgar teamet, hvad der
har vaeret godt skidt i sidste sprint.

Product Backlog

Alle de opgaver i projektet, som endnu ikke er prioriteret.

Produktejer
Kunden har ansvaret for at oprette de opgaver, der skal udfe-
res, samt at prioritere dem.

Scrummaster
Atholder sprintmeder og daglige scrum mgder. Scrummaster
skal serge for at fjerne alle forhindringer for teamet.

Bogen om scrum 50






Sprint
En periode pa 2-4 uger hvor der udferes de opgaver, der er
prioriteret til det pagaeldende sprint.

Sprint Backlog
Listen over de opgaver der er lost eller skal lases i det givne
sprint.

Sprintmede
Et mede for teamet hvor der planlaegges hvilke opgaver, der
skal med i naeste sprint.

Sprint Review
Teamet praesenterer de opgaver, der er udfert i sprintet.

Stand up-mede
Dagligt mede for teamet, som gerne afholdes stdende. Det er
ofte passende, at hver deltager har 3 minutter til radighed.

Team
Bestar ofte af 5-8 personer, som tilsammen har de kompeten-
cer, der skal til for at udfere opgaverne i sprintet.




Ressourcer

Hvis du vil vide lidt mere om scrum og de fordele du kan heste i dit team,
kan du finde flere informationer her.



Links

http://www.klean.dk/metode/scrum
http://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(development)
http://jeffsutherland.com/oopsla/schwapub.pdf

Boger
Agile Software Development with SCRUM, Ken Schwaber and
Mike Beedle
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The End
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Om Klean

Vi startede Klean for at vaere med til at lave bedre it-projekter.

Vores baggrund er udvikling af web-baseret software. Vi er blandt de mest rutinerede i
branchen, hvilket betyder at vi gennem tiden har begaet flere fejl end de fleste.

Nu hvor vi selv mener, vi er blevet klogere, vil vi gerne dele ud af det, vi har lzert.

Vi arbejder sammen med vores netvaerk, og derfor inviterede vi nogle gode venner fra
C-Tilsted, Codecompany, Mindlab og Webwize til at lave en bog sammen med os.

Det er den, du sidder med her. God forngjelse. Send dine kommentarer til info@klean.dk.
Vi gleeder os til at here din mening.



