
EKSTREEMPROGRAMMEERIMINE

LOENGU KONSPEKT

1. AJALUGU

Ekstreemprogrammeerimine sai alguse Kent Becki, Ward Cunninghami ja Ron Jeffriesi töödest

ajal, kui nad tegelesid Chrys ler Com pre hen sive Com pen sa tion Sys tem (C3)

palgaarvestussüsteemi arendamisega. Kent Beck määrati C3 projekti juhiks 1996. aasta märtsis

ning ta hakkas selles kasutatud arendusmetoodikat viimistlema. Beck kirjutas kasutatud

metoodikast raamatu ning 1999. aastal ilmuski „Ex treme Pro gramming Ex plained”. Chrys ler

lõpetas C3 projekti 2000. aasta veebruaris, kuid metoodika jäi silma tolleaegse tarkvaraarenduse 

maastikul. 2006. aasta seisuga on ekstreemprogrammeerimise metoodika laialt kasutatav kogu

maailmas.

„Ex treme Pro gramming Ex plained” kirjeldab ekstreemprogrammeerimist järgmiste

märksõnadega: püüd ühendada inimlikkust ja tootlikkust, sotsiaalse muutuse mehhanism,

teekond arenemise suunas, arenduse stiil, tarkvara arendamise viis.

Ekstreemprogrammeerimise üks eesmärke (lisaks kvaliteetse ning nõuetekohase tarkvara

loomisele) on vähendada muudatuste maksumust. Traditsioonilistes süsteemiarendus-

meetodites fikseeritakse arendusprojekti nõuded projekti alguses ning hiljem neid muuta enam ei 

saa. Seega muutuvad muudatuste tegemised projektis kulukaks. Ekstreemprogrammeerimise

puhul on süsteemi arendus muudatuste suhtes paindlikum. 

2. VIIS VÄÄRTUST EKSTREEMPROGRAMMEERIMISES

Ekstreemprogrammeerimises tunti algselt nelja väärtust. Uus, viies väärtus, lisati „Ex treme Pro -

gramming Ex plained” raamatu teises trükis. Need viis väärtust on järgmised: suhtlemine, lihtsus,

tagasiside, julgus, tunnustus (lisandunud viimasena). 

Suhtlus

Tarkvarasüsteemide loomine nõuab suhtlemist, et süsteemi loojad teaksid, mida tulevane

süsteem tegema peab. Tavapärasel tarkvaraarendusel kasutati selleks dokumentatsiooni,

ekstreemprogrammeerimises seevastu aga dokumentatsiooni üldjuhul ei looda. Seda muidugi ei 

tohiks sõna-sõnalt võtta – ekstreemprogrammeerimises on dokumentatsiooniks erinevad testid,

normidekohaselt vormistatud lähtekood ning erinevad kommentaarid. Ekstreem-

programmeerimine pooldab lihtsat disaini, tavalisi metafoore, koostööd kasutajate ja

programmeerijatega, tihedat verbaalset kommunikatsiooni ning tagasisidet.

Lihtsus

Ekstreemprogrammeerimine julgustab kasutama lihtsamaid lahendusi, et hiljem oleks neid

kergem täiustada. Erinevus sellise lähenemise ja tavakohase süsteemiarendusmeetodiga on

see, et keskendutakse disainile ja koodile, et see rahuldaks hetke nõudeid, mitte tulevasi.

Ekstreemprogrammeerimise pooldajad leiavad, et see on puudus, mis toob kaasa suuremaid

jõupingutusi hiljem, kui on süsteemis vaja teha uusi muudatusi. Koodi kirjutamine ja disainimine

hilisematele muutustele mõeldes tekitab riski, et raisatakse ressursse millegi peale, mida ei lähe

võib-olla kunagi tarvis.
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Tagasiside

Adekvaatne tagasiside aitab tarkvara täiustada. Ekstreemprogrammeerimise tagasiside viitab

süsteemiarenduse erinevatele dimensioonidele:

• Tagasiside süsteemilt: Kasutades automaatteste või perioodilisi integreerimisteste,
saavad programmeerijad otsest tagasisidet süsteemi olekust kohe pärast muutuste
sisseviimist.

• Tagasiside kliendilt: Funktsionaalsuse testid (ehk sobivuse testid) on valmistatud kliendi
ja testijaga kooskõlas. Need annavad kindlat tagasisidet süsteemi kindlast hetkeseisust.
Ülevaade on planeeritud iga kahe või kolme nädala tagant, seega saab klient kergelt
suunata arenduse käiku.

• Tagasiside tiimilt: Kui klient pakub plaanimismängu välja uusi nõudeid, siis
arendusmeeskond annab talle umbkaudse aja, palju sellise nõude realiseerimine aega
võiks võtta.

Tagasiside on tihedalt seotud suhtluse ja lihtsustamisega. Vead süsteemis on kerged välja

tulema, kui kirjutada automaatteste, mis näitavad, kui osa koodist ei toimi. Otsene tagasiside

süsteemilt annab programmeerijale teada, milline osa koodist tuleks ümber kirjutada või mida

täiustada. Klient saab süsteemi testida perioodiliselt vastavalt programmi funktsionaalsuse

nõuetele.

Julgus

Mõned praktikad väljendavad julgust. Üks sellistest on käsk, et alati tuleb kirjutada kood vastavalt 

tänastele nõuetele, mitte homsetele. Selline tegevus hoiab ära koodi liiga suureks kasvamise,

mistõttu uute lisade lisamisel on vaja palju suuremaid jõupingutusi. Julgus lubab arendajal tunda

end koodi ümberloomisel vabamalt. Teine näide julgusest on teadmine, et kood on vaja nn

„minema visata” – vana koodi asendamine täiesti uuega: julgus eemaldada ebavajalikku

algkoodi, ükskõik kui palju vaeva selle valmistamiseks ka ei nähtud. Lisaks tähendab julgus

püsivust: programmeerija võib ühe probleemi juurde jääda terveks päevaks, ning lahendab selle

alles järgmisel päeval.

Tunnustus

Tunnustuse väärtus avaldub mitmel viisil: meeskonnaliikmed tunnustavad teineteist, sest

programmeerijaid ei tohiks kunagi teha muudatusi, mis takistaksid kompilatsiooni, mistõttu

automaattestid nurjuksid või muul moel venitaksid kaastöötajate tööd. Liikmed tunnustavad

üksteise tööd, püüdes alati leida parimaid disainimislahendusi ning saavutada kõrget

töökvaliteeti.

3. ARENDUSPROTSESS

Ekstreemprogrammeerimise arendusprotsess (joonis 1) koosneb üksteisele järgnevatest

redaktsioonidest.

Iga redaktsiooni järel viiakse tarkvara üle üldisesse töökeskkonda. Esimene redaktsioon kestab

teistest kauem, sest protsess nullist kuni esimese töökõlbuliku versioonini võtab rohkem aega.

Üldjuhul lõpeb projekt plaanitud ajal, olenemata sellest, kas tellijal on veel soove või mitte.

Arendajate jaoks on ootel järgmised projektid ning seega ei saa projektiga tegeleda seni, kuni

klient soovib. Klient võib esitada uued soovid tarkvara muutmiseks või edasiarenduseks, kuid

seda võib pidada juba uueks projektiks ning sellega tegeldakse siis, kui selle kord saabub. Iga

redaktsioon koosneb hulgast iteratsioonidest. Redaktsiooni pikkus on tavaliselt 1…3 kuud, üks

iteratsioon kestab 1...3 nädalat. Esimene, teistest pikem redaktsioon kestab enamasti 2...6 kuud. 
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Iga redaktsioon algab selle planeerimisest, mille käigus klient määrab teostatavad kasutajalood.

Iga iteratsioon algab planeerimisest, kus valitakse teostamiseks välja hulga lugusid.

Rollid

XP-metoodikas on olulised ka rollid, mida arendajad peavad täitma. Kokku on määratud kaheksa 

rolli.

• Programmeerijal (pro gram mer), kes kirjutab testid ja realiseerib rakenduse, on
ekstreemprogrammeerimises põhiline roll.

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

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

• Jäljekütt (tracker) jälgib arendustegevusega seotud numbrilisi väärtusi: mitu ideaalpäeva
on kulunud mingi ülesande realiseerimiseks; mitu ülesannet käesolevas nädalas on
realiseeritud; mitu ülesannet on vaja veel realiseerida, et püsida graafikus jne.

• Treener (coach) on vastutav kogu arendusprotsessi eest. Treener otsustab, kas
arendusmeeskond on graafikus (ning teeb õiget asja) või mitte ja viib ellu muudatused
selleks, et meeskond järjele saada.

• Konsultant (con sul tant) tegeleb tehniliste eriküsimustega ja annab meeskonna liikmetele
eelkõige tehnilist konsultatsiooni.

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

• Vahemees (cus tomer proxy) on kasutaja asemik, kui tegu on väga suuri inimestehulki
hõlmava 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 tõeline süsteemiarenduse protsessi

produkt on kood - ilma koodita ei ole midagi. Koodiks võivad olla joonistatud diagrammid, mis

genereerivad koodi, veebipõhiste süsteemide skriptid või kompileerimist vajav kood. Koodi saab

kasutada ka selleks, et leida sobivamaid lahendusi. Näiteks võib ekstreemprogrammeerimise

puhul tulla ette, et ühe probleemi lahendamiseks on mitu erinevat võimalust. Et välja selgitada,

milline lahendus oleks parim, tuleb lihtsalt kõik variandid valmis kirjutada ning automaattestidega

välja selgitada parim. Siiski pole mõistlik suuremate moodulite puhul kõiki variatsioone

valmistada, sest seda võib lugeda liigseks ajakuluks. Koodiga saab ka anda edasi mõtteid

seoses programmeerimisega. Kui programmeerija tegeleb keerulise programmeerimis-

probleemiga ja tal on raske selle lahendust seletada kaasprogrammeerijale, siis võib ta selle

koodina välja kirjutada ning näidata demonstratsiooni teel, mida mõtleb. Kood ise on alati selge

ning seda ei saa mõista rohkem kui ühel viisil. Teised programmeerijad saavad anda tagasisidet

selle koodi kohta, kasutades oma mõtete 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 kõik toimib nii nagu vaja. Palju tarkvara on lastud käiku ilma

korraliku eelneva testimiseta, kuid tarkvara on ikkagi toiminud. Ekstreemprogrammeerimine

väidab, et ei saa olla kindel, et funktsioon töötab, enne kui seda pole testitud. Kasutatakse palju

automaatteste, mis testivad koodi ennast. Programmeerija kirjutab võimalikult palju teste, mis

kõik proovivad koodi „murda”. Kui kõik testid läbitakse edukalt, siis on kood valmis.

Kuulamine

Programmeerijad ei pea teadma midagi arendatava süsteemi ettevõtte töövaldkonnast.

Süsteemi funktsioon tuleb ettevõtte poolt, kellele süsteemi luuakse. Selleks et programmeerija

saaks teateid süsteemi funktsionaalsusest, peab ta kuulama ettevõtte esindajat.

Programmeerijad peavad kuulama klienti ja tema soove. Lisaks peavad nad üritama mõista ärilisi 

probleeme ja lahendusi ning andma kliendile tagasisidet probleemist, seletades, milles viga

seisneb. Programmeerija ja kliendi vahelist suhtlust kirjeldatakse kui plaanimismängu.

Disainimine

Lihtsustamise nurga alt vaadatuna võiks öelda, et süsteemiarendus ei vaja muud kui koodi,

testimist ning osapoolte ärakuulamist. Kui need tingimused on täidetud, peaks tulemuseks alati

olema töötav süsteem. Tegelikult aga nii see päris ei toimi. Alati saab küllalt kaugele jõuda ka

disainimiseta, kuid mingi hetk muutub see ikkagi vajalikuks. Süsteem muutub liiga keeruliseks

ning süsteemiosade omavaheline sõltuvus ebaselgeks. Seda saab vältida, kui luua teatud

disainistruktuur, mis organiseerib süsteemi loogikat. Hea disain hoiab ära paljud sõltuvused

süsteemis; see tähendab, et muutes ühte osa süsteemist, ei mõjuta see teisi osasid.
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5. PRAKTIKAD

Ekstreemprogrammeerimises on 12 erinevat praktikat, mis on grupeeritud nelja kategooriasse:

Tagasiside: paarisprogrammeerimine, plaanimismäng, testjuhitud arendus, meeskonnatöö.

Katkematu protsess: pidev integreerimine, disaini täiustamine, väikesed redaktsioonid.

Jagatud arusaam: ühtne kodeerimisstandard, kollektiivne omand, lihtne disain, metafoor.

Programmeerija heaolu: sobiv tempo ja mitte ületöötamine

Paarisprogrammeerimine

Paarisprogrammeerimine vajab kahte arendajat, kes kombineeritult teevad tööd ühe arvuti taga.

Kumbki neist teeb mingit tegevust, mida teine ei tee: kui üks kirjutab automaattesti, siis teine

mõtleb, millise klassi jaoks seda kasutada. Seega, üks on „sõitja” ja teine „kaardilugeja”. Iga

natukese aja tagant vahetatakse rollid.

Paarisprogrammeerimine peaks tooma järgmist kasu:

• Paranev distsipliin: Paarilised teevad rohkem õigeid asju ning kasutavad vähem pause.

• Parem kood: Paarilised teevad vähem „halba” koodi.

• Mitme arendaja panus disaini: Kui paare vahetatakse tihti, siis on rohkem arendajaid
kaasatud, arendamaks mingit kindlat osa.

• Kõrgendatud moraal: Paarisprogrammeerimine võib olla palju nauditavam kui üksi
töötades.

• Kollektiivne omand: Kui terves projektis kasutatakse paarisprogrammeerimist ning paarid
vahetuvad pidevalt, siis saavad kõik aru kogu koodibaasist.

• Õpetlik: Paarisprogrammeerimises saab alati üks pool teisele midagi uut õpetada.

• Meeskonna sidusus: Paarisprogrammeerimise puhul saab meeskond omavahel kiiremini
tuttavaks kui üksi töötades.

• Vähem vahelesegamisi: Inimesed segavad paaris töötavaid inimesi harvemini kui üksi
töötavat inimest.

Uurimused väidavad, et kaks programmeerijat on ühest rohkem kui kaks korda produktiivsemad.

Kogenud arendajad leiavad samas, et paarisprogrammeerimise puhul on tülikas hakata

õpetama vähem kogenenud programmeerijat:

• Paljud eelistavad üksi töötamist ning arvavad, et paaris töötamine on kohmakas.

• Erinevused koodi stiilis võivad viia konfliktini.

• On raske võrrelda, kumb on tootlikum moodus.

Plaanimismäng

Plaanimismäng on tagasisidepraktika. Ekstreemprogrammeerimise peamist plaanimisprotsessi

nimetatakse plaanimismänguks. Plaanimisprotsess on jagatud kaheks:

1. Redaktsioonide plaanimine. See on vajalik, et välja selgitada, milliseid nõuded on

lisatud millistele reaktsioonidele ja millal need käiku lastakse. Klient ja arendaja planeerivad seda 

koos. Redaktsioonide planeerimine koosneb kolmest faasist :

• Avastamise etapp: Selles etapis annab klient kõik oma süsteeminõuded. Nendest
kirjutatakse kasutajaloo kaardid.

• Pühendumise etapp: Pühendumise etapis klient ning arendaja pühenduvad
funktsionaalsuse leidmisele ning selgitavad kuupäeva järgmiseks väljalaskeks.

• Juhtimise etapp: Juhtimise etapis saab esialgset plaani muuta, uusi nõudeid lisada ning
vanu eemaldada või muuta.
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2. Iteratsioonide plaanimine: See plaanib arendajate tegemisi ning ülesandeid. Selles

osas üldjuhul ei kaasata klienti ennast, kuigi väidetavalt on kliendi kaasamine andnud häid

tulemusi. Iteratsioonide planeerimine ise koosneb kolmest osast :

• Uurimise etapp: Selles etapis tõlgendatakse kõik nõuded ümber erinevateks
ülesanneteks.

• Pühendamise etapp: Eelmises etapis olnud ülesanded antakse programmeerijatele ning
arvutatakse nende lahendamiseks kuluv umbkaudne aeg.

• Juhtimise etapp: Ülesanded lahendatakse ning lõppresultaati võrreldakse
kasutajalugudega.

Väikesed redaktsioonid

Iga redaktsiooni lõpus antakse tarkvara üle lõppkasutajatele ning see läheb reaalsetes

töötingimustes kasutusse. Redaktsioonid peavad olema võimalikult lühikesed, et arendajad

saaksid vahetumat tagasisidet ning kasutajad kiiresti kõige olulisemaid osi süsteemist kasutama

hakata. Kuigi redaktsioonid on lühikesed, peab iga redaktsiooni tulemus olema ka äriliselt

mõttekas ning looma kasutajatele reaalset väärtust. Seetõttu võtab esimese redaktsiooni

loomine tavaliselt rohkem aega kui järgnevad. Lühikesed redaktsioonid teevad ka plaanimise

lihtsamaks, sest muutuvate nõuete tõttu on raske pikalt ette näha tegelikke vajadusi.

Lihtne disain

Tarkvara disain peab olema nii lihtne kui võimalik. Parim disain on minimaalne, mis läbib kõik

testid ning milles pole dubleerivat loogikat. Kunagi ei üritata ette näha tulevasi nõudmisi ning

ennustada, mida võiks vaja minna homme. Et muutuste tegemine on sama kallis igas projekti

faasis, jõuab tulevikus vajaminevaid asju ka hiljem lisada ning nendele ei pea tarkvara disainides

mõtlema. Nii lähenedes ei tehta liigset tööd ning tarkvara saab valmis kiiremini.

Kollektiivne omand

Koodi omamise all mõistetakse seda, et ainult omanik võib tema omanduses olevat koodi muuta.

Näiteks võib igal failil, klassil või arhitektuurilisel kihil olla individuaalne omanik. See tähendab, et

kui keegi vajab oma töö tegemiseks muutust koodis, mis ei kuulu talle, peab ta paluma omanikul

muutus sisse viia. Sellise omandivormi eeliseks on see, et kõik programmeerijad ei pea tundma

kogu koodi. Ekstreemprogrammeerimine eelistab programmikoodi kollektiivset omandit. Iga

programmeerija võib muuta kogu koodi, kui tal parasjagu selleks vajadus tekib. See tagab, et

kogu tiimil on olemas ülevaade kogu süsteemi toimimisest ning iga programmeerijate paar saab

tegutseda teiste järel ootamata.

Pidev integreerimine

Tarkvara integreeritakse ja testitakse pärast iga muutuse sisseviimist ning see peab toimuma

vähemalt üks kord päevas. Sellega on garanteeritud integreerimisprobleemide varajane

avastamine ja integreerimisega seotud riskide kiirem maandamine. Pärast iga muudatuse

integreerimist käivitatakse uuesti kõik seni loodud automaattestid. Integreeritud tarkvara peab

läbima kõik testid. Kui see ei õnnestu, siis tuleb muudatuse tegijail vead kõrvaldada.

Ühtne kodeerimisstandard

Kõik programmeerijad järgivad ühtset koodi kirjutamise standardit. Stan dard hõlmab muuseas

viisi, kuidas kirjutatakse kommentaare, tähistatakse muutujaid, kirjutatakse meetodeid jne. Et

ekstreemprogrammeerimine kasutab koodi kollektiivset omandit, siis pole mõeldav, et igaüks

kirjutab omas stiilis. Ühtne kodeerimisstandard muudab koodi kõigile arusaadavaks ja muutuste

tegemise lihtsamaks.
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Meeskonnatöö

Loodava süsteemi tulevane kasutaja peab olema tiimiga samas ruumis ja pidevalt kättesaadav

kõigile arendajatele. Tema ülesandeks on vastata küsimustele, lahendada vaidlusi ning määrata

prioriteete. Reaalne kasutaja annab arendajatele väärtuslikku infot, mis aitab luua täpsemini

tegelikele vajadustele vastavat tarkvara. Selle praktika rakendamise teeb raskeks see, et kliendil

on süsteemi tulevast kasutajat vaja ka põhitöö tegemiseks. Kasutaja saatmine pikaks ajaks

arendustiimi juurde on problemaatiline ja kulukas.

Sobiv tempo

Programmeerijad peavad igal hommikul olema värsked ja puhanud ning võimelised lahendama

probleeme loominguliselt. Kestev ületöötamine seda ei soodusta. Pidevad ületunnid on tavaliselt

märgiks muudest, tõsisematest probleemidest, mida ei saa lahendada pelgalt ületundidega.

Kaks nädalat järjest pole ekstreemprogrammeerimise projektis lubatud ületunde teha, sest piisav 

puhkus on oluline eeldus arendajate töövõime säilimiseks.

Disaini täiustamine

Disaini täiustamine on programmi ümberstruktureerimine, nii eemaldatakse kordusi,

lihtsustatakse ja lisatakse paindlikkust, nii et süsteemi funktsionaalsus säilib. See on

ekstreemprogrammeerimise viis tarkvara projekteerida ja see toimub pidevalt kogu projekti

jooksul. Rekodeerimine võib küll tähendada rohkemat tööd, kuid tagab disaini arusaadavuse

ning teeb edasiarendamise lihtsamaks.

Testjuhitud arendus

Programmi iga omaduse jaoks on olemas automaattestid. Automaattest on programm, mis testib 

teise programmi tööd. Selle eeliseks käsitsi testimise ees on võimalus automaatteste korduvalt

käivitada ning testimise kiirus kasvab oluliselt. Iga kasutajaloo realiseerimine algab

automaattestide kirjutamisest. Alles seejärel kirjutatakse programm, mis neid teste rahuldab. Ka

kliendid kirjutavad teste kasutajalugude verifitseerimiseks (ac cep tance tests) – need ei ole

automaattestid, vaid pigem testistsenaariumid, mida järgides saab tuvastada, kas loodud

programm rahuldab kasutajaloo nõudmisi.

6. TESTIMISPROTSESS

Testimine on vägagi tähtis osa ekstreemprogrammeerimisest. Pidev rekodeerimine, suur hulk

iteratsioone ning redaktsioone nõuavad pidevalt testimist, et süsteem kokku oleks terviklik.

Automaattestid

Automaattestide (Unit test ing) eesmärk on isoleerida osa programmist ning näidata, et

individuaalsed tükid programmist toimivad. Automaattestidega kirjutatakse ette karmid nõuded,

mida komponent peab täitma. Selle tulemusel saab aga ülejäänud programm lisaväärtusi.

Automaattestide kasutamine lubab programmeerijal hiljem koodi uuesti luua ning kannab hoolt

selle eest, et moodulid töötaksid. Testimine julgustab programmeerijat muudatusi tegema, ning

on lihtne kontrollida, kas mingi osa koodist toimib korralikult. Head automaattestid suudavad

käsitleda kogu kontrollitavat moodulit või komponenti ning suunavad põhirõhu kordamistele.

Pidevas automaattestimise keskkonnas ning läbi jätkuvate muudatuste praktikas näitavad

automaattestid koodi plaanitud kasutust muudatuste suhtes.
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Lihtsustab integreerimist

Automaattestimine aitab kaotada ebakindlust komponentides ning saab kasutada ka „alt-üles”

(bot tom-up) stiilis lähenemist, s.t individuaalsete väikeste programmiosade (moodulite)

omavahelist ühendamist suurema programmiosa saavutamiseks. Testides kõigepealt

programmiosi ja seejärel programmiosade ühendamisest tekkinud tervikut, muutub

integratsioontestimine lihtsamaks.

Automaattestid on nagu „elav dokumentatsioon”. Klient ja arendajad saavad mooduli

kasutamisvõimalustest ja rakenduse arendusliidesest õppida, vaadates automaatteste.

Automaattestid väljendavad tunnuseid, mis on kriitilise tähtsusega valmiskomponendi edukuses. 

Need tunnused võivad näidata komponendi õiget või va let kasutust. Kuigi paljud

tarkvaraarenduse keskkonnad ei toetu arendatava produkti automaatsele dokumenteerimisele,

siis automaattestid ise dokumenteerivad kriitilisi tunnuseid. 

OMADUSEL PÕHINEV ARENDUS (FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT)

Fea ture Driven De vel op ment (FDD) on iteratiivne ja kasvav tarkvara arendamise protsess, mis

on üks agiilsetest meetoditest tarkvara arendamiseks. FDD on loodud paljude tarkvaraarenduse

parimate praktikate põhjal tarkvaraarendajate poolt. Kliendi perspektiivist lähtudes põhinevad

kõik 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 mõjusaks.

Need praktikad on:

• Do main Ob ject Modeling. Do main Ob ject Modeling seisneb domeeni (piirkonna)
lahendamist vajavate probleemide uurimises ja kaardistamises. Saadav mudel annab
üldise raamistiku, kuhu lisada omadusi.

• De veloping by Fea ture. Iga funktsioon, mis on liiga keeruline, et seda luua ja rakendada
kahe nädala jooksul, tehakse veelgi väiksemateks funktsioonideks, seni kuni iga
alamprobleem on piisavalt väike, et nimetada seda omaduseks. Niimoodi tehes on
kergem tuletada õigeid funktsioone ja laiendada või muuta süsteemi.

• In di vid ual Class (Code) Own er ship. In di vid ual class own er ship tähendab seda, et
kindlad koodijupid on omistatud ühele kindlale omanikule. Omanik on vastutav klassi
kokkusobivuse, kiirusliku ja kontseptuaalse ühtsuse eest.

• Fea ture Teams. Fea ture team on väike, dünaamiliselt formeeritud rühm, mis arendab
mingit omadust. Niimoodi talitades on alati mitu inimest, kes teevad mingeid disainiga
seotud otsuseid ning uurivad ülesande lahendamiseks erinevaid variante enne mingi ühe
variandi väljavalimist.

• In spec tions. Ülevaatust tehakse, et kindlustada disaini ja koodi hea kvaliteet, aga
eelkõige võimalike vigade tuvastamiseks.

• Con fig u ra tion Man age ment. Aitab identifitseerida mingiks kuupäevaks valminud iga
omaduse koodi, samuti hoida klasside muutuste ajalugu, kui meeskond neid arendab ja
muudab.

• Reg u lar Builds. Regulaarsed koodi väljalasked kindlustavad, et alati on olemas kõige
uuem töötav süsteem, mida on võimalik kliendile näidata. Samuti aitab see võimalikult
varakult üles leida omaduste integreerimisel tekkivaid vigu.

• Vis i bil ity of prog ress and re sults. Sagedased määratud täpsed arengu raport projekti
kõikidel tasemetel, mis põhinevad tehtud tööl. 
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FDD on mudeljuhitav lühiajalise iteratsiooniga protsess, mis koosneb viiest põhitegevusest.

Esimese kolme järjestikuse tegevusega luuakse üldine mudeli kavand. Kahte viimast tegevust

korratakse vajadusel iga loodava omaduse puhul. 

Tegevused on:

• De velop Over all Model. Projekt algab süsteemi ja konteksti üldise läbivaatamisega
(walkthrough). Pärast seda algab domeeni detailsem läbivaatus igas
modelleerimispiirkonnas. Väikesed grupid (mitte rohkem kui kolm inimest) koostavad
üldised mudelid, mida esitlevad kaasgruppidele aruteluks. Valitakse välja üks
pakutavatest mudelitest (või mitme mudeli ühendus), mis peaks saama konkreetse
domeeni mudeliks. Konkreetsete domeenide mudelid liidetakse üldisesse mudelisse.
Üldist mudelit kohandatakse ja täpsustatakse vajadusel jooksvalt.

• Build Fea ture List. Algse modelleerimisega kogunenud teadmised kasutatakse ära,
omaduste nimekirja leidmiseks. Seda tehakse funktsionaalselt, lammutades domeeni
subjektideks (sub ject ar eas). Subjektid on firma põhiliste huvide ja tähtsuse piirkonnad,
mille aluseks on ressurss, toode või tegevus. Iga subjekt sisaldab äritegevusi ja iga
äritegevuse sees olevad sammud moodustavad kategoriseeritud omaduste loetelu.
Sellest vaatenurgast on omadused väikesed tükid kliendi funktsioonidest kujul <tegevus>
<tulemus> <objekt>. Näiteks: ’kontrolli kasutaja parooli’. Omadused peaksid olema sellise 
suurusega, et nende loomine ja rakendamine ei võtaks kauem aega kui kaks nädalat,
vastasel juhul tuleks nad lõhkuda väiksemateks tükkideks.

• Plan By Fea ture. Peale omaduste loetelu valmimist on järgmine samm luua arenduse
plaan. Klassi omanik (klassi omanik on keegi, kes on vastutav klassi kujundamise ja
teostamise eest) leitakse järjestades ja omistades omadused (või omaduste hulgad)
klassidena peaprogrammeerijatele. 

• De sign By Fea ture. Igale omadusele luuakse disaini pakett. 

Disaini pakett sisaldab:

• Memo või dokumenti, mis kirjeldab paketti nii, et ülevaatajatel on võimalik aru saada,
mida pakett sisaldab

• Viitega nõudmisi (kui eksisteerivad) dokumentide kujul, ning kõik sellega seonduvad
memod ja toetav dokumentatsioon

• Järjestusdiagrammi või diagramme

• Disaini alternatiive (kui eksisteerivad)

• Objekti mudelit uutele/muudetud klassidele, meetoditele ja atribuutidele

• Disaini tööriistadega loodud väljundit klassi kohta ja selle disaini meetoditele 
loodud/muudetud sissejuhatused

• Kalender ja tegemist vajavate ülesannete nimekiri iga klassi ja meeskonnaliikme kohta

Peaprogrammeerija valib välja väikese hulga omadusi, mis tuleks välja töötada kahe nädala

jooksul. Koos vastavate klasside omanikega töötab peaprogrammeerija välja

järjestikdiagrammid igale omadusele ja täiustab üldmudelit. Järgmisena kirjutatakse klassi ja

meetodite sissejuhatused (eesmärgiga selgitada klassi või meetodi eesmärki) ning lõpuks

tehakse disaini ülevaatus (de sign in spec tion).

• Build By Fea ture. Pärast disaini õnnestunud ülevaatust omaduse tegevustest
valmistatakse lõplik kliendi funktsioon (omadus). Klassi omanik kirjutab oma klasside
tegeliku koodi. Pärast selle testimist ja koodi õnnestunud ülevaatust viiakse lõplik omadus
sisse ka peasüsteemi.

Et omadused on väikesed, siis omaduse valmistegemine on suhteliselt väike ülesanne. Täpsete

olekuseisundite teadmiseks ja projekti jälgimiseks on tähtis märkida iga omaduse valmimisega

tehtud edusammud. Selleks määratakse FDD-s kuus markerit (mile stones) omaduse kohta, mis
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tuleb täita järjestikku. Esimesed kolm markerit täidetakse ära De sign By Fea ture tegevuse

jooksul (Do main Walk-through, De sign, De sign In spec tion) ja kolm järgmist Build By Fea ture

tegevuse jooksul (Code, Code In spec tion, Pro mote To Build). Edusammude jälgimiseks

näidatakse iga markeri teostust protsentuaalselt. 
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Järgnevalt on diagramm FDD protsessidest ja tabel, kus FDD protsessid ja alamprotsessid on

lahti kirjutatud.
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