
limiti di git…

✤ singolo livello di autorizzazioni

✤ nessun livello di review



git request-pull

✤ git-request-pull - Generates a summary of pending changes

✤ git request-pull  <start> <url> [<end>]



git request-pull  5a548dc git@bitbucket.org:emanuelemazzola/p2-lab05-2019.git  consegna_16:master 
The following changes since commit 5a548dc21910dd1e7466323812282909c0e6fd2a: 

  start (2019-11-13 08:22:34 +0100) 

are available in the Git repository at: 

  git@bitbucket.org:emanuelemazzola/p2-lab05-2019.git master 

for you to fetch changes up to 7c2095152be13b030bb42804acf7d8bc7988b6ed: 

  Risoluzione di alcuni errori: Codizione per la quale il mazziere gioca o meno (almeno un giocatore non deve aver sballato), 
errata condizione di gioco nella classe mazziere (2019-11-13 11:03:31 +0100) 

---------------------------------------------------------------- 
Emanuele Mazzola (1): 
      README.md edited 

emanuele.mazzola (5): 
      Prima versione 
      Prima versione tutti i file 
      Seconda versione Distribuzione delle carte iniziali. Modifiche visualizzazione punteggi 
      Nome errato 
      Risoluzione di alcuni errori: Codizione per la quale il mazziere gioca o meno (almeno un giocatore non deve aver sballato), 
errata condizione di gioco nella classe mazziere 

 .idea/gradle.xml                                                |  1 + 
 README.md                                                       |  4 ++-- 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/BlackJack.java        | 29 +++++++++++++++++++++++++++-- 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/GiocatoreBJ.java      |  3 ++- 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/MaggioreStrategy.java | 24 ++++++++++++++++++++++++ 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/Mazziere.java         | 23 ++++++++++++++++++++++- 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/MinoreStrategy.java   | 23 +++++++++++++++++++++++ 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/MultiMazzo.java       | 14 +++++++++++++- 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/RandomStrategy.java   |  2 ++ 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/RischioStrategy.java  | 27 +++++++++++++++++++++++++++ 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/Sfidante.java         | 34 +++++++++++++++++++++++++++++++--- 
 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/Strategia.java        |  6 ++++++ 
 12 files changed, 180 insertions(+), 10 deletions(-) 
 create mode 100644 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/MaggioreStrategy.java 
 create mode 100644 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/MinoreStrategy.java 
 create mode 100644 src/main/java/it/unimi/di/prog2/blackjack/RischioStrategy.java 



Progetti Open Source

✤ Soffrono in particolar modo per questi limiti

✤ Gli ambienti di hosting hanno cercato soluzioni alternative:

✤ inventandosi nuovi meccanismi

✤ provando a “imporre” nuovi workflow (GitHub Flow, GitLab Flow, 
etc)



Fork  (non è comando Git) 

✤ Risolve un primo problema di autorizzazioni

✤ permette di mantenere legami tra repository su sito di hosting ma 
con owner e autorizzazioni diversi



Tra creazione e deploy va prevista 
una fase di review



In gitlab: crea e …



… descrivi



in bitbucket



(fork +) pull (o merge) requests

✤ Permette di gestisce interazioni 
lasche tra sviluppatori su siti di 
hosting

https://help.github.com/articles/what-is-a-good-git-workflow/



Gerrit

✤ peer code review

✤ moderazione distribuita

✤ possibilità di fissare permessi a 
livello di branch 

https://docs.google.com/presentation/d/1C73UgQdzZDw0gzpaEqIC6SPujZJhqamyqO1XOHjH-uk/edit#slide=id.g4d6c16487b_31_60







USA PUSH MA IN MANIERA PARTICOLARE







esempio AOSP

✤  Ancora più strutturato per 
grosse comunità

https://source.android.com/source/submit-patches.html



Approver: Reviewing a change

✤ If you are assigned to be the Approver for a change, you need to determine the following:

✤ Does this change fit within this project's stated purpose?

✤ Is this change valid within the project's existing architecture?

✤ Does this change introduce design flaws that will cause problems in the future?

✤ Does this change follow the best practices that have been established for this project?

✤ Is this change a good way to perform the described function?

✤ Does this change introduce any security or instability risks?  

✤ If you approve of the change, mark it with LGTM ("Looks Good to Me") within Gerrit.

https://source.android.com/source/submit-patches.html



Verifier: Verifying a change

✤ If you are assigned to be the Verifier for a change, you need to do the 
following:

✤ Patch the change into your local client using one of the Download 
commands.  

✤ Build and test the change.  

✤ Within Gerrit use Publish Comments to mark the commit as "Verified" 
or "Fails," and add a message explaining what problems were identified.  



Stime condivise

✤ Nei metodi agili la responsabilità della stima passa dai manager (imposizione) a 
team sviluppatori (autodeterminazione)

✤ deve essere perciò stima collettiva

✤  Wideband Delphi  
(http://en.wikipedia.org/wiki/Wideband_delphi)

✤ Planning Poker  
(http://planningpoker.com)

✤ Team Estimation Game  
(http://www.agilelearninglabs.com/2012/05/how-to-play-the-team-estimation-game/)

✤ #NoEstimate 
(http://neilkillick.com/2013/01/31/noestimates-part-1-doing-scrum-without-estimates/)

- Agile Estimating and PlanningMike Cohn



Problemi nelle stime condivise

✤ Perdita di tempo

✤ troppa comunicazione

✤ Anchoring effect ( http://en.wikipedia.org/wiki/Anchoring )

✤ dipendenza dai primi  pezzi di informazione che si ottengono



Stime Agili I 
PLANNING POKER 

✤ Vengono presentate brevemente le carte

✤ Il team può fare domande, richiedere chiarimenti e discutere per chiarire 
assunzioni e rischi

✤ Ogni componente sceglie una carta del poker rappresentante la propria stima

✤ unità di misura?

✤ Le carte vengono girate contemporaneamente

✤ Chi ha espresso le stime più basse e più alte ha “un minuto” per spiegare le 
sue motivazioni e cercare di convincere gli altri.

✤ Si ripete la votazione



Stime Agili II 
PRIMA FASE: VALUTAZIONE COMPARATIVA

✤ Fate una “pila” con le user storie (beh non sono tante) e mettete la prima carta 
al centro del tavola

✤ Il primo developer prende carta dalla pila, la rilegge (ad alta voce) e la 
posiziona a sinistra (più semplice) a destra (più complicata) sotto (equivalente).

✤ Il prossimo developer può:  
* prendere una carta dalla pila e posizionarla O  
* spostare una carta precedentemente posizionata (commentando la 
motivazione della sua azione)  O  
* se non ci sono carte nella pila e non vuole spostare esistenti, “passare”

✤ Si ripete il passo precedente fino a quando  
a) non ci sono più carte sulla pila E  
b) nessun developer vuole spostare una carta



Stime Agili II 
SECONDA FASE: QUANTIFICARE  DISTANZE

✤ scegliete una scala di valori (Fibonacci, potenze di 2, ...)

✤ Partite dal valore 2 (potrebbe esserci nella prossima iterazione 
qualcosa di ancora più semplice)

✤ e domandatevi se la colonna seguente è il doppio  più 
complicata, meno del doppio, o alla fin fine assimilabile

✤ collocate le etichette numerate sulle colonne opportune



Stime Agili II 
TERZA FASE: SCALA ASSOLUTA

✤ Stimate il tempo in secondi di una della carte più semplice 
(valore 2)

✤ Calcolate con le proporzioni tutti gli altri

✤ Necessario?



Velocity

✤ capacità (osservata) di completare lavori da parte del team

✤ Sostituisce la necessità di rimappare unità ideali in tempi assoluti

✤ Permette di compensare tendenze sbagliate di stime all’interno del 
team

✤ NON deve essere usato come metro di valutazione tra team, o nel 
tempo

https://www.ibm.com/developerworks/community/blogs/beingagile/entry/how_not_to_play_games_with_team_velocity



#NoEstimate

✤ Perché?

✤ Funziona?

http://www.agileconnection.com/article/case-noestimates


