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Sissejuhatus

Tanapéeva pidevalt arenevas IT-maailmas on suur téhtsus tarkvaraarendamisel. Kui eelmisel
sajandil ainudigeks peetud arendusviisid enam ei sobinud lihtsakoeliste ning pidevalt
muutuvate programmide valjatootamiseks, loodi uudne meetod, mis sai nime agiilne
tarkvaraarendus. Seda hakkasid kasutama mitmed erinevad tarkvaraarendajad, kuid nad tegid
seda kdik isemoodi, mille t6ttu kujunesid vélja erinevad agiilse tarkvaraarenduse meetodid,

millel kdigil on omad thised jooned ning samuti ka mitmed erinevused.

Ké&esoleva seminarit6d teema valimise p8hjuseks on t66 autori isiklik huvi erinevate agiilsete
tarkvaraarendusmeetodite  vastu. Kuna autor on kilastanud mitmeid erinevaid
tarkvaraarendusfirmasid, siis on margatud, et paljud nendest kas juba arendavad tarkvara

agiilselt voi Uritavad lisada praegustele meetoditele ka agiilseid klgi.

Antud seminaritod eesmérk on tutvustada agiilset tarkvaraarendust ning vorrelda omavahel
moningaid meetodeid. Samuti on eesmérk tuua vélja erinevused traditsioonilise ning agiilse

Iahenemise vahel.

Kéesolev t66 on jagatud kaheks suureks peatiikiks. Esimese peatiiki esimeses pooles
tutvustatakse agiilse tarkvaraarenduse ajalugu ning seletatakse, kuidas arendati tarkvara enne
1990ndaid. Peatuki teises pooles vorreldakse neid kahte arendusviisi. Vordluse aluseks

vOetakse erinevad skeemid ning tabelid.

Teise peatliki on autor jaganud neljaks peatiikiks, kus esimesed kolm tutvustavad koik
erinevat agiilset tarkvaraarendusmeetodit, milleks on Scrum meetod,
Ekstreemprogrammeerimine ning Crystal meetod. Peatiki viimases osas vorreldakse koiki
kolme meetodit. Vordluse aluseks voetakse Agiilse Tarkvaraarenduse Manifesti pdhitded ning

selgitatakse, kuidas iga meetod neid taitab.

Seminaritd6é koostamisel suuri probleeme ei tekkinud, kill aga osutus raskeks paljude sénade
tolkimine eesti keelde. Kuna pea koik materjalid, kust informatsioon hangiti, olid
ingliskeelsed, siis ei leitud tihtipeale kasutatavaid eestikeelseid vasteid, millet6ttu voivad osad

valjendid olla ebaharilikud.



1 Agiilne tarkvaraarendus

Tarkvaraarenduse meetodeid on vdimalik jagada mitmete tunnuste jargi erinevatesse
rihmadesse. Tihtipeale jaotatakse need aga kaheks: agiilseteks ning traditsioonilisteks
tarkvaraarendusmeetoditeks. Mainitutest esimene on uuema ajastu l&henemisviis, mille
valjakujunemisele aitas suuresti kaasa programmeerijate rahulolematus sel ajal kasutuses

olnud traditsioonilistele meetoditega.
1.1 Agiilse tarkvaraarendamise ajalugu

1980ndatel ja 1990ndate alguses oli levinud arvamus, et parim viis saavutada hea tarkvara on
hoolikas  projektiplaneerimine,  formaliseeritud  kvaliteeditagamine,  arvutipdhiste
tarkvaratehnikate kasutamine keerukate analliiside ning projekteerimismeetodite puhul ja
kontrollitud ning range tarkvara arendamise protsess. Selline arusaam tuli tarkvaratehnika
kogukonnalt, mis oli harjunud valja t66tama suuri, pika elueaga tarkvarasusteeme, nagu

naiteks kosmose ja valitsuse siisteeme (Sommerville, 2011).

Selline tarkvara oli arendatud suurte meeskondade poolt, mis tihtilugu to6tasid erinevate
ettevOtete  kdsutuses.  Meeskonnad olid sageli  geograafiliselt  hajutatud ja
tarkvaraarendusprotsess kestis reeglina pikka aega. Naiteks seda tudpi tarkvara on kasutusel
OhusBidukite juhtimissusteemides, mille arendamine v@ib kesta kuni 10 aastat alates esmasest
spetsifikatsioonist kasutuselevdtuni. Sellised plaani jargivad l&henemisviisid toovad kaasa
lisakulutusi stisteemi planeerimisel, projekteerimisel ja dokumenteerimisel. See &igustab
ennast ainult siis, kui t66 mitme arendusmeeskondade vahel peab olema koordineeritud, kui
tegemist on Kkriitilise susteemi loomisega ja kui tarkvara eluea jooksul tegeleb selle

hooldusega mitmed erinevad inimesed (Sommerville, 2011).

Samas, kui seda raskekoelist plaan - orienteeritud tarkvaraarengu l&henemisviisi rakendatakse
vaikeste ja keskmise suurusega ettevotete stisteemidele, vdivad tldkulud tdusta nii suureks, et
sellise tarkvara valjaarendamine ei tasu ennast dra. Rohkem aega kulub sellele, kuidas
susteemi tuleks arendada, kuigi peaks hoopiski kuluma programmi valjato6tamisele ja
katsetamisele. Niipea, kui ststeemi nduded muutuvad, tuleb hakata juba valmisoleva

programmi spetsifikatsiooni ja disaini Umber tegema (Sommerville, 2011).



Rahulolematus nende raskekoeliste lahenemisviisidega tarkvaratehnikas viis selleni, et hulk
tarkvaraarendajad tegid 1990ndal aastal ettepaneku luua uus meetod, mille nimetasid kergeks
tarkvaraarenduseks. See lubas arendusmeeskondadel keskenduda tarkvarale endale, mitte

niivdga enam disainile ja dokumentatsioonile (Sommerville, 2011).

Uldiselt lubasid kerged meetodid arendajatel tegeleda tarkvara spetsifikatsiooni, arenduse ja
tarnimisega jarkjarguliselt. Need sobivad kdige paremini selliste rakenduste arendamiseks,
mille slisteeminduded kipuvad tavaliselt Kiiresti muutuma programmi véljatddtamise protsessi
kéigus. Nende eesmark on kiiresti esitada tootav tarkvara klientidele, kes saavad seejarel valja
pakkuda uusi ja muudetud néuded, mis lisatakse programmile edaspidiste muudatuste k&igus.
Nende eesmdrk on vahendada protsessi blrokraatiat véltides t66d, millel on kaheldav
pikaajaline véartus ja kaotades dokumentatsioon, mida ilmselt kunagi ei Kkasutata
(Sommerville, 2011).

Sellest ajast alates hakkasid valja kujunema erinevad viisid, kuidas arendada tarkvara just
seda uut meetodit kasutades. Varajaste meetodite hulka kuulusid Rational Unified Process,
Scrum, Crystal Clear, Extreme Programming, Adaptive Software Development, Feature
Driven Development ja Dynamic Systems Development metoodikad. Sel ajal polnud veel
uheselt kirja pandud, mis méadrab &ra, kas tarkvaraarendamist saab nimetada kergeks vdi mitte
(Larman, 2004).

Kuna erinevate arendusviiside kasutajad tundsid vajadust luua Uhtne dokument, mis maéraks
ara, kuidas peaks tarkvara kergelt arendama, kohtusid 2001. aasta veebruaris erinevate
tarkvaraarendusmeetodite juhtivad esindajad Snowbird’i suusakeskuses, Utah’is, et puida
leida selles kisimuses 0hine keel. Seal lepiti kokku, et edaspidi hakatakse sellist
ldhenemisviisi nimetama agiilseks tarkvaraarenduseks ning pandi Kkirja ,Agiilse
Tarkvaraarenduse Manifest” (Beck jt, 2001c).

Manifest madratleb lahenemisviisi, kuidas peaks toimima agiilne tarkvaraarendus. Mdned
manifesti autorid moodustasid Agiilse Liidu (Agile Alliance), mittetulundusliku
organisatsiooni, mis edendab tarkvaraarendust vastavalt manifestis méératud vaartustele ja
pohimdtetele (Beck jt, 2001c). Kuna tippkohtumisel oli esindatud seitseteist erinevate
arvamustega praktikut, siis ei olnud nad paljudes asjades thel ndul, kuid siiski lepiti kokku
uksmeelselt neli péhivaartust (Ocamb, 2013). Manifest utleb (Beck jt, 2001a):



»Tarkvara luues ning teisi tarkvara loomise juures aidates oleme leidnud

selleks t66ks paremaid viise. Oleme hakanud hindama:

inimesi ja nendevahelist suhtlust rohkem, kui protsesse ja arendusvahendeid,
tootavat tarkvara rohkem, kui kéikehdlmavat dokumentatsiooni,

koost6od kliendiga rohkem, kui l&birdakimisi lepingute Ule,

reageerimist muutunud oludele rohkem, kui algse plaani jargimist.”

Manifestis on veel &ra kirjeldatud 12 pdhimotet, mida peaksid jargima koik arendajad, kes

soovivad teha tarkvara agiilselt. Nendeks on (Beck jt, 2001b):

e ,Koige olulisem on tagada Kkliendi rahulolu, tarnides talle vajalikku tarkvara

voimalikult kiiresti ja tihti®.

e ,Mdistame muutuvaid olusid, isegi kui need ilmnevad arenduse 18ppjargus. Agiilsed
meetodid pdoravad sellised muutused meie kliendi konkurentsieeliseks*.

e ,Tarnime tarkvara nii tihti kui véimalik, soovitavalt iga paari nddala kuni paari kuu

tagant*.

e . Valdkonna spetsialistid ja tarkvaraarendajad peavad to6tama igapéevaselt koos kogu
projekti véltel®.

e ,Projekti edukuse aluseks on motiveeritud inimesed. Loo neile meeldiv ja toetav

tookeskkond ning nad saavad iseseisvalt tddga hakkama“.

e ,Kdige tdhusam ja tulemuslikum viis info jagamiseks arendusmeeskonnas on néost

nakku vestlus®.
e Edu peamiseks mdddupuuks on tootav tarkvara“.

e Agiilse tarkvaraarenduse protsessid soodustavad jatkusuutlikku arendust. See

tdhendab, et projektiga saab samas tempos jatkata madramata aja jooksul®.



e Tehnilist tdiuslikkust ja head disaini pideva tdhelepanu all hoides tagatakse
tarkvaraarenduse kiirus ja paindlikkus®.

e Lihtsus - ebavajaliku t66 tegematajatmise kunst - on védga oluline®.

e Parimad arhitektuurilised lahendused, nbuded ja disain tekivad iseorganiseeruvates
meeskondades*”.

e ,Meeskond otsib regulaarselt voimalusi saamaks veelgi téhusamaks ja muudab end

vastavalt vajadusele®.

Alates sellest ajast voib radkida agiilsest tarkvaraarendusest kui arendusmetoodikast, millel on
omakorda veel mitmeid meetodeid, mis on omavahel killaltki erinevad, kuid jargivad ikkagi

uhiseid printsiipe, mis on kirja pandud Agiilse Tarkvaraarenduse Manifestis.

1.2 Agiilse tarkvaraarendusmeetodite vordlus traditsiooniliste

lahenemistega

Eelnevas peatiikis on kirjeldatud pdgusalt nii agiilset kui ka traditsioonilist meetodit.
Sommerville’i (2011) aurutluste kohaselt iseloomustab traditsioonilise meetodi arenduslaade
hoolikas  projektiplaneerimine,  formaliseeritud  kvaliteeditagamine,  arvutipdhiste
tarkvaratehnikate kasutamine keerukate analliiside ning projekteerimismeetodite puhul ja
juhitud ning range tarkvara arendamise protsess.

Klient n&eb valmis toodet alles I6ppfaasis ning seetdttu vOib juhtuda, et arendajad on
mahukast dokumentatsioonist aru saanud erinevalt kui selle kirjapanijad mdelnud on. Teiselt
poolt, kui projekti alguses soovitakse teatud kindlat rakendust, siis aja jooksul vdivad soovid
muutuda ning traditsiooniliste tarkvaraarendusmeetodite puhul on nende muudatuste
rakendamine véga keeruline ja see pikendab oluliselt toote valmimise aega. Kui viiakse labi
uuendus, siis tuleb hakata otsast peale dokumentatsiooni muutma ning enne arendamise
juurde asumist eelneb sellele veel selle analliisimine ja spetsifitseerimine (Ghilic-Micu jt,
2013).

Agiilsed lahenemisviisid peavad kavandamist ja realiseerimist peamisteks ning tahtsaimateks

tegevusteks tarkvaraarenduse protsessis. Need kaasavad ka muid tegevusi, nagu vajaduste



valjaselgitamine ja testimine toote kavandamisel ja rakendamisel (Sommerville, 2011).
Arendatava tarkvara nduded jagatakse d&ra vdikesteks kasutajalugudeks ning seejérel
hakatakse neid (ihekaupa realiseerima. See annabki v6imaluse uuenduste sissetoomiseks keset

arendamist, sest igal osal on omad nduded ning neid saab eraldi kasitleda (Pammy, 2013).

Tapsema Ulevaate traditsioonilisest ning agiilsest tarkvaraarendusmeetodist annavad joonis 1

ning joonis 2.

Traditsiooniline lahenemisviis:

NoOuete Nouete Disainimine ja

formeerimine spetsifitseerimine rakendamine

Uued nduded
Joonis 1. Traditsioonilise tarkvaraarendusmeetodite kirjeldus (Sommerville, 2011)

Agiilne lahenemisviis:

Nduete Disainimine ja

formeerimine rakendamine

Joonis 2. Agiilse tarkvaraarendusmeetodite kirjeldus (Sommerville, 2011)
Jargnev tabel 1 annab Ulevaate agiilsete ning traditsiooniliste meetodite erinevustest.

Tabel 1. Traditsiooniliste ja agiilsete tarkvaraarendusmeetodite vordlus (Ghilic-Micu jt. 2013;
Mahapatra jt. 2005)



Traditsiooniline tarkvaraarendus | Agiilne tarkavaraarendus

Juhtimisstiil Késkiv ning kontrolliv Koostodl pdhinev

Suhtlus kliendiga | Ametlik Mitteametlik

Arendusmudel Elutstkli mudel (tarkvara | Evolutsiooniline mudel
spetsifitseerimine, arendamine, | (arendamist, testimist tehakse

testimine toimub eraldi tstiklitena) | kogu aeg, pidevalt)

Organisatsiooniline | Mehhaaniline, suunatud suurtele | Orgaaniline, suunatud vdikestele

korraldus projektidele ja keskmistele projektidele
Kvaliteedi Keerukas planeerimine ja range | Nduete, disaini ja lahenduste
tagamine kontroll pidev kontroll

Arenduse suunitlus | Kindlalt méé&ratletud Kergesti muudetav

Kliendi kaasatus Madal, klient naeb toodet siis, kui | Kdrge, klient on osa arendajate
rakendus on valmis meeskonnast ning néeb tulemust

parast igat muudatust

Testimine Parast koodi valmimist Arenduse kéigus, pidevalt
Tdiendavad Pole Suhtlemisoskus ja po6hiteadmisi
ndudmised kliendi &rist

arendajatele

Projekti sobiv | Suuremad projektid Véiksemad ja keskmised
suurus projektid

Nouded Stabiilsed, projekti alguses teada Pidevalt muutuvad

Esmane eesmark Korge turvalisus Kiire tulemus

Meeskonna suurus | Suur Vaike

Tabel 1 nditab, et agiilsed meetodid erinevad traditsioonilistest kiillaltki palju. Kuna paindlike
meetodite puhul on tarkvara arendav meeskond véike, ei teki seal ka tunnetatavat
birokraatiat, mistdttu juhtimisstiil on peamiselt koostddl pohinev. Klienti peetakse
meeskonna liikmeks, kes osaleb koosolekutel ning ndeb projekti kulgu selle arenemise
kaigus. Kuna nduded vdivad olla pidevalt muutuvad, siis see hoiab ara olukorrad, kus projekti
I6ppfaasis selgub, et valminud tarkvara pole péris see, mida telliti. Agiilsetes

tarkvaraarendusmeeskondades peetakse véga oluliseks suhtlemisoskust. Kuna iga inimene ei




ole harjunud t66tama grupis, siis selline tihe meeskonnasisene t60 ei pruugi sobida igale

programmeerijale.

Traditsiooniliste meetodite puhul toimub arendus elutstkli mudelit jargides. See tahendab, et
uhe projektiga tegelevad mitmed erinevad meeskonnad. Naiteks koskmudeli korral on
nendeks nduete analiilitikud, disainerid, programmeerijad, testijad ja hooldajad. See on ka
pbhjuseks, miks meeskonnad peavad olema suured ning projekti juhtimisstiil range ning
kaskiv. Kuna tarkvara nduded on juba projekti alguses maaratletud ning tavaliselt ei muutu,
siis pole ka arendajatele tdiendavaid ndudmisi, nagu seda oli agiilsete meetodite puhul.
Arenduse kvaliteet tagatakse range kontrolliga nduete jargimise (le ja arenduse keeruka
planeerimisega, mis on vdimalik just seetdttu, et projekti alguses on dokumentatsioonis

projekti nduded spetsifitseeritud.

Agiilsed tarkvaraarendusmeetodid on eelistatud véiksemate ning keskmise suurusega
projektide korral, kus on téhtis, et toode valmiks Kiiresti ning odavamalt. Traditsioonilist viisi
aga kasutatakse suuremamahuliste arendamiste puhul, kus seatakse eesmargiks kdrge

turvalisus.

Tanapdeval on Uhe enam hakanud levima agiilsed meetodid, sest tarkvaraarenduses on
nludisajal vaga raske ette ennustada, millised probleemid voivad arenduse kéigus ette tulla.
Muudatust vajavate tdrgete korral on neid lihtsam parandada véledaid meetodeid kasutades,
kuna probleemidele saab kohe lahendust otsima hakata sama vaike meeskond, mis projektiga
tegeleb. Traditsiooniliste meetodite puhul on enne muutuste labiviimist vaja neid erinevate
meeskondade poolt analtlsida ja disainida, enne kui programmeerijad neid tdide saavad

hakata viima.
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2 Agiilsed tarkvaraarendusmeetodid

Jargnevas peatikis tutvustab autor erinevaid agiilseid tarkvaraarendusmetoodikaid ning
vOrdleb neid. Kuna erinevaid variante, kuidas arendada paindlikult on palju, valiti
uuritavateks meetoditeks enim kasutatavad védledad arendusmeetodid maailmas Azizyan jt.
(2011) poolt labi viidud kusitluse jargi. Antud uuringust votsid osa 120 ettevotet 35-st
erinevast riigist. Uuringust selgub, et (le poolte vastanutest, 54 protsenti, kasutavad
tdnapdeval Scrum meetodit. Kolmkimmend kaks protsenti vastanutest arendavad tarkvara nii,
et kastutakse Scrum’i koos Ekstreemprogrammeerimisega. Puhtast XP-d kasutavad juba
margatavalt vahem ettevotteid ning uuringust selgub et vastanutest kdigest 11 protsenti
kasutavad seda meetodit. Ulejaanud agiilsed tarkvaraarendusmeetodeid kasutavad juba alla
kiimne protsendi vastanutest. Nimetatud meetodid olid Kanban, Crystal, Dunaamiline
tarkvaraarendus, Testidel pohinev arendus ning Omaduspd&hine tarkvaraarendus.

2.1 Scrum meetod

Scrum on (ks populaarsemaid agiilseid tarkvaraarendusmeetodeid, mida ténapéeval
kasutatakse. Azizyan jt. (2011) uuringu jérgi kasutavad just seda meetodit Ule poolte

ettevotetest, mis tegelevad agiilsete meetodite rakendamisega.

Scrum on meetod, mille eesmérk on aidata vaikestel, tihedalt seotud meeskondadel arendada
keerulisi tooteid. (Louise & Sims 2012:). Selle meetodi eesmérgiks on hoida komplitseeritud
arikeskkonda lihtsana. Termin périneb ragbist, kus see on strateegia, mille eesmérk on
vastastelt saada tagasi kaotatud pall kasutades selle jaoks meeskonnatédd. Scrum meetodiga
arendades ei ole paika pandud kindlat eelarvet enne projekti. See kui palju antud programmi
arendamine maksma laheb, selgub arenduse 16ppjargus. Rohkem keskendutakse hoopis
sellele, kuidas peaksid arendusmeeskonnad vastastikku toimima, et luua paindlikku,
adaptiivset ja produktiivset susteemi pidevalt muutuvas keskkonnas. Meetodi on vilja
todtanud ja arendanud Ken Schwaber ja Mike Beedle (Ghilic-Micu jt, 2013).

Scrum meetodit viljelevates meeskondades on tegevus dra jaotatud kolme erineva rolli vahel,

milleks on toote omanik, Scrum meister ning meeskond.
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Toote omanik on inimene, kes vastutab nende ees, kes on toote v6i susteemi tellinud. Tema
ulesandeks on olla vahelli kliendi ja meeskonna vahel. Ta peab tagama esialgse projekti
rahastamise ning veenduma, et seda jatkuks terveks tootearendustsikliks. Toote omanik
esindab koiki, kes on panustanud projekti ja selle tulemusse. Projekti alguses kogub ta
esialgsed nduded ning paneb need t6dde nimekirja. Tema otsustab, millised nduded on
tdhtsamad ning millises sprindis peaks neid arendama hakkama. Projekti kdigus toote omanik

kontrollib projekti edenemist ning kliendi vajaduste taitmist (Rossberg 2008).

Meeskond vastutab toote arendamise eest. Seal pole igal arendajal kindlat rolli, vaid koik
meeskonnaliikmed peavad saama hakkama ko&ikide vajalike t66dega, mida tarkvaraarenduses
vaja on. Kuna meeskond on pollfunktsionaalne ja iseorganiseeruv, peavad nad ise tagama
selle, et neil oleksid vajalikud oskused toote valmistamiseks. Meeskonnas on keskmiselt
seitse inimest. Tavaliselt on seal kaks programmeerijat, kaks testijat, ks analultik-disainer
ning tks dokumenteerija. Meeskond mé&arab ara, milliste nduete realiseerimisega tegeletakse

iga arendustsukli jooksul (Rossberg 2008).

Scrum meister on vastutav Scrum skeleti jargi arendamise eest ning peab tagama, et koik
meeskonnalitkmed, toote omanik ning teised projekti kaasatud inimesed teavad ning
moistavad projekti. Ta jalgib, et kdik jargiksid reegleid, mille seab ette Scrum meetod. Ta ei
korralda meeskonnattdd. Kui tekivad konfliktid, siis Scrum meister peaks need lahendama

ning tagama meeskonna rahuliku ning vajaliku to6keskkonna (Rossberg 2008).

Scrum pdhineb kahel teguril: meeskonna suhteline iseseisvus ja kohanemisvdime. Meeskonna
suhteline iseseisvus tdhendab seda, et projekti omanik loob llesanded, mida meeskond peab
tegema, kuid igas tarkvaraarendustsiiklis on meeskonnal digus otsustada, kuidas to6tada, et
suurendada meeskonna tootlikkust. Scrum ei ndua spetsiifilist tarkvaraarengu tehnikat, kuid
meeskonnad peavad jargima meetodi pdhiskeemi erinevate arendusfaaside jaoks, et valtida
segaduse tekkimist, mis v@ivad tuleneda projekti keerukusest ja ettearvamatusest (Ghilic-
Micu jt, 2013).

Seda skeemi, mida kutsutakse ka Scrum’i skeletiks, kujutab joonis 3.
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24 h

30 days

=)

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

Joonis 3. Scrum’i skelett (Software Tools, 2013)

Iga sprindi (sprint) ajal, mis on tavaliselt 2 — 4 né&dalat pikad, loob meeskond potentsiaalselt
valmis tarkvara tiki, mis todtab ning mida on testitud. N6uded (sprint backlog), mida
soovitakse realiseerida Uhe sprindi jooksul on kirja pandud toote t6dde nimekirjas (product
backlog), kus on k&ik programmi nduded jarjestatud nende tahtsuse jargi. Seda, milliseid
ndudeid sprindi jooksul arendama hakatakse, otsustatakse sprindi planeerimise koosolekul.
Selle koosoleku ajal teavitab toote omanik meeskonda, milliseid toote osi peaks meeskond
arendama hakkama sprindi jooksul ning seejarel maarab meeskond &ra, kui palju saaksid nad
soovitud nduetest tdita. Sprindi ajal ei ole kellelgi lubatud muuta sprindi td6de nimekirja. Iga
péev algab meeskonnakoosolekuga, kus arutatakse, milliste nbuetega tegeleti eelmisel péeval
ning millega tegeletakse eelseisval péeval (Software Tools, 2013).

Sprindi kestvus on kindlalt maaratletud, mis tdhendab, et sprint peab I6ppema kindlal ajal.
Kui mistahes pOhjustel tingimusi ei taideta antud tahtajaks, jdetakse need nduded
realiseerimata ning minnakse tagasi toote t60de nimekirja juurde ning peetakse uus

sprindiplaneerimiskoosolek (Software Tools, 2013).

Meeskond on isemajandav ja delegeerib Ulesandeid iseseisvalt ning on pidevas koostoos
toote omanikuga. Sprindi I6pus vaadatakse koos projekti tellijaga tle valminud programmi
osa ning Uhiselt madratletakse muutused ning lisafunktsioonid, mis jargmiseks korraks
esitleda tuleb (Rossberg, 2008).
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2.2 Ekstreemprogrammeerimine

Ekstreemprogrammeerimine (XP) tootati vélja, et tegeleda tarkvaraarendusega véikestes
rihmades ning toime tulla ebamé&araste ja muutuvate ndudmistega. See agiilne meetod
vastandub paljuski traditsioonilistele tarkvaraarenduse eeldustele, nagu naiteks, et valmis

tarkvara tihe osa muutmine on kallis ning keeruline protsess (Beck, 1999).

XP algatajate eesmérk oli luua arendusmeetod, mis oleks sobilik objektorienteeritud
projektide arendamiseks, mille kallal to6tavad kuni kiimneliikmelised meeskonnad (Williams,
2007). Meetod pohineb neljal pdhivaartusel: suhtlus, lihtsus, tagasiside ning julgus (Hunt,
2006).

XP eesmérk on hoida inimestevahelist suhtlust, kasutades erinevaid praktikaid, mida ei saa
l&bi viia suhtlemata. Need tegevused, nagu nditeks Uhiktestimine, paarisprogrammeerimine
ning Ulesande hindamine, on maistlikud isegi lthiajalisel kasutamisel. Nende praktikate moju
on see, et programmeerijad, kliendid ning juhid peavad omavahel suhtlema (Beck, 1999).
Kommunikatsiooni vaadrtus pohineb tahelepanekul, et enamus projekti probleemidest
tulenevad sellest, et keegi oleks pidanud rédkima kellegagi, et selgitada kusimusi vdi saada
abi (Williams, 2007).

Lihtsuse eesmérk on luua lihtsaim toode, mis vastab tellija nGuetele. Selle marksdna oluline
aspekt on, et disainitakse ning kodeeritakse ainult seda, mida on klient ndudnud, mitte
ennetada ja planeerida madratlemata vajadusi (Williams, 2007). Mida lihtsam on toote kood,
seda kergem on leida sealt vigu ning neid parandada. See ei tdhenda, et lahendus peab olema

tingimata lihtne vdi tihine, vaid peaks olema lihtsaim lahendus probleemi jaoks (Hunt, 2006).

Tagasiside toimib erinevatel tasemetel. Programmeerija kirjutab Uhikteste iga programmi osa
kohta, mis vOib katki minna. Kui tarkvarasse lisatakse moni uus tikk, jooksutatakse koiki
teste, et naha, kas erinevad programmi osad ka Uheskoos td6tavad. Samuti saavad
programmeerijad tagasisidet inimeselt, kes jalgib t66 progressi. Ta vaatab, et kGik eesmargid,
mis on endile teatud ajaks madranud, saadakse tdidetud (Beck, 1999). Veel saab
arendusmeeskond kliendilt tagasisidet pérast iga iteratsiooni ja valjalaset, kus tellijal on
vOimalus teatada, mida peaks antud programmitiiki juures muutma (Williams, 2007).
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Eelnevad kolm vaartust lubavad arendusmeeskonnal olla julged. Seda on vaja, et muuta

olemasolevat koodi nii, et see oleks parem kui enne, kuid selliselt, et see ei tooks kaasa

muudatusi koodi funktsionaalsuses. Naiteks on vaja julgust, et &ra visata koodi osa, mis on

vananenud, Ukskoik kui palju vaeva on ndhtud selle loomisel (Hunt, 2006).

Arvestades nende nelja véértusega on valja tootatud kaksteist tava, mis aitavad neid
pohivaartusi tdita (Hunt, 2006):

10.

11.

12.

Plaanimismang — see keskendub jargmise véljalaske planeerimisele.

Véikese valjalasked — tarkvarasusteemi arendatakse véikeste valjalasetena, mis lisavad
iga korraga susteemi funktsioone.

Lihtne disain — koodi hoitakse nii lihtsana kui vdimalik.

Testimine — Uhikteste tuleb pidevalt tdiendada ning kood peab l&bima testi, et

arendamisega jatkata.
Umberstruktureerimine — stisteemi taiustamine selle funktsionaalsust muutmata.

Paarisprogrammeerimine — kogu kood arendatakse programmeerijate poolt, kes

tootavad paaris sama arvuti taga.

Kollektiivne omand — kogu kood kuulub kdigile ning igathel on 0&igus seda
parendada.

Pidev integreerimine — uus kood on integreeritud ning slisteem ehitatakse uuesti tles

iga kord kui mdni tlesanne on téidetud.
Meeskonnattd — klient on osa meeskonnast ning on alati valmis vastama kisimustele.

Uhtne kodeerimisstandart — kommentaare, meetodeid, muutujaid tihistatakse samas

stiilis.
40-tunnine toonadal — arendajad on alati véarsked ning valmis valjakutsetele.

Siisteemi metafoor — stisteemi ehitust kirjeldatakse lihtsa metafooriga, millest koik aru

saavad.
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2.3 Crystal meetod

Crystal on agiilsete tarkvaraarendusmeetodite perekond, mille puhul arendatakse tarkvara
uhiste p6himdtete jargi. Oluliseks peetaks seda, et tarkvara ei arendata korraga uhes tikis,
vaid vdikeste osade kaupa, neid pidevalt téiustades ning testides. Veel pannakse rdhku
inimeste omavahelisele tihedale suhtlusele. Puudub ks kindel Crystal meetod. On erinevaid

Crystal metoodikad erinevate projektide jaoks (Cockburn, 2004).

Nagu geoloogiliste kristallide puhul on igalhel neist erinev varv, on just selle jargi jagatud ka
arendusmeetodid vastavalt selge, kollane, oranZ ja punane. Igalks neist p&hineb samadel

pbhimdtetel, aga nende kasutatavus sdltub projekti suurusest ja raskusest (Cockburn, 2006).

Sellisena on erinevad meetodid méaaratud varvide jargi. Kdige agiilsem versioon on Crystal
Clear (l&bipaistev kristall), millele jargneb Crystal Yellow (kollane kristall), Crystal Orange

(oranz kristall) ning Crystal Red (punane kristall) (Williams, 2007).
Erinevaid Crystal meetodeid iseloomustab joonis 4.

A

L6 120 .40 L.80

E6 E20 E40 E80
g

D6 D20 D40 D80

Co6 C20 C40 C80
YellowRrange\_Eed

\Clear |
Joonis 4. Vérvide jargi jérjestatud Crystal meetodid (Cockburn 2006).

X-telg méarab ara meeskonna suuruse. Mida suuremaks meeskond muutub, seda raskem on
juhtida protsesse ndost-nédkku suhtlemisega ning seetdttu on vajalik ka kooskdlastatud
dokumentatsioon. Et juhtida suuremat meeskonda, on omakorda vaja sobilikku meetodit. Y-
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telg iseloomustab projekti keerukust. Mida Ules poole, seda keerukamaks ning téhtsamaks
muutub tegevus. Skeemil on téhistatud mugavus (C), sellele jargneb vaba raha (D),
hadavajalik raha (E) ning elukriitilisus (L). Kui projekt pole kriitilise tdhtsusega ning selle
taitmiseks pole vaja suurt meeskonda, siis on seda mdottekas arendada selge meetodiga, mis on
Crystal metoodikatest kdige paindlikum. Kui projektid muutuvad keerukamateks ning
kallimateks, siis tuleks neid realiseerida suuremate meeskondadega ning kasutada

traditsioonilisemat meetodit, néiteks Crystal Red’i (Cockburn, 2006).

Kdik Crystal meetodid rohutavad inimese tahtsust arendusmeeskondades. See keskendub
inimestele, interaktsioonile, tookeskkonnale, oskustele, annetele ja suhtlusele, mis mdjutavad
kdige rohkem tulemuslikkust. Arendusprotsess on endiselt oluline, kuid sekundaarne.
(Williams, 2007).

Crystal metoodikad pdhinevad seitsmele pohivaartusele, milleks on (Cockburn, 2004):

1. Pidevad véljalasked — testitud kood esitletakse kliendile pérast iga programmiosa

valmimist.

2. Tagasisidestatud areng — meeskond peab koosolekuid, kus tutvustatakse mis tdotab,

millega on probleeme ning uUritatakse koos lahendusteni jouda.

3. Osmootne suhtlemine — inimesed paigutatakse hte t66ruumi nii, et probleemide

korral kuuleksid sellest kdik ning vdimalusel saaksid aidata.

4. Isiklik turvalisus — vBimalus raakida enda muredest ning probleemidest ilma, et peaks

kartma teiste pahameelt. Selle 1&bi saab meeskond oma ndrkusi parendada.

5. Fookus — selle jaoks, et meeskonnaliikmed saaksid keskendunult projektiga tegeleda,
peavad nad selgeks tegema, millega klient tegeleb ja miks on kliendil arendatavat

programmi vaja.

6. Kogenenud kasutajate kattesaadavus — kogenud kasutajad annavad kvaliteetset
tagasisidet puuduste ja soovide kohta.

7. Tehniline keskkond - nduab, et tagatud oleks automatiseeritud testimine,

konfiguratsioonihaldus ning pidev integratsioon.
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2.4 Agiilsete tarkvaraarendusmeetodite vordlus

Eelnevalt tutvustatud meetodid on populaarseimad, mida kasutatakse, kui soovitakse arendada
tarkvara agiilselt. Jargnevalt vaadeldakse nende erinevusi ja sarnasusi kokkuvotvalt. Autor
vordleb kolme agiilset tarkvaraarendusmeetodid keskendudes nende sarnasustele ning
erinevustele. Vorreldakse meetodite Ulesehitust, detailsust, arendusmeeskondi ning projekti

nduete taitmise viisi.

Vordluse aluseks kasutatakse, Agiilse Tarkvaraarenduse Manifestis kirja pandud pShimdtteid

ning selgitatakse, kuidas ks v@i teine meetod antud punkti taidavad.

,K0ige olulisem on tagada kliendi rahulolu, tarnides talle vajalikku tarkvara véimalikult
kiiresti ja tihti“. Scrum meetodi puhul taidab selle ilesande toote omanik, kelle tlesanne ongi
pidevalt suhelda kliendiga ning pdrast igat sprinti valminud tarkvaratukk talle esitleda.
Pidevad véljalasked on Uks Crystal meetodi seitsmest pOhivaartusest, kus testitud kood
esitletakse kliendile pérast iga programmiosa valmimist. Ekstreemprogrammeerimise taidab

selle punkti samuti vaikeste véljalasetega.

»M0istame muutuvaid olusid, isegi kui need ilmnevad arenduse I6ppjargus. Agiilsed
meetodid podravad sellised muutused meie Kkliendi konkurentsieeliseks”. Kd&ik nimetatud
tarkvaraarendusmeetodid taidavad seda punkti just vaikeste ning lihikeste valjalasetega. Kuna
arendatav ststeem pannakse kokku véikeste tiikkide kaupa, siis on lihtne lisada programmi

uusi funktsionaalsusi nii, et midagi muud eriti muutma ei pea

»rarnime tarkvara nii tihti kui vdimalik, soovitavalt iga paari nddala kuni paari kuu tagant®.
Ekstreemprogrammeerimise puhul on iteratsioonid vdga lihikesed (pdevadest kuni

nadalateni) ning Crystal Clear ja Scrum kasutavad pikemaid iteratsioone (kuudes).

,Valdkonna spetsialistid ja tarkvaraarendajad peavad to6tama igapdevaselt koos kogu projekti
véltel*. Koigi kolme meetodi puhul on oluline, et klient oleks vajadusel kattesaadav. Crystal
meetodi puhul téidab selle ndude punkt seitsmest pdhivéartusest, mis nduab kogenenud
kasutajate kattesaadavust. XP seevastu méérab kliendi isegi meeskonnaliikmete kooseisu ning

Scrum’i puhul on selle eest, et klient oleks alati saadaval, vastutav Scrum meister.
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»Projekti edukuse aluseks on motiveeritud inimesed. Loo neile meeldiv ja toetav tddkeskkond
ning nad saavad iseseisvalt tddga hakkama®“. Crystal réhub isiklikule turvalisusele, mis
tdhendab vaba tookeskkonda, kus tdOtajad saaksid radkida enda probleemidest ning
usaldaksid Uksteist. XP aitab motivatsiooni hoida 40 tunniste td6nddalatega, mis tahendab, et
arendajad on alati vérsked ja valmis t60d tegema. Scrum meetod otsest tédhelepanu antud

punktile ei pdora.

,KOige tdhusam ja tulemuslikum viis info jagamiseks arendusmeeskonnas on néost nakku
vestlus“. Siinkohal loob selle vdimaluse igapéevased meeskondade koosolekud, mida
nduavad kdik kolm arendusmeetodit. Veel aitab seda punkti tdita meeskonnaliikmete véahesus,
mis vdimaldab kdik selle liikmed paigutada samasse ruumi nagu seda on Crystal
arendustehnika puhul, kus on Uheks seitsmest pdhivaartusest osmootne suhtlemine. See
madrab dra, et arendajad peaksid tootama kindlasti samas ruumis ning tihti madratakse dra
isegi to6laudade paigutus. Samuti on ka Ekstreemprogrammeerimise meetodit kasutades, sest
see nbuab paarisprogrammeerist, kus kaks inimest peavad toédtama the ja sama arvuti taga.

Sellisel juhul ilma n&ost nékku suhtluseta toé6tada pole voimalik.

»Edu peamiseks moddupuuks on tootav tarkvara®. Projektide kallal tootades keskendutakse
peamiselt tarkvara arendamisele ning muu jadtakse tagaplaanile.

»Agiilse tarkvaraarenduse protsessid soodustavad jatkusuutlikku arendust. See tdhendab, et
projektiga saab samas tempos jatkata mé&aramata aja jooksul*. Kuna kdik kolm meetodit
arendavad tarkvara véikeste tiikkidena, siis ongi nende meeskondadel voimalik samas tempos,
jark-jargult tootada, kuni projekti taieliku valmimiseni. Suure eelise selle punkti jargimisel
loob Ekstreemprogrammeerimine, méarab arendajale 40-tunnise tédnadala. Sellel juhul ei

kurna to6tajad end liialt &ra, vaid puhkavad piisavalt samas tempos jatkamiseks.

»Lihtsus - ebavajaliku t60 tegematajatmise kunst - on véga oluline®. Kdikide nende kolme
meetodi puhul ei keskenduta eriti dokumentatsioonile ning toote nduded pannakse kirja
tikkidena, mida hakatakse jarjest taitma. Rohku ei panda ka mudelite koostamisele, sest see
kulutab liigseid ressursse ning pole vajalik. Samuti tehakse ainult seda, mida klient soovib
ning jaetakse ebavajalikud nduded realiseerimata. Arendusmeeskond ise valib, milliseid tukke
jarjest realiseerima hakatakse. Selle juures saab ainsa erinevusena vélja tuua Scrum meetodi,

kus toote omanik maarab &ra, millised omadused tuleks tdita sprindi jooksul.
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»Parimad arhitektuurilised lahendused, nduded ja disain tekivad iseorganiseeruvates
meeskondades”. Kdikide nende kolme meetodi puhul on meeskonnad isemajandavad ning
kogu juhtimine ning téhtsate otsuste langetamine kéib meeskonnasiseselt. Véljaspool

meeskonda figureerivad inimesed projekti to0s sdnadigust ei oma.

Nendest kolmest agiilsest arendusmeetodist on kdige enam omavahel sarnased
Ekstreemprogrammeerimine ning Crystal meetod. Koige suurem erinevus eelnevate
meetodite ning Scrum’i puhul on see, et viimane ei maéra ara, kuidas programmeerida. Kui
XP nduab paarisprogrammeerimist ning Crystal on paika pannud nduded t60keskkonna
kohta, siis Scrum paneb paika arendusprotsessi, aga mitte arendustehnika.

Meetodeid saab omavahel vorrelda ka detailsuse poolest. Kui Ekstreemprogrammeerimisel on
kindlalt paika pandud nduded, milliseid praktikaid tuleb kasutada, siis Scrum’i ning Crystal

Clear puhul on suhteliselt vabad kded, mis moodi tarkvara arendatakse.

Kdigi kolme meetodi puhul on suhteliselt tdpselt paika pandud, kui suured meeskonnad
peaksid olema. Erandina v8ib vilja tuua Crystal meetodite perekonna, mis annab vGimaluse
arendada tarkvara ka suuremate meeskondadega, kuid selle juures muutub ka arendus

sarnasemaks traditsioonilise lahenemisega ning kaugeneb agiilsetest printsiipidest.

Uhte Giget meetodit kdikidele arendajatele pole olemas. lgal meetodil on omad plussid ja
miinused, mis Uhtedele arendajatele sobivad ning teistele mitte. Tihti kombineeritakse
erinevad arendusmeetodid ning kasutatakse hoopis neid. Naiteks on (snagi levinud meetod,
mis jalgib Scrum skeletti, aga arendamine toimub Ekstreemprogrammeerimise
kaheteistkiimne tava jérgi. Selline meetodite omavahel segamine vdimaldab igatihel tegeleda

arendamisega neile sobival viisil.
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Kokkuvote

Kéesoleva t60 eesmargiks oli tutvustada agiilset tarkvaraarendust ning vorrelda omavahel
moningaid meetodeid. Samuti oli eesmark tuua valja erinevused traditsioonilise ning agiilse

ldhenemise vahel.

Kuigi kdik vordluses olnud meetodid on liigitatud agiilsete tarkvaraarendus metoodikate alla,
on igalihel neist omad eripdrad ning pGhimdtted, mida nad jalgivad. Kuna Agiilse
Tarkvaraarenduse Manifestis on kirja pandud kindlad punktid, mis iseloomustab agiilset
arendamist, siis kdik vordluses olnud meetodid peaksid neid ka jargima. Seminaritdost tulebki

valja, et kdik vordluses olnud meetodid seda ka teevad, kuigi igatks natukene isemoodi.

Kuigi Scrum meetod ei sea nii rangeid piire arendustehnika valimisel, kui seda teeb naiteks
Ekstreemprogrammeerimine, siis enda paika pandud reeglite ning ka teatud vabadusega on
just see muutunud enimkasutatavaks agiilseks tarkvaraarenduse meetodiks. Crystal meetodi
vOib aga enda karmuse ning reeglite rohkuse jérgi paigutada nende kahe eelnimetatud meetodi
vahele, mille suureks plussiks on v@imalus arendada tarkvara ka suuremamahuliste projektide

kallal, ise samal ajal enda t66s jargida ka méningaid agiilse tarkvaraarenduse p6himétteid.

T60d vOib edasi arendada sellisel suunal, et kaasata vordlusesse rohkem erinevaid agillseid
tarkvaraarendusmeetodeid ning neid samamoodi vOrrelda. Veel oleks huvitav olla kaasatud
erinevaid arendusmeetodeid viljelevate meeskondade koosseisu ja vorrelda reaalselt nende
projektide arendust kohapeal ning ise kogeda, milline meetoditest on kdige tulemusrikkam ja

sobilikum.
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