EKSTREEMPROGRAMMEERIMINE
LOENGU KONSPEKT

1. AJALUGU

Ekstreemprogrammeerimine sai alguse Kent Becki, Ward Cunninghami ja Ron Jeffriesi td6dest
ajal, kui nad tegelesid Chrysler Comprehensive Compensation System (C3)
palgaarvestusstisteemi arendamisega. Kent Beck maarati C3 projekti juhiks 1996. aasta martsis
ning ta hakkas selles kasutatud arendusmetoodikat viimistiema. Beck kirjutas kasutatud
metoodikast raamatu ning 1999. aastal iimuski ,Extreme Programming Explained”. Chrysler
I6petas C3 projekti 2000. aasta veebruaris, kuid metoodika jai silma tolleaegse tarkvaraarenduse
maastikul. 2006. aasta seisuga on ekstreemprogrammeerimise metoodika laialt kasutatav kogu
maailmas.

.Extreme Programming Explained” kirjeldab ekstreemprogrammeerimist jargmiste
marksdnadega: puld Uhendada inimlikkust ja tootlikkust, sotsiaalse muutuse mehhanism,
teekond arenemise suunas, arenduse stiil, tarkvara arendamise viis.

Ekstreemprogrammeerimise Uks eesmarke (lisaks kvaliteetse ning nduetekohase tarkvara
loomisele) on vahendada muudatuste maksumust. Traditsioonilistes slsteemiarendus-
meetodites fikseeritakse arendusprojekti nduded projekti alguses ning hiljem neid muuta enam ei
saa. Seega muutuvad muudatuste tegemised projektis kulukaks. Ekstreemprogrammeerimise
puhul on siisteemi arendus muudatuste suhtes paindlikum.

2. VIIS VAARTUST EKSTREEMPROGRAMMEERIMISES

Ekstreemprogrammeerimises tunti algselt nelja vaartust. Uus, viies vaartus, lisati ,Extreme Pro-
gramming Explained” raamatu teises trikis. Need viis vaartust on jargmised: suhtlemine, lihtsus,
tagasiside, julgus, tunnustus (lisandunud viimasena).

Suhtlus

Tarkvarasusteemide loomine nduab suhtlemist, et sisteemi loojad teaksid, mida tulevane
slsteem tegema peab. Tavaparasel tarkvaraarendusel kasutati selleks dokumentatsiooni,
ekstreemprogrammeerimises seevastu aga dokumentatsiooni tldjuhul ei looda. Seda muidugi ei
tohiks séna-sdnalt votta — ekstreemprogrammeerimises on dokumentatsiooniks erinevad testid,
normidekohaselt vormistatud lahtekood ning erinevad kommentaarid. Ekstreem-
programmeerimine pooldab lihtsat disaini, tavalisi metafoore, koost6dd kasutajate ja
programmeerijatega, tihedat verbaalset kommunikatsiooni ning tagasisidet.

Lihtsus

Ekstreemprogrammeerimine julgustab kasutama lihtsamaid lahendusi, et hiliem oleks neid
kergem taiustada. Erinevus sellise lahenemise ja tavakohase siisteemiarendusmeetodiga on
see, et keskendutakse disainile ja koodile, et see rahuldaks hetke ndudeid, mitte tulevasi.
Ekstreemprogrammeerimise pooldajad leiavad, et see on puudus, mis toob kaasa suuremaid
joupingutusi hiliem, kui on stisteemis vaja teha uusi muudatusi. Koodi kirjutamine ja disainimine
hilisematele muutustele moeldes tekitab riski, et raisatakse ressursse millegi peale, mida ei lahe
voib-olla kunagi tarvis.

Tudengitelt
9 31



Tagasiside
Adekvaatne tagasiside aitab tarkvara taiustada. Ekstreemprogrammeerimise tagasiside viitab
susteemiarenduse erinevatele dimensioonidele:

* Tagasiside susteemilt: Kasutades automaatteste voi perioodilisi integreerimisteste,
saavad programmeerijad otsest tagasisidet susteemi olekust kohe parast muutuste
sisseviimist.

* Tagasiside kliendilt: Funktsionaalsuse testid (ehk sobivuse testid) on valmistatud kliendi
ja testijaga kooskdlas. Need annavad kindlat tagasisidet susteemi kindlast hetkeseisust.
Ulevaade on planeeritud iga kahe vdi kolme nadala tagant, seega saab klient kergelt
suunata arenduse kaiku.

* Tagasiside tiimilt: Kui klient pakub plaanimismangu valja uusi ndudeid, siis
arendusmeeskond annab talle umbkaudse aja, palju sellise nbude realiseerimine aega
voiks votta.

Tagasiside on tihedalt seotud suhtluse ja lihtsustamisega. Vead sUsteemis on kerged vélja
tulema, kui kirjutada automaatteste, mis naitavad, kui osa koodist ei toimi. Otsene tagasiside
susteemilt annab programmeerijale teada, milline osa koodist tuleks Umber kirjutada vdi mida
taiustada. Klient saab ststeemi testida perioodiliselt vastavalt programmi funktsionaalsuse
nduetele.

Julgus

Méned praktikad valjendavad julgust. Uks sellistest on késk, et alati tuleb kirjutada kood vastavalt
tanastele nduetele, mitte homsetele. Selline tegevus hoiab ara koodi liiga suureks kasvamise,
mistottu uute lisade lisamisel on vaja palju suuremaid jdupingutusi. Julgus lubab arendajal tunda
end koodi Umberloomisel vabamalt. Teine naide julgusest on teadmine, et kood on vaja nn
.,minema visata” — vana koodi asendamine taiesti uuega: julgus eemaldada ebavajalikku
algkoodi, Ukskdik kui palju vaeva selle valmistamiseks ka ei nahtud. Lisaks tdhendab julgus
pusivust: programmeerija vdib Uhe probleemi juurde ja&da terveks paevaks, ning lahendab selle
alles jargmisel paeval.

Tunnustus

Tunnustuse vaartus avaldub mitmel viisil: meeskonnaliikmed tunnustavad teineteist, sest
programmeerijaid ei tohiks kunagi teha muudatusi, mis takistaksid kompilatsiooni, mistdttu
automaattestid nurjuksid vdi muul moel venitaksid kaastootajate t66d. Liikmed tunnustavad
Uksteise t60d, plldes alati leida parimaid disainimislahendusi ning saavutada kdrget
tookvaliteeti.

3. ARENDUSPROTSESS

Ekstreemprogrammeerimise arendusprotsess (joonis 1) koosneb Uksteisele jargnevatest
redaktsioonidest.

Iga redaktsiooni jarel viiakse tarkvara ule Uldisesse tookeskkonda. Esimene redaktsioon kestab
teistest kauem, sest protsess nullist kuni esimese t60kolbuliku versioonini vétab rohkem aega.
Uldjuhul 16peb projekt plaanitud ajal, olenemata sellest, kas tellijal on veel soove vdi mitte.
Arendajate jaoks on ootel jargmised projektid ning seega ei saa projektiga tegeleda seni, kuni
klient soovib. Klient voib esitada uued soovid tarkvara muutmiseks véi edasiarenduseks, kuid
seda vdib pidada juba uueks projektiks ning sellega tegeldakse siis, kui selle kord saabub. Iga
redaktsioon koosneb hulgast iteratsioonidest. Redaktsiooni pikkus on tavaliselt 1...3 kuud, Uks
iteratsioon kestab 1...3 nadalat. Esimene, teistest pikem redaktsioon kestab enamasti 2...6 kuud.
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Iga redaktsioon algab selle planeerimisest, mille kdigus klient maarab teostatavad kasutajalood.
Iga iteratsioon algab planeerimisest, kus valitakse teostamiseks valja hulga lugusid.

Joonis 1. Ekstreemprogrammeerimise lihtsustatud arendusprotsess

Rollid

XP-metoodikas on olulised ka rollid, mida arendajad peavad taitma. Kokku on maaratud kaheksa

rolli.

Programmeerijal (programmer), kes Kkirjutab testid ja realiseerib rakenduse, on
ekstreemprogrammeerimises pdhiline roll.

Kasutaja (customer) kirjutab soovilugusid. Soovilugude vahendusel annab kasutaja
programmeerijale teada, mida on vaja teha.

Testija (tester) aitab kasutajal teha sobivusteste. Lisaks hoolitseb automaatsete testide
kaivitamise eest.

Jaljekutt (tracker) jalgib arendustegevusega seotud numbrilisi vaartusi: mitu ideaalpaeva
on kulunud mingi Ulesande realiseerimiseks; mitu Ulesannet k&esolevas nadalas on
realiseeritud; mitu Glesannet on vaja veel realiseerida, et pusida graafikus jne.

Treener (coach) on vastutav kogu arendusprotsessi eest. Treener otsustab, kas
arendusmeeskond on graafikus (ning teeb diget asja) vdi mitte ja viib ellu muudatused
selleks, et meeskond jarjele saada.

Konsultant (consultant) tegeleb tehniliste erikisimustega ja annab meeskonna liikkmetele
eelkdige tehnilist konsultatsiooni.

Suur juht (Big Boss) on meeskonna juht ja varustab meeskonda vajalike ressurssidega.
Tal peab olema projektist ildine pilt, ta peab olema kursis projekti seisuga. Uldjuhul
arendustegevusega ei tegele.

Vahemees (customer proxy) on kasutaja asemik, kui tegu on vaga suuri inimestehulki
hdlmava tarkvaraga (tihtilugu tootejuht).
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4. TEGEVUS

Ekstreemprogrammeerimine kirjeldab nelja peamist tegevust, mida tehakse tarkvaraarenduse
protsessis: kodeerimine, testimine, kuulamine, disainimine.
Kodeerimine.

Ekstreemprogrammeerimise pooldajad arvavad, et ainuke tdeline slisteemiarenduse protsessi
produkt on kood - ilma koodita ei ole midagi. Koodiks vdivad olla joonistatud diagrammid, mis
genereerivad koodi, veebipbhiste stisteemide skriptid vdi kompileerimist vajav kood. Koodi saab
kasutada ka selleks, et leida sobivamaid lahendusi. Naiteks v6ib ekstreemprogrammeerimise
puhul tulla ette, et Gihe probleemi lahendamiseks on mitu erinevat vdimalust. Et valja selgitada,
milline lahendus oleks parim, tuleb lihtsalt koik variandid valmis kirjutada ning automaattestidega
valja selgitada parim. Siiski pole mdistlik suuremate moodulite puhul kdiki variatsioone
valmistada, sest seda voib lugeda liigseks ajakuluks. Koodiga saab ka anda edasi métteid
seoses programmeerimisega. Kui programmeerija tegeleb keerulise programmeerimis-
probleemiga ja tal on raske selle lahendust seletada kaasprogrammeerijale, siis voib ta selle
koodina valja kirjutada ning naidata demonstratsiooni teel, mida métleb. Kood ise on alati selge
ning seda ei saa moista rohkem kui tGhel viisil. Teised programmeerijad saavad anda tagasisidet
selle koodi kohta, kasutades oma moétete edastajana samuti koodi.

Testimine

Milleski ei saa olla kindel enne, kui pole seda testitud. Kuigi testimine pole kohustuslik, on seda
siiski vaja kliendile, kinnitamaks, et kdik toimib nii nagu vaja. Palju tarkvara on lastud kaiku iima
korraliku eelneva testimiseta, kuid tarkvara on ikkagi toiminud. Ekstreemprogrammeerimine
vaidab, et ei saa olla kindel, et funktsioon t66tab, enne kui seda pole testitud. Kasutatakse palju
automaatteste, mis testivad koodi ennast. Programmeerija kirjutab vdimalikult palju teste, mis
koéik proovivad koodi ,murda”. Kui kdik testid labitakse edukalt, siis on kood valmis.

Kuulamine

Programmeerijad ei pea teadma midagi arendatava slsteemi ettevotte todvaldkonnast.
Susteemi funktsioon tuleb ettevotte poolt, kellele stisteemi luuakse. Selleks et programmeerija
saaks teateid sUsteemi funkisionaalsusest, peab ta kuulama ettevbtte esindajat.
Programmeerijad peavad kuulama klienti ja tema soove. Lisaks peavad nad uritama mdista arilisi
probleeme ja lahendusi ning andma kliendile tagasisidet probleemist, seletades, milles viga
seisneb. Programmeerija ja kliendi vahelist suhtlust kirjeldatakse kui plaanimismangu.
Disainimine

Lihtsustamise nurga alt vaadatuna voiks 6elda, et siusteemiarendus ei vaja muud kui koodi,
testimist ning osapoolte drakuulamist. Kui need tingimused on taidetud, peaks tulemuseks alati
olema téotav slisteem. Tegelikult aga nii see paris ei toimi. Alati saab kullalt kaugele jduda ka
disainimiseta, kuid mingi hetk muutub see ikkagi vajalikuks. Ststeem muutub liiga keeruliseks
ning slsteemiosade omavaheline séltuvus ebaselgeks. Seda saab valtida, kui luua teatud
disainistruktuur, mis organiseerib siisteemi loogikat. Hea disain hoiab ara paljud séltuvused
sUsteemis; see tahendab, et muutes Uhte osa slisteemist, ei mojuta see teisi osasid.
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5. PRAKTIKAD

Ekstreemprogrammeerimises on 12 erinevat praktikat, mis on grupeeritud nelja kategooriasse:
Tagasiside: paarisprogrammeerimine, plaanimismang, testjuhitud arendus, meeskonnatoo.
Katkematu protsess: pidev integreerimine, disaini taiustamine, vaikesed redaktsioonid.
Jagatud arusaam: Uihtne kodeerimisstandard, kollektiivne omand, lihtne disain, metafoor.
Programmeerija heaolu: sobiv tempo ja mitte Uletédtamine
Paarisprogrammeerimine
Paarisprogrammeerimine vajab kahte arendajat, kes kombineeritult teevad t66d tUhe arvuti taga.
Kumbki neist teeb mingit tegevust, mida teine ei tee: kui Uks kirjutab automaattesti, siis teine
mdtleb, millise klassi jaoks seda kasutada. Seega, Uks on ,séitja” ja teine ,kaardilugeja”. lga
natukese aja tagant vahetatakse rollid.
Paarisprogrammeerimine peaks tooma jargmist kasu:
* Paranev distsipliin: Paarilised teevad rohkem 6igeid asju ning kasutavad vdhem pause.
e Parem kood: Paarilised teevad vahem ,halba” koodi.
* Mitme arendaja panus disaini: Kui paare vahetatakse tihti, siis on rohkem arendajaid
kaasatud, arendamaks mingit kindlat osa.
e Korgendatud moraal: Paarisprogrammeerimine voéib olla palju nauditavam kui Uksi
tootades.
¢ Kollektiivne omand: Kui terves projektis kasutatakse paarisprogrammeerimist ning paarid
vahetuvad pidevalt, siis saavad kdik aru kogu koodibaasist.
* Opetlik: Paarisprogrammeerimises saab alati iiks pool teisele midagi uut épetada.
* Meeskonna sidusus: Paarisprogrammeerimise puhul saab meeskond omavahel kiiremini
tuttavaks kui Uksi tootades.
* Vahem vahelesegamisi: Inimesed segavad paaris tdotavaid inimesi harvemini kui Uksi
to6tavat inimest.
Uurimused vaidavad, et kaks programmeerijat on tihest rohkem kui kaks korda produktiivsemad.
Kogenud arendajad leiavad samas, et paarisprogrammeerimise puhul on tllikas hakata
opetama vahem kogenenud programmeerijat:
* Paljud eelistavad Uksi td6tamist ning arvavad, et paaris té6tamine on kohmakas.
* Erinevused koodi stiilis vdivad viia konfliktini.
* On raske vorrelda, kumb on tootlikum moodus.
Plaanimisméang
Plaanimismang on tagasisidepraktika. Ekstreemprogrammeerimise peamist plaanimisprotsessi
nimetatakse plaanimismanguks. Plaanimisprotsess on jagatud kaheks:

1. Redaktsioonide plaanimine. See on vajalik, et valja selgitada, milliseid nduded on
lisatud millistele reaktsioonidele ja millal need kaiku lastakse. Klient ja arendaja planeerivad seda
koos. Redaktsioonide planeerimine koosneb kolmest faasist :

* Avastamise etapp: Selles etapis annab klient kdik oma slsteeminduded. Nendest
kirjutatakse kasutajaloo kaardid.

¢ Pudhendumise etapp: Puhendumise etapis klient ning arendaja puhenduvad
funktsionaalsuse leidmisele ning selgitavad kuupaeva jargmiseks valjalaskeks.

¢ Juhtimise etapp: Juhtimise etapis saab esialgset plaani muuta, uusi néudeid lisada ning
vanu eemaldada v6i muuta.
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2. lteratsioonide plaanimine: See plaanib arendajate tegemisi ning Ulesandeid. Selles
osas Uldjuhul ei kaasata klienti ennast, kuigi vaidetavalt on kliendi kaasamine andnud haid
tulemusi. lteratsioonide planeerimine ise koosneb kolmest osast :

e Uurimise etapp: Selles etapis tblgendatakse koik nduded Umber erinevateks
Ulesanneteks.
* Puhendamise etapp: Eelmises etapis olnud lGlesanded antakse programmeerijatele ning
arvutatakse nende lahendamiseks kuluv umbkaudne aeg.
* Juhtimise etapp: Ulesanded lahendatakse ning |6ppresultaati  vérreldakse
kasutajalugudega.
Viikesed redaktsioonid

Iga redaktsiooni |6pus antakse tarkvara Ule |6ppkasutajatele ning see ldheb reaalsetes
tootingimustes kasutusse. Redaktsioonid peavad olema vdimalikult lihikesed, et arendajad
saaksid vahetumat tagasisidet ning kasutajad kiiresti kdige olulisemaid osi sisteemist kasutama
hakata. Kuigi redaktsioonid on luhikesed, peab iga redaktsiooni tulemus olema ka ariliselt
mottekas ning looma kasutajatele reaalset vaartust. Seetbttu vdtab esimese redaktsiooni
loomine tavaliselt rohkem aega kui jargnevad. Luhikesed redaktsioonid teevad ka plaanimise
lihtsamaks, sest muutuvate nduete téttu on raske pikalt ette ndha tegelikke vajadusi.

Lihtne disain

Tarkvara disain peab olema nii lihtne kui vdimalik. Parim disain on minimaalne, mis labib kdik
testid ning milles pole dubleerivat loogikat. Kunagi ei Uritata ette naha tulevasi néudmisi ning
ennustada, mida voiks vaja minna homme. Et muutuste tegemine on sama kallis igas projekti
faasis, jduab tulevikus vajaminevaid asju ka hiljem lisada ning nendele ei pea tarkvara disainides
mdtlema. Nii [ahenedes ei tehta liigset t66d ning tarkvara saab valmis kiiremini.

Kollektiivhe omand

Koodi omamise all mdistetakse seda, et ainult omanik voib tema omanduses olevat koodi muuta.
Naiteks voib igal failil, klassil voi arhitektuurilisel kihil olla individuaalne omanik. See tdhendab, et
kui keegi vajab oma t60 tegemiseks muutust koodis, mis ei kuulu talle, peab ta paluma omanikul
muutus sisse viia. Sellise omandivormi eeliseks on see, et kdik programmeerijad ei pea tundma
kogu koodi. Ekstreemprogrammeerimine eelistab programmikoodi kollektiivset omandit. Iga
programmeerija véib muuta kogu koodi, kui tal parasjagu selleks vajadus tekib. See tagab, et
kogu tiimil on olemas ulevaade kogu sisteemi toimimisest ning iga programmeerijate paar saab
tegutseda teiste jarel ootamata.

Pidev integreerimine

Tarkvara integreeritakse ja testitakse parast iga muutuse sisseviimist ning see peab toimuma
vahemalt Uks kord paevas. Sellega on garanteeritud integreerimisprobleemide varajane
avastamine ja integreerimisega seotud riskide kirem maandamine. Parast iga muudatuse
integreerimist kaivitatakse uuesti kbik seni loodud automaattestid. Integreeritud tarkvara peab
labima koik testid. Kui see ei dnnestu, siis tuleb muudatuse tegijail vead kdrvaldada.

Uhtne kodeerimisstandard

Kdik programmeerijad jargivad Uhtset koodi kirjutamise standardit. Standard hélmab muuseas
viisi, kuidas kirjutatakse kommentaare, tahistatakse muutujaid, kirjutatakse meetodeid jne. Et
ekstreemprogrammeerimine kasutab koodi kollektiivset omandit, siis pole mbeldav, et igaiks
kirjutab omas stiilis. Uhtne kodeerimisstandard muudab koodi kéigile arusaadavaks ja muutuste
tegemise lihtsamaks.
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Meeskonnatoo

Loodava slUsteemi tulevane kasutaja peab olema tiimiga samas ruumis ja pidevalt kattesaadav
koigile arendajatele. Tema Ulesandeks on vastata kiisimustele, lahendada vaidlusi ning maarata
prioriteete. Reaalne kasutaja annab arendajatele vaartuslikku infot, mis aitab luua tapsemini
tegelikele vajadustele vastavat tarkvara. Selle praktika rakendamise teeb raskeks see, et kliendil
on susteemi tulevast kasutajat vaja ka pdhitdd tegemiseks. Kasutaja saatmine pikaks ajaks
arendustiimi juurde on problemaatiline ja kulukas.

Sobiv tempo

Programmeerijad peavad igal hommikul olema varsked ja puhanud ning véimelised lahendama
probleeme loominguliselt. Kestev Gletddtamine seda ei soodusta. Pidevad Uletunnid on tavaliselt
margiks muudest, tbsisematest probleemidest, mida ei saa lahendada pelgalt Uletundidega.
Kaks nadalat jarjest pole ekstreemprogrammeerimise projektis lubatud tletunde teha, sest piisav
puhkus on oluline eeldus arendajate t66voime sailimiseks.

Disaini taiustamine

Disaini taiustamine on programmi Umberstruktureerimine, nii eemaldatakse kordusi,
lintsustatakse ja lisatakse paindlikkust, nii et silsteemi funktsionaalsus sailib. See on
ekstreemprogrammeerimise viis tarkvara projekteerida ja see toimub pidevalt kogu projekti
jooksul. Rekodeerimine voib kill tAhendada rohkemat t66d, kuid tagab disaini arusaadavuse
ning teeb edasiarendamise lihtsamaks.

Testjuhitud arendus

Programmi iga omaduse jaoks on olemas automaattestid. Automaattest on programm, mis testib
teise programmi t66d. Selle eeliseks kasitsi testimise ees on véimalus automaatteste korduvalt
kaivitada ning testimise kiirus kasvab oluliselt. Iga kasutajaloo realiseerimine algab
automaattestide kirjutamisest. Alles seejarel kirjutatakse programm, mis neid teste rahuldab. Ka
kliendid kirjutavad teste kasutajalugude verifitseerimiseks (acceptance tests) — need ei ole
automaattestid, vaid pigem testistsenaariumid, mida jargides saab tuvastada, kas loodud
programm rahuldab kasutajaloo néudmisi.

6. TESTIMISPROTSESS

Testimine on vagagi tahtis osa ekstreemprogrammeerimisest. Pidev rekodeerimine, suur hulk
iteratsioone ning redaktsioone nduavad pidevalt testimist, et sisteem kokku oleks terviklik.

Automaattestid

Automaattestide (Unit testing) eesmark on isoleerida osa programmist ning naidata, et
individuaalsed tukid programmist toimivad. Automaattestidega kirjutatakse ette karmid nduded,
mida komponent peab taitma. Selle tulemusel saab aga Ulejaanud programm lisavaartusi.

Automaattestide kasutamine lubab programmeerijal hiljem koodi uuesti luua ning kannab hoolt
selle eest, et moodulid to6taksid. Testimine julgustab programmeerijat muudatusi tegema, ning
on lihtne kontrollida, kas mingi osa koodist toimib korralikult. Head automaattestid suudavad
kasitleda kogu kontrollitavat moodulit véi komponenti ning suunavad pdhiréhu kordamistele.

Pidevas automaattestimise keskkonnas ning labi jatkuvate muudatuste praktikas naitavad
automaattestid koodi plaanitud kasutust muudatuste suhtes.
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Lihtsustab integreerimist

Automaattestimine aitab kaotada ebakindlust komponentides ning saab kasutada ka ,alt-lles”
(bottom-up) stiilis lahenemist, s.t individuaalsete vaikeste programmiosade (moodulite)
omavahelist Uhendamist suurema programmiosa saavutamiseks. Testides kdigepealt
programmiosi ja seejarel programmiosade Uhendamisest tekkinud tervikut, muutub
integratsioontestimine lihtsamaks.

Automaattestid on nagu ,elav dokumentatsioon”. Klient ja arendajad saavad mooduli
kasutamisvoimalustest ja rakenduse arendusliidesest Oppida, vaadates automaatteste.
Automaattestid valjendavad tunnuseid, mis on kriitilise tdhtsusega valmiskomponendi edukuses.
Need tunnused vbivad naidata komponendi o&iget vdi valet kasutust. Kuigi paljud
tarkvaraarenduse keskkonnad ei toetu arendatava produkti automaatsele dokumenteerimisele,
siis automaattestid ise dokumenteerivad kriitilisi tunnuseid.

OMADUSEL POHINEV ARENDUS (FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT)

Feature Driven Development (FDD) on iteratiivne ja kasvav tarkvara arendamise protsess, mis
on Uks agiilsetest meetoditest tarkvara arendamiseks. FDD on loodud paljude tarkvaraarenduse
parimate praktikate pdhjal tarkvaraarendajate poolt. Kliendi perspektiivist lahtudes pdhinevad
koik need praktikad sellel, et kliendil oleks kergem aru saada arenduse seisust ja tulemustest.
FDD on nende praktikate ja tehnikate kombinatsioon, mis teebki selle protsessi nii mdjusaks.
Need praktikad on:

* Domain Object Modeling. Domain Object Modeling seisneb domeeni (piirkonna)
lahendamist vajavate probleemide uurimises ja kaardistamises. Saadav mudel annab
Uldise raamistiku, kuhu lisada omadusi.

* Developing by Feature. Iga funktsioon, mis on liiga keeruline, et seda luua ja rakendada
kahe nadala jooksul, tehakse veelgi vaiksemateks funktsioonideks, seni kuni iga
alamprobleem on piisavalt vaike, et nimetada seda omaduseks. Niimoodi tehes on
kergem tuletada Gigeid funktsioone ja laiendada v6i muuta ststeemi.

* Individual Class (Code) Ownership. Individual class ownership tdhendab seda, et
kindlad koodijupid on omistatud Uhele kindlale omanikule. Omanik on vastutav klassi
kokkusobivuse, kiirusliku ja kontseptuaalse Uhtsuse eest.

* Feature Teams. Feature team on vaike, dinaamiliselt formeeritud rihm, mis arendab
mingit omadust. Niimoodi talitades on alati mitu inimest, kes teevad mingeid disainiga
seotud otsuseid ning uurivad Ulesande lahendamiseks erinevaid variante enne mingi tihe
variandi valjavalimist.

* Inspections. Ulevaatust tehakse, et kindlustada disaini ja koodi hea kvaliteet, aga
eelkdige voimalike vigade tuvastamiseks.

* Configuration Management. Aitab identifitseerida mingiks kuupaevaks valminud iga
omaduse koodi, samuti hoida klasside muutuste ajalugu, kui meeskond neid arendab ja
muudab.

* Regular Builds. Regulaarsed koodi véljalasked kindlustavad, et alati on olemas kdige
uuem tdotav slisteem, mida on vdimalik kliendile naidata. Samuti aitab see vdimalikult
varakult Ules leida omaduste integreerimisel tekkivaid vigu.

* Visibility of progress and results. Sagedased maaratud tapsed arengu raport projekti
koikidel tasemetel, mis pohinevad tehtud t66l.
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FDD on mudeljuhitav lUhiajalise iteratsiooniga protsess, mis koosneb viiest péhitegevusest.
Esimese kolme jarjestikuse tegevusega luuakse Uldine mudeli kavand. Kahte viimast tegevust
korratakse vajadusel iga loodava omaduse puhul.

Tegevused on:

* Develop Overall Model. Projekt algab slsteemi ja konteksti Uldise labivaatamisega
(walkthrough). Parast seda algab domeeni detailsem Iabivaatus igas
modelleerimispiirkonnas. Vaikesed grupid (mitte rohkem kui kolm inimest) koostavad
Uldised mudelid, mida esitlevad kaasgruppidele aruteluks. Valitakse valja Uks
pakutavatest mudelitest (v6i mitme mudeli Ghendus), mis peaks saama konkreetse
domeeni mudeliks. Konkreetsete domeenide mudelid liidetakse Uldisesse mudelisse.
Uldist mudelit kohandatakse ja tapsustatakse vajadusel jooksvalt.

* Build Feature List. Algse modelleerimisega kogunenud teadmised kasutatakse ara,
omaduste nimekirja leidmiseks. Seda tehakse funktsionaalselt, lammutades domeeni
subjektideks (subject areas). Subjektid on firma pohiliste huvide ja tahtsuse piirkonnad,
mille aluseks on ressurss, toode voi tegevus. Iga subjekt sisaldab aritegevusi ja iga
aritegevuse sees olevad sammud moodustavad kategoriseeritud omaduste loetelu.
Sellest vaatenurgast on omadused vaikesed tikid kliendi funktsioonidest kujul <tegevus>
<tulemus> <objekt>. Naiteks: ’kontrolli kasutaja parooli’. Omadused peaksid olema sellise
suurusega, et nende loomine ja rakendamine ei vdtaks kauem aega kui kaks nadalat,
vastasel juhul tuleks nad I6hkuda vaiksemateks tikkideks.

* Plan By Feature. Peale omaduste loetelu valmimist on jargmine samm luua arenduse
plaan. Klassi omanik (klassi omanik on keegi, kes on vastutav klassi kujundamise ja
teostamise eest) leitakse jarjestades ja omistades omadused (v6i omaduste hulgad)
klassidena peaprogrammeerijatele.

* Design By Feature. Igale omadusele luuakse disaini pakett.

Disaini pakett sisaldab:
* Memo vdi dokumenti, mis kirjeldab paketti nii, et llevaatajatel on véimalik aru saada,
mida pakett sisaldab
* Viitega ndudmisi (kui eksisteerivad) dokumentide kujul, ning kdik sellega seonduvad
memod ja toetav dokumentatsioon
e Jarjestusdiagrammi voi diagramme
* Disaini alternatiive (kui eksisteerivad)
* Objekti mudelit uutele/muudetud klassidele, meetoditele ja atribuutidele
e Disaini tooriistadega loodud valjundit klassi kohta ja selle disaini meetoditele
loodud/muudetud sissejuhatused
* Kalender ja tegemist vajavate Ulesannete nimekiri iga klassi ja meeskonnaliikme kohta
Peaprogrammeerija valib valja vaikese hulga omadusi, mis tuleks valja to6tada kahe nadala
jooksul. Koos vastavate klasside omanikega to6tab peaprogrammeerija  valja
jarjestikdiagrammid igale omadusele ja taiustab Gldmudelit. Jargmisena kirjutatakse klassi ja
meetodite sissejuhatused (eesmargiga selgitada klassi v6i meetodi eesmarki) ning I6puks
tehakse disaini Ulevaatus (design inspection).

e Build By Feature. Parast disaini 6nnestunud Ulevaatust omaduse tegevustest
valmistatakse 16plik kliendi funktsioon (omadus). Klassi omanik kirjutab oma klasside
tegeliku koodi. Parast selle testimist ja koodi dnnestunud tlevaatust viiakse 16plik omadus
sisse ka peastisteemi.

Et omadused on vaikesed, siis omaduse valmistegemine on suhteliselt vaike Glesanne. Tapsete
olekuseisundite teadmiseks ja projekti jalgimiseks on tdhtis markida iga omaduse valmimisega
tehtud edusammud. Selleks maaratakse FDD-s kuus markerit (milestones) omaduse kohta, mis
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tuleb taita jarjestikku. Esimesed kolm markerit taidetakse ara Design By Feature tegevuse
jooksul (Domain Walk-through, Design, Design Inspection) ja kolm jargmist Build By Feature
tegevuse jooksul (Code, Code Inspection, Promote To Build). Edusammude jalgimiseks
naidatakse iga markeri teostust protsentuaalselt.
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Jargnevalt on diagramm FDD protsessidest ja tabel, kus FDD protsessid ja alamprotsessid on
lahti kirjutatud.
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