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Tiivistelma

Jokaisessa menestyvassa ohjelmistotalossa taytyy oltéidsii joku prosessi ohjel-
mistojen tuottamiseksi. Erilaisia prosessimalleja orsaasti erilaisiin tarpeisiin, eri-
laisille tiimeille ja erilaisiin projekteihin. XP-ohjelwinti on kevyt ja tehokas prosessi
pienille tiimeille ja pieniin projekteihin. Se lukeutuu.n®tkeisiin prosesseihin. RUP-
prosessi on muodollisempi ja tarkemmin maaritelty praségssa tutkielmassa esitel-
ladn ndma kaksi ohjelmistotuotantoprosessia, selvitatiifkalaisiin olosuhteisiin ne
soveltuvat seka esitetaan yhtalaisyyksia ja eroja niidgitia.

ACM-luokat (ACM Computing Classification System, 1998 version): D.2, &.6.

Avainsanat: XP-ohjelmointi, RUP-prosessi, ohjelmistotuotantopesse



Sisalto

1 Johdanto 1
2 XP-ohjelmointi 3
2.1 XP-ohjelmoinninydinarvot . . . . . .. ... ... .. ... .....

211 Kommunikaatio. . . .. ... ... ... ... ... ...,
2.1.2 Yksinkertaisuus . . . . . .. ... L
21.3 Palaute . ... ... ...
214 Rohkeus. ... .. ... . . ...

2.2 XP-ohjelmoinnin 13 kaytantéa . . . . . ... ... .. ... .....
2.2.1 Kokonainentimi . . ... ... ... ... .. ... ...
222 Mertauskuva . . . . ... .. .. ... ...
2.2.3 Suunnittelupeli . . . ... ... o L
2.2.4 Yksinkertainensuunnitelma . . . ... ... ... .. .. ..
2.2.5 Pienetjulkistukset . . . . ... ... ... oL
2.2.6 Asiakastestit . . ... ... ... ... ..
2.2.7 Pariohjelmointi . . . . .. ... ... .. .. o0
2.2.8 Testauslahtéinenkehitys . . . .. ... .. ... ... ....
2.2.9 Refaktorointi . . .. .. ... ... ... ... .. .. ...
2.2.10 Koodinyhteisomistus. . . . . . ... ... .. ... ... ..
2.2.11 Jatkuvaintegrointi . . . .. .. .. ... ... ...
2.2.12 Kestavatyotahti . ... ... ... ... ... ........
2.2.13 Ohjelmointistandardi . . . . .. ... ... ... .......

2.3 XP-projektinvaiheet . . . ... ... .. .. ... ...
2.3.1 Tutkimusvaihe . .. .. ... .. ... .. ...
2.3.2 Suunnitteluvaihe . . ... ... oL o Lo
2.3.3 lteraatiovaihe . . . . . ... ... . L o
2.3.4 Tuotteistamisvaihe . . . ... .. ... ... ... ... ...
2.3.5 Yllapitovaihe . . . .. .. ...

3 RUP-prosessi 24
3.1 Prosessinkuvaus . . . .. .. ... ... e
3.1.1 Roolit .. ... ... ..
3.1.2 Toiminnot. . .. ... .. ... . .. ...
3.1.3 Tuotokset . . . . . ...

SO U N N

©



3.1.4 Kaytannot. . . . . . . . . 27
3.15 Tybnkulut . . .. ... . ... ... 28
3.1.6 Prosessinlisaelementit . . . . ... .. ... ... ...... 29
3.2 lterativinenkehitys . . . . ... ..o 13
3.3 Arkkitehtuurikeskeinenprosessi . . . .. .. .. ... ... ... 33
3.4 Kayttbtapauspohjainenprosessi. . . . . . . . . . .. 0w 35
3.41 Tapahtumavuo . . ... ... ... ... ... . ....... 35
3.42 Skenaariot ... .. .. ... .. ... 37
3.4.3 Kayttétapausmalli . . .. ... ... ... L. 37
3.4.4 Kayttotapausten kehittdminen . . . . . ... ... L. 37
3.4.5 Kayttétapausten organisointi . . . . .. ... ... ... L. 8 3
3.4.6 Kayttotapaukset prosessissa . . . . . . ... ... 38
3.5 Prosessikaytannét . . . . . ... . L 39
3.5.1 Projektinhallintakaytanté . . . . . ... ... ... ...... 93
3.5.2 Liiketoimintamallinnuskaytanté6 . . . . ... .. ... .... 41
3.5.3 Vaatimuskaytadntd . . . . . ... ... ... .. L. 42
3.5.4 Analysointi- ja suunnittelukaytanté . . . . . .. ... ... 43
3.5.,5 Toteutuskaytanté . . . .. ... ... ... ... ... ..., 45
3.5.6 Testauskaytantd . . . . . .. ... ... L. 46
3.5.7 Kokoonpanon- ja muutostenhallinnan kaytanté . . . ..... 47
3.5.8 Ympadristokaytanté . . . .. .. ... ... ... ..., 49
3.5.9 Kayttoonottokaytanté . . . . . ... ..o Lo 50
4 XP-ohjelmoinnin ja RUP-prosessin vertailu 52
4.1 Prosessinmaarittely . . . . . . ... 52
4.1.1 Arvotjakdytanndt . . . .. ... ..o 54
4.1.2 Timit . ... 55
41.3 Roolit . .. ... 55
414 Toiminnot. . . . . . . . . . .. 56
415 Tuotokset . . . . . .. ... 56
4.1.6 lteratiivisSuus . . . . . . . . . .. 57
4.2 Suunnittelu . . ... 58
421 Vaatimukset. . .. ... ... ... ... .. .. ... 59
4.2.2 Arkkitehtuuri . . .. ... L 60
423 Mallinnus . . . . . ... 61
4.3 Toteutus . . . . . . . .. 61



4.4 TestausS . . . . . o e e e e 63

45 Skaalautuvuus . . . . . . . . 63

46 Yhteenveto . . . . . . . . . 66
5 Loppusanat 67
Viitteet 68



1 Johdanto

Ohjelmistotuotantoprosesseille on esitetty monenlamiaritelmia, esimerkiksi Press-
man (2000), Pfleeger (2001) seka Firesmith & HendersoreiSg[2002). Perinteinen
vesiputousmalli sisaltaa perakkaiset vaiheet, jolloiglkten vaihe tuottaa aina tuotok-
sen seuraavalle vaiheelle. Ideana on myds, ettd koko pirsjaknnitellaan etukateen.

Arlowin & Neustadtin (2002) lyhyen maaritelman mukaan dijstotuotantoproses-
si maaritteleekuka tekeemitd, koskaja kuinka Ohjelmistotuotantoprosessin kaytto
on minka tahansa ohjelmistotalon menestykselle elintikdrosesseja ja proses-
sityyppeja on paljon, eivatkd kaikki prosessit sovellukkailaisille organisaatioille
tai kaikenlaisiin projekteihin. Esimerkiksi erilaisetialskaat, projektityypit tai liike-
toimintaymparistot voivat vaikuttaa prosessin sovelteen tietylle kohdealueelle.
Tassa tutkielmassa esitellaan kaksi nykyaikaista ohgtbhiotantoprosessia: XP-
ohjelmointi ja Rationalin Unified-prosessi.

XP-ohjelmointi (Extreme programming, XP) on kehitettytgisesti pienien tiimien
kayttoon ja pienehkoihin projekteihin (esim. Steinberga&@rRer, 2004). Sen tarkoituk-
sena on olla helposti mukautuva ja muutoksiin sopeutuvagss, joka tuottaa mah-
dollisimman laadukasta ohjelmakoodia mahdollisimmami&hasti dokumentoinnin
ja prosessin formaaliuden jaadessa vahemmalle arvolieoBjaavat kommunikaation
ja yksinkertaisuuden perusarvot, jotka ovat lasna kakesminnassa.

Rationalin Unified-prosessi (Rational Unified Process, RUBM( 2004) on
muodollisemmin ja tarkemmin maaritelty prosessi, jokauptru Jacobsonin & al.
(1999) maarittamaan Unified-prosessiin. Se maaritellaéhien, toimintojen, tuo-
tosten, tyonkulkujen ja kaytantdjen avulla. Sen lahestyapa pohjaa hyvin paljon
mallintamiseen ja arkkitehtuuriin. RUP-prosessi on pgitesessi, myods prosessike-
hys. Tama tarkoittaa, ettd se on muokattavissa erilaisgarasaatioihin ja tarpeisiin
sopivaksi.

Luvuissa 2 ja 3 esitellaan prosesseihin liittyvat asiattééga olevan kirjallisuu-
den perusteella. Tarkoituksena on erityisesti tuodaeetalitkasteltaviin prosesseihin
keskeisesti liittyvét asiat ja jattaa yleiset asiat vaheitentarkastelulle. Tutkielmas-
sa oletetaan, etta yleiset ohjelmistotuotannon asiatetiavam. Tallaisia yleisia asioita
ovat esimerkiksi RUP:iin olennaisesti sisaltyvd UML-kilDMG, 2004), vaiheistus
ja vesiputousmalli seka riskienhallinta (esim. Pressr2800) ja mittaaminen (esim.



Fenton & Pfleeger, 1997).

Toisaalta tutkielmassa ei oleteta XP-ohjelmoinnin ja Relm Unified-prosessin tun-
temusta. Prosesseista kuvataan oleelliset piirteeg jottun 4 vertailu olisi ymmar-
rettavaa lukijalle. Vertailuun on kaytetty prosessienlitativisia piirteitd. Tallaisia
ovat esimerkiksi erilaiset lahestymistavat arkkitehiuetukateissuunnittelun ja pro-
sessikehyksen suhteen. Erdilta osin vertailua on suoripetitsi naiden kahden pro-
sessin kesken, myds verrattuna vesiputousmallin mukaisigelmistotuotantoproses-
siin erityisesti sellaisissa kohdissa ja toiminnoissaga kahden esiteltdvan prosessin
iteratiivinen luonne on méaaraavassa roolissa.



2 XP-ohjelmointi

Beckin (2000) mukaan XP-ohjelmointi on kevyt, tehokas, piskinen, joustava,
ennustettavissa oleva, tieteellinen ja hauska tapa Kéhahjelmistoja (Steinberg &
Palmer, 2004). Se kuuluu nsotkeisiin prosesseihifagile processes). Se sopii erityi-
sesti pienille tiimeille ja pieniin tai pienehkdihin prdgeihin, joissa vaatimukset ovat
hamaria ja muuttuvat alituisesti.

Taman luvun kohdassa 2.1 esitellaan XP-ohjelmoinnin ydota jotka ohjaavat
kaikkia kohdassa 2.2 esiteltyja kaytantéja. Kohta 2.3&KP-ohjelmoinnin vaiheis-
tetun mallin, joka havainnollistaa miten XP-projekti véh |api.

2.1 XP-ohjelmoinnin ydinarvot

XP-ohjelmoinnin 13:a kaytanto4a, jotka esitellaan kohdd&s&, ohjaa nelja ydinarvoa,
jotka esitellaan taman kohdan alakohdissa. Esiteltavat avat perusta kaikelle XP-
projektissa tapahtuvalle toiminnalle.

2.1.1 Kommunikaatio

Useimmiten kaatuneiden ohjelmistoprojektien syyt voidéavalla tai toisella johtaa
puutteelliseen kommunikaatioon. Tasta syysta XP-ohjgimssa kommunikaatio on
erittain tarkeassa roolissa. Kommunikaation halutaaahfwan paitsi kehitystiimin
sisélla, myos kehitystiimin ja asiakkaan kesken (Newk?®02). Se aika, mik& ken-
ties perinteisemmassa ohjelmistotuotantoprosessissiaipaatosten ja suunnitelmien
dokumentoimiseen, kaytetaan XP-ohjelmoinnissa pikerkimiryhman siséiseen, epa-
muodollisempaan, suoraan kommunikaatioon. Maurerin &t®er (2002) mukaan
tallaisesta lahestymistavasta on hyotya etenkin silkain, kehitystiimi on suhteellisen
pieni ja voidaan olettaa, etta suoralla kommunikaatiolmlsan saavuttaa koko tiimi.
Suora kommunikaatio on myds nopeampaa kuin paatosten dokomti. Dokumen-
toitaessa aika kuluu tulevan ennakointiin ja sen ennuseani, mita dokumentin lu-
kijaa mahdollisesti hyodyttaisi tietdaa. Jos ndma enng&iukenevat pieleen, voidaan
katsoa niiden tekemiseen kuluneen ajan menneen hukkaamiiggos kehitettdvan
jarjestelméan suunnitelmat muuttuvat voimakkaasti, onudedntointiin kaytetty aika



kulunut hukkaan.

2.1.2 Yksinkertaisuus

Yksinkertaisuuden arvon mukaisesti kaikki suunnitelnaakaikki koodi on pidet-
tava aina mahdollisimman yksinkertaisina. Ohjelmakoagiitetaan nykyhetken vaa-
timusten mukaan sen sijaan, etta yritettaisiin ennustéevdisuuden vaatimuksia.
Tulevaisuuden vaatimusten ennustaminen olisi vaikeaa fapauksessa, joten en-
nustamiseen kaytetty aika katsotaan, varsinkin ennustuksuessa pieleen, usein
hukkaan heitetyksi (Newkirk, 2002).

2.1.3 Palaute

XP-ohjelmoinnin kaytannot toimivat siten, etté palawddthitettavasta jarjestelmasta
saadaan kehityksen alusta lahtien, usein ja paljon. Kagtakutenlyhyt kehityssyk-
li, jatkuva integrointija testauslahtéinen kehitymahdollistavat aikaisen ja jatkuvan
palautteen. Tallainen palaute mahdollistaa projektimet@sen vakaasti (Newkirk,
2002).

2.1.4 Rohkeus

Monet prosessit ovat defensiivisid, varmistelevia. Toisanoen etukateen tapahtu-
vassa suunnittelussa pyritdan varautumaan kaikkiin ma$idotulevaisuuden ske-
naarioihin. Newkirkin (2002) mukaan XP-ohjelmoinnissahkeudella tarkoitetaan
sitd, ettd uskalletaan lopettaa suunnittelutyd ja akiftajestelman toteuttaminen,
vaikka kaikkia tulevaisuuteen liittyvia asioita ei olekaistu.

2.2 XP-ohjelmoinnin 13 kaytantba

XP-ohjelmoinnissa on 13 kaytantta, joita ohjaavat kohalds4 esitellyt perusar-
vot. Kaikki kehitysty® XP-projektissa tapahtuu naiden ti@yojen avulla. Kaytannot
kuvataan yksityiskohtaisesti taman kohdan alakohdissawagsa 1 on kuvattu XP-
ohjelmoinnin kaytantéjen nivoutuminen kerroksittain. k¥a (2002) mukaan kaytan-



not voidaan jakaa kuuluviksi kolmeen kategoriaan: yksiltimin ja koko orga-

nisaation suorittamiin kaytantoihin (Astels & al., 200Ruvan 1 uloimmalla kehalla
voidaan katsoa olevan koko organisaation, keskimmaiset#n ja sisimmalla yksilon

toteuttamat kaytannot.

XP Practices Wiolk

Team

Collective Coding
Ownership  Test-Driven Standard

/ Development :
\ Planning

Customes Ealr Refactorin
Tests Programming / 9 Game
Coufinuous \ %im_ple. Sustainable
ln‘le-gr‘a‘lion Design Pace
' Metaphor

Small

R&has% v K Pro gramming.com

Kuva 1: XP:n 13 kaytant6a (XProgramming.com, 2004).

2.2.1 Kokonainen tiimi

Kokonainen tiim{whole team) luo yhteyden asiakkaan ja kehitystiimin \élihsiakas
on olennainen ja suuri osa kehitystiimia, jolla on suurituaga valta tehda paatoksia
kehitystydn suunnasta (Steinberg & Palmer, 2004). Tiinaindsa toimivan asiakkaan
edustajan tulisi olla yksi heista, jotka jarjestelmaa legpkayttavat. Toiseksi, héanel-
|& pitaisi olla kyky tuoda julki myds se, mita hanen toveanéarjestelmalta haluavat
(Astels & al. , 2002). Maurer & Martel (2002) puhuvat tastgtéanosta termilldas-
naoleva asiakagon-site customer).

Tietyn tyyppisia jarjestelmia kehitettdessa on vaikeaalaavaatimukset lukittua, en-
nen kuin itse jarjestelma& on toteutettu. Tallaisia priofgkopeja voivat olla esimer-
kiksi verkkopohjaiset jarjestelmat (Maurer & Martel, 200Piden vaatimukset muut-
tuvat alituiseen, tai yllapitoprojektit (Poole & Huisma2)01). Tallin on kaytanndl-



lista, ettd asiakas on jatkuvasti kehitystiimin lahellfmitna vastaamaan kehitystyon
lomassa esille tulleisiin kysymyksiin, selventamasséinagksia, asettamassa prio-
riteetteja vaatimuksille tai esittamassa taysin uusidivagksia. Asiakkaan lasnao-
lo nopeuttaa myds ongelmanratkaisua, silla kehitystiioii jatkuvasti tukeutua asi-
akkaaseen ongelmien ilmestyessa.

Vaikka XP-ohjelmoinnissa on pyritty haivyttamaan peristen ohjelmistotuotanto-
prosessien tiimijakoa kokonaisen tiimin kasitteella, itaevat Astels & al. (2002)
kuitenkin projektin osanottajia kahtena tiimirgsiakasja kehitystiimina

Asiakastiimin jasenilla on todennékdisesti kokemustadeatiueesta, jolle jarjestelmaa
kehitetaan, joten he maaraavat projektin laajuuden, iprdit ja toimitusten sisallon.
Asiakastiimi paattaa mita toiminnallisuutta jarjesteéin&ulee ja testaa toiminnalli-
suuden hyvéksymistesteissa.

Asiakastiimin sisélla on eri rooleja (Astels & al, 2002)tka kukin vaativat erilaisia
taitoja. Tarinankertojat(storytellers) ovat henkil6ita, jotka kirjoittavat kohsta 2.2.3
kuvattavia kayttajatarinoita. Viime kadessa on heidantwadkaan, ettd valmis jar-
jestelma vastaa vaatimuksiadtlyvaksyjat(acceptors) varmistuvat hyvaksymisteste-
j& suorittamalla siitd, ettd kehitystiimin tuottama jskis vastaa sille kirjoitettuja
kayttgjatarinoitaKullanomistajat(gold owners) huolehtivat resurssien, kuten rahan,
henkiloston ja laitteiden tarjoamisesta projektin kagttoSuunnittelijat (planners)
aikatauluttavat ja suunnittelevat kehitystiimin kehttign julkistusten kayttéonoton.
Iso pomo(big boss) varmistaa, etta kaikki voimat ovat tasapaing@ssttei organisaa-
tio aiheuta projektin etenemiselle esteita.

Kehitystiimi on vastuussa tehtavien arvioinnista, asaatkn auttamisesta paatosten-
teossa, kehitysprosessin mukauttamisesta ja jarjestdimittamisesta (Astels & al.,
2002).

Valmentaja(coach) on henkil, jolla on runsaasti kokemusta ja jokdaasiita, et-
ta projekti etenee hyvassa jarjestykseddittaaja (tracker) seuraa projektin edis-
tymisnopeutta verrattuna arvioituun etenemisnopeute&a pitaa kirjaa ja raportoi
tiimin historiatiedoistaEdistajan(facilitator) tehtavana on asiakas- ja kehitystiimien
valisen kommunikaation edistaminen ja konfliktitilantend-atkaiseminerrkkitehdin
(architect) rooli on XP-ohjelmoinnissa erilainen kuin ipégisissa ohjelmistotuotanto-
prosesseissa. Arkkitehti ei suunnittele ideaalista §égjendarkkitehtuuria etukateen,



vaan tuottaa sen tarvittaessa. Rooli on valttamatén, mettdaajuus on muuttuva.
Arkkitehdin tydhoén kuuluu arkkitehtuuriin liittyvien tégsapausten, jotka eivat suo-
ranaisesti sisélly kayttajatarinoihin, suunnittelu.

Roolit eivat ole XP-ohjelmoinnissa statussymboleita, vadgemminkin epamuodol-
lisia ohjenuoria siita, mitd pitaisi tehda ja kuinka. Roeiitat myodskaan sulje toisiaan
pois. Henkild voi siis toimia esimerkiksi valmentajana jéttamjana samanaikaises-
ti. Tarkoituksena on, ettd henkilot XP-projektissa toiwas vahvuuksiensa mukaises-
ti. Heidan, joilla on kommunikaatio- tai ihmissuhdetagtdjannattaa toimia edistajina,
kun taas he, joilla on paljon kokemusta toimivat valmentaji

2.2.2 \Vertauskuva

Vertauskuvanmetaphor) eli metaforan tarkoitus on esittaa tuntemaatomkohde-

alueeseen sisaltyva vaikea asia ymmarrettavalla tavadlikaisessa XP-projektissa
pitaisi kayttdd yhta tai useampaa vertauskuvaa ohjaamagekpa seké tarjpamaan
tiimeille yhteinen kasitteellinen konteksti (Astels &,a2002). Vertauskuvasta puhut-
taessa tarkoitetaan siis sita, etta kaikkien kehitystiijasenten tulisi kayttaa saman-
laista kielta ja terminologiaa puhuessaan kehitettayagestelméasta. Yhteinen termi-
nologia auttaa kaikkia tiimin jasenia ilmaisemaan ja ym@@@an kasitteitda samalla
tavalla. Steinbergin & Palmerin (2004) esimerkki metastazon kasitéyopoytd(desk-

top).

Pieni jarjestelma voi olla kuvattavissa yhden metaforamua kun taas suurempi jar-
jestelma voi olla tarpeen jakaa useampiin pienempiin uskaviin esimerkiksi jar-
jestelman eri osien mukaan. Kuvassa 2 esitetdan vertaagigestelman kayttoliit-
tymalle.

The user interface is like a spreadsheet. It displays all of
the results of a query in tabular format. Additionally, it
must support, like a spreadsheet does, the import of
text in comma-separated variable format.

Kuva 2: Vertauskuva (Astels & al., 2002).

Vertauskuva voidaan esittdd esimerkiksi yhdessa katatéjassa, jossa kuvataan koko
jarjestelméan idea. Se antaa perusteet kaikelle tulevahéystydlle. Vertauskuva ker-



too hyvin ytimekkaasti sen, minkalainen jarjestelma ohkddus kehittdd. Maurerin

& Martelin (2002) mukaan vertauskuvan voidaan katsoa oldwakean tason kuvaus
jarjestelmén arkkitehtuurista. Vertauskuva voi olla vglksinkertaistettu esitys kasit-
teesta tai piirteesta (Astels & al., 2002), eika sen taeviBa joka suhteessa tarkka,
mutta sen avulla voidaan voittaa kasitteellistamiseskibfamunikaatiosta aiheutuvia
ongelmia.

Joskus on vaikeaa erottaa mik& on vertauskuva ja miké& vastkaten kuvan 2 tapauk-
sessa. Osa vertauskuvasta tai koko vertauskuva voi kylidkiuttua vaatimukseksi.
Silti alkuvaiheessa on tarkeinta, ettd asiakas onnistméan kehittgjélle jonkinlaisen
mielikuvan siitd, mita jarjestelman tulisi olla. Vertauska voidaan kayttaa koko jar-
jestelmén kehittamisen ajan. Jossakin vaiheessa niitdtaaa tiputtaa pois, jos huo-
mataan, etta ne joko on jo toteutettu tai ovat kayneet téigraeksi. Ideana on, etta
kun on néhty jonkin muuntuvan ohjelmaksi, sen kuvausta&iearvita. Toisaalta ver-
tauskuva voidaan myds todeta vaaraksi, jolloin sita ei hatlisestikaan enaa tarvita
(Astels & al., 2002).

2.2.3 Suunnittelupeli

Mika tahansa vahankin suurempi ohjelmistoprojekti taygyynnitella. Suunnittelun

ansiosta kaikilla osapuolilla on yhtenevainen kasityggkiin koosta ja kestosta. XP-
ohjelmoinnissa tarkoituksena on saada aikaan hyvin migiiman suunnitelma, suun-
taviivat projektin pddmaarasta ja keinoista sinne pa&ssksi seka tiedostaa riskit.
Suunnitelma on aina epéatarkka ja muuttuu projektin edatesatimusten muuttuessa
ja uusien riskien noustessa esiin. Mitd pidemmalle tuteuatieen suunnitellaan, sita
epatarkempi suunnitelma on ja sita suurempia tehtavéatokset ovat.

Periaatteena on, etta se, joka tietaa ratkaisun ongelneaa® suunnittelupaatokset.
Asiakas tekee liiketoimintaan ja liiketoiminta-alueesdégtyvat suunnittelupdatokset,
kehitystiimi tekniseen toteutukseen (Astels & al. , 2002p-ohjelmoinnin suunnit-
teluprosessi késittaa aina seuraaitaraation aikana jarjestelméaan lisattavat ominai-
suudet. Projektin edetessa tama antaa jatkuvasti paresegt@nsiitd, mita on mahdol-
lista toteuttaa seuraavaan julkistuksen aikarajaan nesénésiakkaat ilmaisevat omat
kasityksens&ayttajatarinoin(user stories) (Astels & al., 2002; Steinberg & Palmer,
2004). Kayttajatarinoissa asiakkaat kuvaavat jarjesialyleista kayttaytymista. Ke-
hitystiimi arvioi tarinoiden kustannukset ja asiakas pgoi ne ohjaten siten projek-



tin etenemista ja suuntaa. Aina uuden julkistuksen toamitsen jalkeen kehitystii-
mi arvioi omat aiemmat arvionsa ja niiden toteutumisen.t@ayytta tietoa kaytetaan
hyvaksi suunniteltaessa seuraavaa iteraatiota (StgigbBalmer, 2004).

Kuvassa 3 on lyhyt kayttajatarina kassakuitin tulostakgse

215 Create Receipt

Keep a running receipt with a short
description of each scanned item and its
price.

Kuva 3: Kayttgjatarina (Astels & al., 2002).

Tapa, jossa jarjestelmalle asetetaan vaatimukset jo ailkegssa, ennen kuin jar-
jestelmaa aletaan kehittdmaan, johtaa Astelsin & al. (p6lkaan tilanteeseen, jossa
lopputuote ei useinkaan kohtaa kayttajien todellisiaivasisia. Vaatimusten voidaan
olettaa muuttuvan ajan mukana, joten on loogista paatetta, mita enemman vaa-
timuksia lyddaan lukkoon jo projektin alkutaipaleelldgsuurempi on todennakoisyys
sille, ettd vaatimukset asetetaan virheellisesti. Kgti#ina on pienin mahdollinen
tiedon maara, jonka avulla asiakas voi kuvata jonkin tommsuorittamiseksi tarvit-
tavat toimenpiteet. Kayttajatarinoita koottaessa tulik lAsna pieni maara asiakkaan
edustajia, joilla on tietamysta kohdealueeseen liittygrjgtka edustavat hyvin kayt-
tdjakuntaa. Jarjestelman kehittdjien tulisi myds ollan#gaissa tilaisuuksissa, silla
he voivat oppia asioita jarjestelmasta, jota ovat alkamaskentamaan (Astels & al.,
2002).

Kayttajatarinoiden kirjoittaminen on hyva alkaa koko gatelman paamaarasta. Kayt-
tgjatarina on lyhyt askelittainen kuvaus ratkaisusta giaaan padsemiseksi. Kukin
askel voi muodostaa uuden kayttajatarinan, joita voidaktiexen tarkentaa. Kayttaja-
tarinoihin tulee sisallyttdd myds mahdolliset kayttajgaan liittyvat ongelmakohdat
tai virhetilanteet, seké vaihtoehtoiset tapahtumap#layttajatarinoiden tulisi keskit-



tya kuvaamaan jarjestelman ulkoista kayttaytymistéé sl on kayttajalle nakyva jar-
jestelman osa. Tarinoiden ei siis pitaisi keskittya kuvaamesimerkiksi tiedostoi-

hin kirjoittamista tai tietokantaoperaatioita. Kayttaj@noita voidaan lisata, poistaa tai
muokata missa tahansa projektin vaiheessa (Astels & &2;28teinberg & Palmer,

2004).

Vaikka XP-ohjelmoinnissa pyritdan valttamaan liikkaa suttelua, voidaan esimer-
kiksi UML-kielta kuitenkin kayttdd mallintamiseen (Astel& al., 2002; Ambler,
2002). Amblerin (2002) esittaméa periaatékean tuotoksen soveltamiseg@pply
the right artifacts) on hyva tapa UML-kaavioiden hyodyniseRsi XP-projektissa.
Periaatteen mukaan tiivistettyna kutakin kaaviotyyppilist soveltaa vain alueille,
joille ne selvasti soveltuvat. Amblerin (2002) mukaan exikiksi kayttajatarinoille ei
kuitenkaan |0ydy UML-kielesta tasmallista vastinettakiakin niiden sijalla voidaan
tarvittaessa kayttaa esimerkiksi kayttotapauksia. Ksevak esitetdén yleinen kuvaus
eraan jarjestelman arkkitehtuurista.

Codprar Brvear SUEE

Applican
e}

Orde

InRermedton

Sk-ppef.s Orac le

Kuva 4: Yleiskuva jarjestelmén arkkitehtuurista (Amb2002).

2.2.4 Yksinkertainen suunnitelma

XP-projektin suunnitelma on pidettdva aina niin yksinkextna, kuin jarjestelman
toiminnallinen taso sallii (Steinberg & Palmer, 2004). Médaraista kompleksisuut-
ta ei tarvita, eika sita toisaalta myoskaan sallita. Jo#tsvava malli voitaisiin pitda
yksinkertaisena, on suunnitelman kasitettava ainoastearaavan iteraation aikana
lisattavat toiminnot. Kun huomataan, etta koodista alkdka tepaselvaa sitéefak-
toroidaan kunnes se on jalleen mahdollisimman yksinkertaista 8ty & Palmer,
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2004).

Tapaa, jossa suunnittelua lykataan siihen hetkeen, kusmem valttdmatonta, As-
tels & al. (2002) kutsuvabikea-aikaiseksi suunnitteluk§ust in time design). XP-
ohjelmoinnissa pyritaan suunnittelemaan kerrallaan vaim pitkélle, kuin ehdot-
tomasti on valttaméatonta. Tama perustuu kasitykseenseti@lla todennakoisyydella
suunniteltuja toimintoja ei tarvita ja viela suurempi odeanakoisyys sille, etta tarvi-
taan jotakin taysin ennustamatonta. Kun suunnitelmia kajko versioidaan, paran-
netaan ja muutetaan vastaamaan juuri nykyhetken vaatimuke voidaan pitaa luo-
tettavampina ja yksinkertaisina.

Beck (2000) esittdd yksinkertaisen suunnitelman olevavolgien, jos se suoriutuu
kaikista testeista, on selkeéd ja ymmarrettava, sisal&@mman mahdollisen maaran
luokkia ja metodeja eika sisalla toistoa (Astels & al., 200&ewkirk & Martin (2001)
lisdavat, ettd refaktorointi on avain suunnitelman pitean yksinkertaisena (Astels &
al., 2002).

Asiakkaan kirjoitettua kayttajatarinat seka niiden hyssikistestit, kehitystiimi alkaa

kehittda ratkaisua. Yksinkertaisinta ratkaisua haettessitdan ensin jokin mahdolli-
nen ratkaisu asiakkaan pulmaan, silla ilman minkaanlaistikaisumallia ei voida

mydskaéan arvioida kayttajatarinoiden toteuttamiskustéteia. Tiimin jasenten pitaa
yhteisesti hyvaksya pohjaksi tama ratkaisu. Jos keskussal tulee ilmi useampia kuin
yksi tapa ratkaista ongelma, yksinkertaisin valitaan. &amsuunnittelusession pohjal-
ta ei yriteta loytaa jarjestelman arkkitehtuuria (Astelalk 2002), vaan arkkitehtuuri

on XP-projektissa pikkuhiljaa kasvava ilmid.

2.2.5 Pienet julkistukset

XP-projektissa julkaistaan testattua, toimivaa koodwmakp toiminnallisuus on asi-

akkaan maarittamaa. Naita julkistuksia tapahtuu usetenjon itsestaan selvaa, etta
julkistukset ovat pienia (Steinberg & Palmer, 2004). Ssién iteraatioiden paatteeksi,
joissa on toteutettu riittdvan suuri maara toiminnallisaiuetta jarjestelma on jarkevaa
toimittaa asiakkaalle, asiakas saa uuden toimivan veksbnettavasta jarjestelmasta.
Asiakas arvioi saamansa toimituksen ja voi sen perustpa#ittaa, mitd ominaisuuksia
han tahtoo mukaan seuraavaan julkistukseen, joka jaleeritétaan seuraavan iteraa-
tion paatteeksi. Tama auttaa myo6s tarkempien suunniteltalemisessa, silla palaut-
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teesta voidaan jatkuvasti ottaa oppia ja ennustaa paremiténseuraavan iteraation
aikana on mahdollista jarjestelmaan lisata.

Vaikka julkistukset ovat pienia ja julkistuksia tapahtusein, julkistuksen pitd& aina
olla toimiva, kokonainen ja jarkeva. Vain osittaisia tontaja toteuttavia julkistuksia
ei julkaista (Astels & al., 2002).

2.2.6 Asiakastestit

Asiakas suunnittelee jokaisen iteraation paatteeksiksyraistestin. Hyvaksymisessa
testataan, etta toimitettu jarjestelma vastaa kayttéeigsa kuvattuja tavoitteita. Asi-

akkaan tehtavana on hyvaksymistestien suunnittelu jaarapatoinen kuvaaminen,

kun taas kehitystiimi toteuttaa ja automatisoi testit sgka niita saannollisesti voidak-
seen todentaa, onko saavuttanut kasilla olevien kaydté@iden tavoitteet (Steinberg
& Palmer, 2004).

Kayttgjatarina kuvaa mita piti rakentaa ja hyvaksymistestientaa onnistumisen.
Kayttajatarina kuvailee yleisella tasolla jarjestelm@mkjin tietyn piirteen, mutta
hyvaksymistesti on konkreettinen tilanne, jossa jarjesié kaytettdessa joudutaan
tilanteeseen, jossa kyseinen piirre ilmenee. Siispa gp&&idyttdjatarinaa kohden pitaa
olla vahintaan yksi hyvaksymistesti, joka osoittaa, ett&atunlainen piirre toimii.
Hyvaksymistestien tavoitteena on saavuttaa konkreettigksinkertainen ratkaisu,
jonka avulla voidaan osoittaa jarjestelman tietyn piinté@mivan. Hyvaksymisteste-
jé kirjoitettaessa voidaan myos todeta ylimaaraista kekgsuutta kayttajatarinoissa,
jolloin niit voidaan jakaa uusiksi kayttajatarinoiksigtels & al., 2002).

Hyvaksymistesti voidaan Astelsin & al. (2002) mukaan jakaémeen osaanEsi-
ehdot kertovat minkalaisten olosuhteiden vallitessa testi &amd suorittaa. Toinen
osa on itse testi, jota joskus kutsutaan myds termdfieraatio Kolmanneksi
arvioidaan testigalkiehdot jotka osoittavat, etta testi oli onnistunut. Kuvassa 5yyak
hyvaksymistesti kuvan 3 esittdmalle kayttgjatarinalle.

Hyvaksymistestien automatisointi voi nopeuttaa uusiéagtusten hyvaksymista huo-
mattavan paljon, silla jokaisen julkistuksen jalkeen a@id ajaa automatisoitu taantu-
matesti. Toisin sanoen kaikki jarjestelmaa varten kigiit hyvéaksymistestit ajetaan
julkistuksen jalkeen. Tama nopeuttaa myds julkistusteyttéénottoa. Hyvaksymis-
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Setup: The cashier has a new customer.

Operation: The cashier scans a
toothbrush @ $2.25.

Verify: The receipt has a description of
the toothbrush and its price.

Kuva 5: Hyvaksymistesti (Astels & al., 2002).

testit voi kirjoittaa monin tavoin, eika ole niin tarkedaténtekniikkaa tai valinetta
hyvaksymistestien automatisointiin kaytetdan. Jottadkgymis- ja julkistusprosessit
toimisivat juohevasti XP-ohjelmoinnissa, on kuitenkirsemvoisen tarkeaa, etta jotain
automatisoitua testaustapaa kaytetaan (Astels & al.,)2002

2.2.7 Pariohjelmointi

Pariohjelmointi (pair programming) on téarkein XP-ohjelmoinnin kaytanméjssen
ydinkaytant6. Jokaisen XP-projektissa syntyvan kootlirikirjoittavat pareittain
toimivat ohjelmoijat. Toinen ohjelmoijista pitda hallass n&ppéaimistoa ja hiirtéa seka
kirjoittaa koodia. Toinen henkil® toimii taustalla huont&en kirjoitusvirheista, tehden
ehdotuksia koodin suhteen, tai toimien missé tahansadtigessa roolissa. Henkilot
voivat vaihtaa paikkoja milloin vain (Steinberg & Palme@(2).

Sinansa itse termi pariohjelmointi on hieman harhaany@ht®hjelmointi on nimit-

tain vain yksi aktiviteeteista, joita pari toteuttaa. Ast& al. (2002) esittavat, et-
td samanaikaisesti koodauksen kanssa tapahtuu muitantojegikuten suunnittelua,
analysointia, refaktorointia, testausta ja koodin tatksts. Parit eivat XP-projektissa
ole kiinteita, vaan vaihtelevat paivittain ja tehtavittaPariohjelmoinnista ei ole hy6-
tya vain siina mielessa, etta toinen voi tarkkailla toisekemia virheitad. Koodia tuot-
tavalle voi olla my6s avuksi pakko tuottaa koodia &&neetelgsm. Vertaispaineel-

la (peer pressure) varmistetaan kurinalainen tydskentélytakitdjen noudattaminen,
vaatimusten tayttaminen ja mahdollisten ongelmien |0yty@n. Vertaispaineen syn-
tymista edistaa esimerkiksi se, etta parit vaihtuvat kgko.aNain varmistetaan, ettei

13



jokin tietty pari laiminly6 tydskentelytapoja.

2.2.8 Testauslahtdinen kehitys

Kun kehitystiimi on asettanut seuraavan tavoitteensajriijasenet suunnittelevat ja
kirjoittavat testitapaukset tulevalle koodille. Tegpéaisten pitaé todentaa, etta seu-
raavaksi kirjoitettava koodi tayttaa sille asetetun tdeen. Namakin testit automati-
soidaan ja lisataan testisarjaan, joka kasvaa jatkuvelstiyklstyon edetessa. Koko testi-
sarjaa ajetaan jatkuvasti ja usein kehityksen aikana, maiféaa runsaasti palautetta
kehitettavasta jarjestelmasta (Steinberg & Palmer, 2004)

Koodia, jolle ei ole kirjoitettu testia, ei voida pitaa valna. Kirjoittamalla testit en-
nen koodausta voidaan saavuttaa hyotya, koska autontatiesti toimii eraanlaise-
na maarityksena tai dokumentaationa kirjoitettavalledib® Kun kirjoitetaan ensin
testi, tulee testistéa osa ongelman ratkaisua. Kirjonatk@odi taytyisi joka tapauksessa
suunnitella ensin. Kirjoittamalla testi suoraan kayt&iti ohjelmointikielella saadaan
samalla my6s maariteltya tulevan koodin toiminnallistiila tavoin valtytaan suuril-
ta tyomaarilta pelkén testikoodin kirjoittamisessa. &aita, kun testit on suunniteltu
hyvin ja ne ovat kattavia, voi ohjelmoija huoletta pitagditamaansa toimintoa val-
miina ja siirtya eteenpéin, kunhan koodi suoriutuu silledigsta testeista (Astels & al.

, 2002).

Kuva 6 esittdd Java-kielistd (Sun, 2004) metodia, jotadtagin luomaan kaksi tes-
taamisessa kaytettavaa Customer-oliota.

protected void setUp() {
dave =
new Customer (
"Dave Astels",
"542-4562",
"Wolfville") ;
miro =
new Customer ("Miro Novak", "555-1111",
"Calgary");
}

Kuva 6: Yksikkotestin metodi (Astels & al., 2002).

Yksikkotestit eroavat hyvaksymistesteista siten, ett@kgymistestit testaavat koko-
naisia kayttajatarinoita, kun taas yksikkotestit testhdwhtavia eli kayttajatarinoiden
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osia. Kayttajatarinoiden ositus tehtaviksi on osa kohaldss.2 esitettavaa suunnittelu-
vaihetta. Tyypillisid yksikkotestauksen kohteita ovatdisin & al. (2002) mukaan e-
simerkiksi luokat ja metodit. Yksikkotestit ajetaan jokerian, kun koodia muutetaan.
Testitapauksia on varmempaa kirjoittaa liikaa kuin lii@hén. Vain kaikkein yksinker-
taisimmat, kuten vain yhden olion yhden attribuutin arvafapttavat metodit, voidaan
jattaa testaamatta. Testeja kirjoitettaessa voi myoa tatli tarpeettomia metodeja tai
luokkia, jotka ovat voineet kdyda tarpeettomiksi esimieskkayttajatarinoiden muut-
tumisen seurauksena.

Jarjestelman kasvaessa myds testitapausten maara kgsl@a, koko testisarjan
ajaminen vie kauemmin. Testaus ei saisi kuitenkaan hidaista kehitystyota. Testien
ajamista voidaankin rajoittaa koskemaan vain niita tegétksia, jotka koskevat vain
tiettyd kehityksen alla olevaa kohdetta. Toisaalta jorstgpauksissa, erityisesti integ-
roitaessa uutta koodia, on valttdmatonta ajaa koko testigastels & al., 2002).

2.2.9 Refaktorointi

Kun jarjestelmén koodissa huomataan puutteita, ylimataiagekavuutta sitéefak-
toroidaan(code refactoring). Tarkeaa koodin refaktoroinnissa getei suunnitelmia
tai koodia muutettaessa muuteta niiden ulkoista kayttaigia (Newkirk, 2002). Fow-
lerin (1999) mukaan koodin refaktorointi on systemaattidturinalaista ja ankaraa
koodin siséisen esityksen asteittaista parannusta @A&teall., 2002). Tavoitteena on
pitaa koodi jatkuvasti niin yksinkertaisena ja tehokkaknian mahdollista. Koodin re-
faktorointia suoritetaan jatkuvasti koko projektin ajan.

Refaktorointi tapahtuu pienin askelin, joista jokaiseReg#&n on tarkistettava, ettei jar-
jestelman ulkoinen toiminta ole muuttunut. Jos refaktomm aikana syntyy virhe,
testit kertovat siita heti, eika virhettéd todennékdisekivaikeaa korjata.

2.2.10 Koodin yhteisomistus

XP-ohjelmoinnissa koodin omistamiseen on toisenlain&estymistapa, kuin perin-
teisissa ohjelmistotuotantoprosesseissa: koko tiimstamaikaiken jarjestelman koodin
(Steinberg & Palmer, 2004). Kun useat parit voivat muokaiaanaikaisesti koodin
samaa o0saa, on versionhallinnan kayttaminen luonndilisaktamatonta. Astels &
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al. (2002) lisdavat myds, etta pelkka versionhallinnarttiéyinen ei riita. Kaytettava
versionhallintajarjestelmé ei saa pohjautua kirjoitagauksiin, vaan kaikkien tiimin
jasenten pitdd paasta kasiksi mihin tahansa koodin osdmimtahansa. Jotta tama
tekniikka toimisi, on valttamatonta harrastaa jatkuvaaegrnointia vahintaan paivittain,
jolloin mahdolliset ristiriitaiset muutokset huomataaspeasti ja ne ovat todennakoi-
sesti pienia.

2.2.11 Jatkuva integrointi

Riippumatta siita, mika on jarjestelman sen hetkinen toimailinen taso, jarjestelman
pitaa kdantya, olla ajettava ja selviytya kaikista tesfeisasta seuraa, etta kaiken jar-
jestelmaan lisattavan koodin tulee k&éntya, olla ajettgaasselviytya testeista (Stein-
berg & Palmer, 2004). Jatkuvasta integroinnista seurda, j&testelmasta voidaan
joutua ottamaan lukuisia uuskaosteita(build) paivassa (Steinberg & Palmer, 2004).
Koosteella tarkoitetaan versiota koko jarjestelmasttyltée hetkella. Kaikelle lisat-
tavalle koodille asetettujen vaatimusten mukaisestimogt versionhallinnasta 16y-
tyvat tiedostot muodostavat yksiselitteisesti uusimmension koko jarjestelmasta. E-
rityisasemassa oleva kooste on julkistus, joka julkarsitexaation lopuksi ja joka to-
teuttaa nykyisen iteraation kayttajatarinoissa kuvatwitteet.

Astels & al. (2002) muistuttavat, ettd integroinnin pité#gpahtua vahintadan paivittain.
osatehtavan suorittamisen jalkeen. Testeista suorinemiiodistaa aina sen, etta jar-
jestelmasta voi julkaista uuden version. Kun integroidadm usein, minimoidaan
mahdollisuus, etta lisatty koodi olisi konfliktissa jonkiamsen lisddméan koodin kanssa.
Vaikka konflikti olisikin olemassa, se on todennékdisestiimaalinen. Astelsin & al.
(2002) mukaan koodin integrointi on sita tuskaisempaaé mpitlempi aika on integ-
rointien valissa. Nain ollen jatkuva integrointi vahentéggroinnista aiheutuvia on-
gelmia.

2.2.12 Kestava tyotahti
Kestava tyotaht{sustainable pace) tarkoittaa sita, etta jokaiseen iie@apitaisi ku-

lua kehitystiimilta suunnilleen sama tydpanos ja tydaMawkirk (2002) puhuu tasta
kaytannosta termill&O-tuntinen viikko Ylitydt voivat johtaa stressiin, lisaylitdihin
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ja vasymyksesta johtuviin virheisiin, joten pitkéalla taimbella sailyttamalla kestava
tyotahti voidaan tuottaa parempia ohjelmia lyhyemmésagsaj (Steinberg & Palmer,
2004). Kaytanto ei ole siina mielessa sitova, ettei XPgktigsa koskaan tehtaisi yli
40-tuntista tyoviikkoa, mutta ylity6t eivat saa olla pygynmio.

2.2.13 Ohjelmointistandardi

Kehitystiimin kaikkien jasenten pitdd kayttdd samaa ohgehtistandardia. Ohjel-
mointistandardi varmistaa fokuksen pysymisen itse koaisdllossa, koska kaikki
kayttavat samaa ohjelmointistandardia. Siten esimerkiaedin ulkoasu, kommen-
tointikaytantd ja muuttujien nimeaminen ovat kaikillettyé, joten niihin ei tarvitse
kiinnittaa niin paljon huomiota. Silla, mika tAma standavd, ei ole niin suurta mer-
kitysta kuin silla, etta sitd todella kaytetaan (Steinb&rBalmer, 2004; Astels & al.,
2002). Kaytanto toteuttaa kommunikaation avainarvodi ghteiset ohjelmointistan-
dardit auttavat koodin pitamisessa yhtenevaisena luakasteen, jolloin koodin ym-
martaminen on kaikille helpompaa (Newkirk, 2002).

2.3 XP-projektin vaiheet

Vaikka XP-ohjelmointi ei suoranaisesti ole vaiheistettagessi perinteisessa mielessa,
voidaan XP-projekti esittda myos vaiheistettuna. Tasdiéd&ssa havainnollistetaan
XP-projektin elinkaari vaiheiden avulla. Kuva 7 esittada-pi@jektin vaiheet Beckin
(2000) mallin mukaan. Taméan kohdan alakohdissa kaydaana&pa vaiheet tarkem-
min. Kohdassa 2.3.1 esitelld&n tutkimusvaihe (explonagibase), jonka aikana luo-
daan projektin perusta ja alkuvaiheen vaatimukset. Kdalas3.2 esitellaén suunnit-
teluvaihe (planning phase), jonka seurauksena paataiidstyksen sisallosta. Koh-
dassa 2.3.3 esiteltava iteraatiovaihe (iterations taselgphase) kasittaa paaosan itse
kehitystyohon liittyvista seikoista. Kohdassa 2.3.4 akifin tuotteistamisvaihe (pro-
ductionizing phase) ja kohdassa 2.3.5 yllapitovaihe (teai@mnce phase).

Ambler (2002) painottaa viela erikseen, ettei vaiheella-offelmoinnissa ole
samaa merkitysta kuin esimerkiksi vesiputousmallissanwaiheiden valilla voidaan
vuorotella, kuten kuva 7 osoittaa, tai ne voivat esiintyénagaaikaisesti. Vaiheiden
avulla voidaan lahinnd kuvata kehitystyon eri aspektieimgervoja eri vaiheissa ja
toisaalta havainnollistaa XP-projektin elinkaarta ymmatiavammin.
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Kuva 7: XP-projektin vaiheet (Ambler, 2002).

2.3.1 Tutkimusvaihe

Vaiheista ensimmainen on tutkimusvaihe (Ambler, 2002)k&sttaa alustavan arkki-
tehtuurin tutkimisen seka alkuvaiheen kayttajatarinoigjoittamisen. Beck (2000)
esittad, ettd alkuvaiheessa kerattyjen kayttajatararoidlisi sisaltdd mahdollisimman
kattava kuvaus jarjestelmasta, silla ne maarittavat gtiojéaajuuden(scope) (Ambler,
2002). Astelsin & al. (2002) mukaan kuitenkin paatoksefgktin laajuudesta tehdaan
vasta julkistusta suunniteltaessa, mika kuvataan kobda8s2.

2.3.2 Suunnitteluvaihe

Tutkimusvaihetta seuraa suunnitteluvaihe. Vaiheen tarkeena on paattdd ensim-
maisen julkistuksen paivamaara ja tuottaa julkistussiteimma. Julkistuksen tulisi
sisaltada pienin ja asiakkaalle arvokkain joukko kaytajabista (Ambler, 2002). As-
telsin & al. (2002) mukaan julkistusten suunnittelun tail® on tarjota asiakkaalle ku-
va projektin kokonaiskestosta. Jotta projektin kokonesséa ja -kustannuksia voidaan
arvioida, tarvitaan jokin mekanismi kayttajatarinoidet, jarjestelman vaatimusten
tydoméaarien estimoimiseksi.

Kayttajatarinoiden tydmaarien estimointi

Estimaatio on Astelsin & al. (2002) mukaan kayttgjatarinaeteuttamiseen yhdelta
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kehittgjalta vaadittava tyomaatarinapisteinatai ideaalisina viikkoina Ideaalisella
viikolla tarkoitetaan, ettd viikon kaikki 40 ty6tuntia \@aan kayttaa ohjelmoimiseen,
mik& ei tietenk&&n ole mahdollista todellisuudessa. dtalen kannalta ideaalinen
kesto kayttajatarinalle olisi 1-3 tarinapistetta (idéstal tydviikkoa), jolloin se olisi
melko yhtapitava iteraation keston kanssa, jollaisendkgstpillisesti on noin kaksi
viikkkoa (Astels & al., 2002). Kaytannossa kayttajatarden koko vaihtelee suuresti.
Pienimmat kayttajatarinat, joiden kesto on alle yhdemtgisteen, voidaan sijoittaa
iteraatioiden taytteeksi, joskaan liian suuri maara ljpgenia kayttajatarinoita ei ole
hyva asia.

Estimoitaessa pitaa Beckin & Fowlerin (2001) mukaan olgtikaisen tarinan olevan
itsendinen (Astels & al., 2002). N&in voidaan olettaa kekkayttajatarinaan sidok-
sissa olevien kayttajatarinoiden olevan jo toteutetufpivuudet huomioidaan seké
julkistuksia suunniteltaessa etta suunniteltaessaaitieita kohdan 2.3.3 kuvauksen
mukaan, mutta ei estimoinnin aikana. Toinen olettamus téj@&rastruktuurin raken-
tamista kayttajatarinoille voidaan lykata. Tassa kortiska infrastruktuurilla tarkoite-
taan sellaisia koodin osia, jotka eivat kay suoranaiskstikayttgjatarinoista, mutta
joita jarjestelma tarvitsee toimiakseen, kuten erilaienponentteja ja luokkakirjas-
toja (Ambler, 2002). Beckin & Fowlerin (2001) mukaan kaydtayinan tarvitsema inf-
rastruktuuri rakennetaan vasta, kun sen rakentaminenltéamatonta (Astels & al.
2002).

Liian suuret kayttajatarinat on mahdotonta toteuttaa égsy iteraatiossa, eika osit-
taista kayttajatarinaa voida toteuttaa. Niinpéa ne pitéiékpa pienemmiksi. Pilkkomi-
nen voidaan hoitaa esimerkiksi tekemalla kayttajatariaskelista omia kayttajatari-
noitaan. Kayttgjatarinan pilkkomisen seurauksena syanggita uusia kayttajatarinoi-
ta, joiden tulisi asettua 1-3 tarinapisteen valiin (Astlal., 2002).

Tiimin nopeus

Kun kayttajatarinoiden tydmaarat on estimoitu tarinagisi, voidaan laskea arvio pro-
jektin kokonaiskestosta. Jotta projektin kestoa voitaiarvioida, pitaa tietadiimin
nopeus Tiimin nopeudella tarkoitetaan sita tarinapisteiden raagjonka tiimi voi to-
teuttaa yhdessa iteraatiossa (Astels & al., 2002). Tiinmpeus muuttuu tyypillisesti
kokemuksen myota ja projektin edetessa. Mittaajan tehdavaitata ja seurata tiimin
nopeuden muutoksia. Kun tiedetdan tiimin nopeus ja primjektorittamiseksi vaadit-
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tavien estimoitujen kayttajatarinoiden yhteenlasketitinepisteiden maara, voidaan
projektin oletettu kokonaiskesto viikkoina laskea kaagBrmukaisesti

p=(k/v) xi (1)

missa p tarkoittaa projektin oletettua kokonaiskestoa viikkqitkatarinapisteiden
kokonaismaaraa, timin nopeutta ja iteraation kestoa.

Julkistussuunnitelma

Jos projekti on pieni, tiimi riittavan iso eika ole aikarajaoidaan projektin kokonais-
kustannukset laskea suoraan kaavan (1) mukaan. Ohjeprogtéteilla on kuitenkin
useimmiten aikaraja, mihin mennessa asiakas tarvitsemiivajarjestelman. Jos o-
soittautuu, ettd kaikkien kayttajatarinoiden toteuttaani ei aikarajan puitteissa onnis-
tu, asiakkaan pitaa paattda mita toiminnallisuutta vaidearsia. Toisin sanoen asi-
akkaan pitdd paattaa projektin laajuudesta. Kun projdefjuus on paatetty, pitda
eri toiminnot priorisoida. Asiakas arvottaa jarjestyksemnssa tahtoo toiminnallisuut-
ta lisattavan. Jotkut kayttajatarinat ovat valttamat@arjestelman toiminnalle, toisia
voidaan lykata tai jattaa pois. Kuvassa 8 on esimerkki gtillgsuunnitelmasta. Ku-
vattuna ovat kayttajatarinat, prioriteetit, estimoidybrnaarat seka luku, joka ker-
too missa iteraatiossa mikakin kayttajatarina on tarlsdittieuttaa. Kayttajatarinoiden
priorisointi voidaan suorittaa yksittaisten kayttajarden sijasta myos suurempien
kokonaisuuksien osalta, jolloin priorisointi voidaan gttaa makrotasolla (Astels &
al., 2002).

Julkistuksia suunniteltaessa saatetaan projekti hydd& saavutettavan hyddyn suhde
hintaan tunnu jarkevalta. Astelsin & al. (2002) mukaan t@&m#ényds hyva vaihe hylata
projekti, ennen kuin kukaan on sijoittanut siihen suurearganostuksia. Iteraatiovai-
heeseen siirtyminen on asiakkaan puolelta osoitus sitaa@sta projektiin, mika luon-
nollisesti on tarkedd myos kehitystiimille. Iteraatidveessa tapahtuvassa iteraatioiden
suunnittelussa kaytetd&n pohjana julkistussuunnitelmaa
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Kuva 8: Julkistussuunnitelma (Astels & al., 2002).

2.3.3 lteraatiovaihe

Beckin (2000) vaihemallin mukainen iteraatiovaihe on tydl&P-projektin vaiheista

(Ambler, 2002). Vaiheessa tapahtuu suurin osa itse kehdgtl eli mallinnuksesta,
ohjelmoinnista, testauksesta ja integroinnista. Kuvait®gsiteraation elinkaarta. Ite-
raatioiden suunnittelu on samanlaista toimintaa kuinigilkksen suunnittelukin. Ero
on, etté iteraatioita suunniteltaessa keskitytaan ngkyiteraation kayttajatarinoihin.
Toinen ero on tarkkuus: julkistussuunnitelma kasittdérestuja kayttgjatainoita, ite-

raatiosuunnitelma estimoitujehtavig eli kayttajatarinoiden osia. Kayttajatarinat osi
tetaan tehtaviksi, jolloin kayttajatarinoiden tyomaarestimointi helpottuu. Kehitys-
tiimi arvioi aivoriihessa valttAmattomat tehtavat kajatarinan toteuttamiseksi. Yksit-
taisten tehtavien tulee olla lyhytkestoisia ja testattaMuutamia poikkeuksia lukuun-
ottamatta tehtéavan kesto ei saisi olla yli kahdeksaa tunéiti pidemmat tehtavat tulisi
pyrkia jakamaan osiin (Astels & al., 2002).

Tietyn iteraation parissa tydskenneltdessa saatetasddlonpisia kayttajatarinoita joi-
ta ei viela ole estimoitu. Niiden osalta tulee etsia kajgtedjnoihin sisaltyvat tehtavat,
jotta kayttgjatarinat voidaan estimoida. Uusien kaytgdjaoiden estimoinnin jalkeen
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saatetaan joitakin kayttgjatarinoita joutua lykkaamaakéine eivat mahdu iteraa-
tioon, tai toisaalta uusia kayttgjatarinoita voidaanattaukaan (Ambler, 2002).

New User Stories,

Release Project Velocity
Plan 4
X Unfinished Leam and New
User Stories / Tasks Ngmmunica!ts/Funcﬁonslity\
Next Projeca\‘ Iteration Iteration L
2 atest
Iteration Velacity Planning Pien — Development Ll Version

Failed
Acceptance Tests Day by

da
Bugs Y

Kuva 9: Iteraation elinkaari (Ambler, 2002).

Iteraatiosuunnitelma toimii pohjana XP-projektin paighkaiselle toiminnalle, jota ku-
va 10 esittaa.

Iteration Unfinished Learn and New
Plan \ Tasks / Communicate / Functionality
T Pair Programming h
Tasks Te much Share Refactor Mercilessly 100% Unit Tests
to do Move People Around Passed
CRC Cards
Next Task |
Falled or
Day By Day ——Acceptance S'&and_Up — Falled —p COllective Code ?cc‘egtanm; Bug
Tests eeting Acceplance Ownership est Passe ™ Fixes

Test

Kuva 10: Paivakohtainen toiminta (Ambler, 2002).

Iteraation kustannukset

Iteraatioiden suunnittelussa siis julkaisusuunniteleetgan useiksi aikarajatuiksi ite-
raatioiksi, joiden ideaalinen kesto on noin kaksi kalemigkoa (Astels & al., 2002).
Kun tietyn iteraation kesto on valittu voidaan kayttajitat sijoittaa iteraatioihin. Ite-
raation kustannukset tarinapisteina voidaan laskea k()

kustannukset = a x [/t (2)

misséa tarkoittaa iteraation kalenterikestdakenhittajien lukumaaraa jatodellisten
ja ideaalisten tydviikkojen valista suhdetta eli sitd,ra monta todellista ty6viikkoa
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tiimi joutuu tekemaan yhden ideaalisen ty6viikon saavoiseksi. Siten esimerkik-
si kolmeviikkoiseksi aikarajattuun, kymmenen kokemaadihittajaa kasittavaan ite-
raatioon voidaan valita kayttajatarinoita kymmenen tpisteen edesta, jos oletetaan,
ettd todellisten ja ideaalisten viikkojen suhde on 3:1akas- ja kehitystiimit yhdessa
valitsevat iteraatioissa toteutettavat kayttajatarinat

Kun kayttajatarinat on sijoitettu iteraatioihin, itereatpitaa kiinnittaa kalenteriaikoi-
hin. Mittaajien ja suunnittelijoiden tulee varmistaa,detholempien tiimien kaikki
jasenet tiedostavat aikarajat ja toimivat niiden mukaasEarkeimmista seikoista
iteratiivisessa prosessissa on aikarajojen noudattamifasin sanoen, jos jokin toi-
minnallisuus on mydhassa, se siirretddn seuraavaantitemaalulkistuspaivamaarana
toimitetaan siitd huolimatta julkistus. Tam& metodi pakatkehitystiimia sisaisesti
arvioimaan eri kayttajatarinoiden tarkeyksia ja aloittéem tarkeimmista (Astels & al.,
2002).

2.3.4 Tuotteistamisvaihe

Tuotteistamisvaiheessa varmistetaan, ettd kehitettagjasielma on valmis tuote.
Toisin sanoen vaihe sisaltdd esimerkiksi suuren mitta@@irjestelma-, kuormitus-
ja asennustestausta (Ambler, 2002). Vaiheessa jarjestedvoluutio hidastuu, koska
painoarvo on testaamisessa. Kehittyminen ei silti pysaBdyrin ero verrattuna iteraa-
tiovaiheeseen on, etta julkistaminen tapahtuu oikeaarayistpon kehitysympariston
sijasta. Ambler (2002) esittaa tarpeellisen dokumerdaatiottamisen eri sidosryh-
mille tapahtuvan tuotteistamisvaiheesssa.

2.3.5 Yllapitovaihe

Vaihemallin viimeinen vaihe on yllapitovaihe (Ambler, 200 Vaihe on XP-projektin
normaalitila ja se on eraanlainen paketti joka sisaltdadnsiielu-, iteraatio- ja
tuotteistamisvaiheet, kuten kuva 7 osoittaa. Yleensalaikkk aktiviteetit mitka
perinteisessakin prosessissa kuuluvat yllapidon pjidiauluvat siihen my6s XP-
ohjelmoinnissa.
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3 RUP-prosessi

Tassa luvussa esitellaan toinen tassa tutkielmassa lk#agdged ohjelmistotuotanto-
prosesseista, Rationalin Unified-prosessi eli RUP.

Kruchten (2004) maarittelee RUP:in kurinalaiseksi lapesstavaksi tyétehtavien ja
vastuiden asettamiseen ja hallinnoimiseen ohjelmidydygessa. RUP toteuttaa monia
hyville ohjelmistotuotantoprosesseille kuvatuista kgytoista. Koska RUP on pait-
si prosessituote myos prosessikehys, se tuottaa kaytammdtossa, jossa ne ovat
raataloitavissa erilaisille projekteille ja organisadke. RUP:in padmaarana on varmis-
taa, etta tuotetaan korkealaatuisia ohjelmistotuoftgitka kohtaavat asiakkaiden vaa-
timukset ja joiden toteuttamisaikataulu ja -budjetti osahustettavissa.

Kohdassa 3.1 on kuvaus RUP:in kokonaisuudesta. Kohta Btéles iteratiivisen ke-
hityksen periaatteet RUP:issa, kohta 3.3 esittelee afhkiurikeskeisen lahestymis-
tavan, kohta 3.4 kayttétapausten kayton jarjestelmangoahja lopuksi kohdassa 3.5
kuvataan RUP:in prosessikaytannot.

3.1 Prosessin kuvaus

Arlowin & Neustadtin (2002) mukaan ohjelmistotuotantogessin mallin tulee kuvata
kukatekeemitd, kuinkaja milloin, kuten johdannossa mainitaan. RUP:in kuvaamiseen
voidaan kayttaa viittd peruselementtia (Kruchten, 2004l B al., 2002) taulukon 1

mukaisesti.
Taulukko 1: RUP:in elementit.
Elementti Merkitys
Roolit (roles) Kuka
Tuotokset (artifacts) Mit&
Toiminnot (activities) Kuinka
Tyo6nkulut (workflows) Milloin
Kaytannot (disciplines) "Sailioita" muille elementeille

Kuvassa 11 kuvataan ndistd kolme ensimmaista ja niideryyhtesiinsa. Kuvasta
nakyy, etta roolissa toimiva tekija suorittaa toimintg@den seurauksena syntyy tuo-
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toksia.

Role Activities
~ , ~

Designer Use-Case Analysis Use-Case Design

Artifact responsible for

.
L .

=% ~

¥ N

\ /

~ -
"-—.—-—’

Use-Case Realization

Kuva 11: RUP:in roolit, toiminnot ja tuotokset (Kroll & Krinten, 2003).

3.1.1 Roolit

Prosessin keskeisimpiin k&sitteisiin lukeutuu roolinitéi@ollice & al., 2004; Kruch-
ten, 2004). Rooli maarittda yksittaisen tyontekijan tai d&oiisen tiimin kayttay-
tymismallin ja vastuut. Roolin kayttaytyminen ilmaistaaanskautta mita toiminto-
ja rooli suorittaa. Tietyn roolin vastuut kuvataan yleesséiteessa tuotoksiin, joita
rooli tuottaa, muokkaa tai kontrolloi. Rooleja ei kasitelksittaisina henkilding, mut-
ta ei toisaalta myoskaan tyonimikkeina (Kruchten, 2004}l lual., 2002). Rooli-
tuksesta eri vaiheissa paattaa projektipaallikko pragestiunniteltaessa. Roolit tulisi
jakaa tyontekijoiden reaalisten ominaisuuksien mukadtiainen jaottelu mahdollis-
taa eri henkildiden toimimisen useissa eri rooleissa jsaiia roolien jakautumisen
eri henkil6ille, kuten kuva 12 osoittaa.

3.1.2 Toiminnot

Rooleille maaratyt toiminnot maarittavat tyon, jota roalosittaa (Pollice & al., 2004).
Toiminto on tietyssa roolissa toimivan henkilén suoriteamtyon yksikkd. Sen tulok-
sena syntyy tuotos, joka on merkityksellinen projektinnetaiselle. Toiminnolla on
selked paamaara, joka yleensa koskee tuotosten, kutein lonzktka tai suunnitelma,
luomista tai muokkaamista (Kruchten, 2004). Yksittain@minto kestaa tyypillisesti
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Kuva 12: Henkil6t eri rooleissa (Kruchten, 2004).

muutamasta tunnista muutamaan paivaan. Se kuuluu ylebdsde/tietyssa roolissa
toimivalle inmiselle ja kasittaa vain yhden tai muutamiarpé tuotoksia. Liian pienet
toiminnot voidaan hylata ja liian suuret pilkkoa osiksi (H& al., 2002; Kruchten,
2004). Toimintoja voidaan kohdistaa samaan tuotokseesamsiertaan varsinkin ite-
raatiosta toiseen, kun jarjestelma tarkentuu ja laajeraistuvia toimintoja suorittaa
sama rooli, muttei valttdAméatta sama yksilo (Kruchten, 2004

3.1.3 Tuotokset

Tuotokset ovat tietoa, jota prosessissa tuotetaan, makaai kaytetaan. Kruchtenin
(2004) mukaan tuotoksia ovat esimerkiksi kaaviot, kuteyttkdapaus- tai suunnit-
telukaaviot tai niiden yksittaiset elementit, kuten yié&get kayttotapaukset. Lisak-
si esimerkiksi dokumentit, lahdekoodi seké ajettava ghejena lukeutuvat tuotoksiin.
Tuotokset voivat koostua aiemmista tuotoksista. Esinksrlguunnittelumalli (design

model) voi sisaltdd useita luokkia. Tuotokset ovat useit@mversionhallinnan seka
kokoonpanonhallinnan alaisia. Joskus ei voida versiondiakjn yksittaista tuotosta,
kuten esimerkiksi yksittaista luokkaa, jolloin versicgahasailio, johon tuotos sisaltyy,
esimerkiksi suunnittelumalli (Kruchten, 2004). Tuotokegidaan jakaa kuuluviksi vii-

teen kategoriaan taulukon 2 mukaisesti (Hull & al., 2002;¢ften, 2004).

Monissa prosesseissa annetaan ylisuuri painoarvo dokeitiena eritoten paperi-
dokumenteille. RUP ei kannusta paperidokumenttien toogt@en. Kruchtenin (2004)
mukaan tehokkain ja kaytannoéllisin tapa projektin tuctadtallinnoimiseen on se, et-
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Taulukko 2: RUP:in tuotosjoukot.

Tuotosjoukko

Merkitys

Johtamisjoukko (management se

tyvét tiedot

[)Liiketoimintaan ja johtamiseen liit

Vaatimusjoukko (requirements se

t)Jarjestelman maaritykset

Suunnittelujoukko (design set)

Jarjestelman kuvaus

Toteutusjoukko  (implementationLahdekoodi, ajettava jarjestelméa
set)

Kayttéonottojoukko (deploymentToteutusjoukkoon liittyvid tuotok:
set) sia, kuten Kkayttgjille suunnaty

dokumentaatiota

a

Phases

B M: Management set
[E R: Requirements set
B D: Design set

—!

~_ Construction ransition

E

TR

Implementation set
D: Deployment set

Kuva 13: Tuotosjoukkojen kasvu (Kruchten , 2004).

3.1.4 Kaytannot
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td ne ovat automaattisesti luotavissa joillakin tyévdllaga ne tuotetaan vain tarvit-
taessa. Iteratiivisessa kehitysprosessissa taulukast@sjoukot kehittyvét ja kasvavat
koko kehityssyklin ajan. Kuvassa 13 on kuvattu tuotosjajé&k kasvua yhden syklin
eri kehitysvaiheiden aikana.

Kaytantdja tarvitaan organisoimaan projektin toiminn&UP:issa on yhdeksan
paakaytantod (Kroll & Kruchten, 2003), jotka esittavétlito@ toiminnot loogisina

ryhmind. Nama yhdeksan kaytant6a Kruchten (2004) jakakdeetekuuteen tekniseen
ja kolmeen avustavaan kaytantton taulukon 3 mukaisesti.



Taulukko 3: RUP:in kaytannot.

Tekniset Avustavat
Liiketoiminnan mallinnuskaytantd| Projektinhallintakaytanto
Vaatimuskaytanto Kokoonpanon- ja  muutosten-

hallinnan kaytanto
Analyysi- ja suunnittelukaytantd | Ymparistokaytanto
Toteutuskaytanto

Testauskaytanto

Kayttoonottokaytanto

Vaikka tekniset kaytdnndt muistuttavat nimiltddn vesgusimallin mukaisia
perékkaisia vaiheita, niin iteratiiviseen prosessin kle@iéset vaiheet ovat eri-
laisia ja kaytannot seka niiden siséltamat tyonkulut oatdiyjvan muutoksen alla koko
elinkaaren ajan (Kruchten, 2004). Kuvassa 14 kuvataank@gtdnnot seka niiden
tyomaaria eri vaiheissa ja eri iteraatioissa.

Phases
Core Process Disciplines Inception IEIaborationl Construction Transition

Business Modeling P S,

Requirements

Analysis and Design

Implementation Ll e
Test 3 . e F I
Deployment e e

Core Supporting Disciplines
Configuration and
Change Management
Project Management

Environment

|

Prelim‘maryl iter. | iter. I iter. | iter. ‘
1 n o

iter. I iter. iter. I
Iteration(s) 2

2 m m+1

Iterations

Kuva 14: Yhdeksan ydinkaytantta (Kruchten, 2004).

3.1.5 Tyo6nkulut

Tyonkulkuon sarja toimintoja, joiden seurauksena syntyy jokin tsrélgavissa oleva
tulos. Tyonkululla esitetdan myds roolien keskinaistareuaikutusta. UML-kielella
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tyonkulku voitaisiin kuvata sekvenssi-, yhteistyo- taimotokaaviona (Kruchten,
2004; Hull & al., 2002).

RUP maarittelee kolmenlaisia tyonkulkuj&.dintydnkulut (core workflows) liit-
tyvat tiettyyn kaytantdoon. Lisaksi ovatyonkulun yksityiskohdaf{workflow de-
tails), jotka tarkentavat ydintyonkulkua sekéraatiosuunnitelmagiteration plans),
joiden tarkoituksena on kuvata prosessi tyypillisessaétossa tapahtuvien asioiden
nakokulmasta (Kruchten, 2004).

Jokaiseen kaytantoon liittyy yksi ydintyonkulku, joka K& yleisen toimintovuon.
Kukin ydintyénkuluista on hyvin laaja. Tyonkulun yksitiishtia kaytetaan pilkko-
maan ydintyénkulut osiin ja esittdmaan tietty ryhma toisa jollakin tavalla liittyvia
toimintoja. Tyonkulun yksityiskohdat kasittavat myosnantoihin liittyvia tietovir-
toja, joilla esitetd&n toimintojen vuorovaikutusta ykten tuotosten kautta. Iteraatio-
suunnitelmia voidaan tarkastella prosessin iimentymimdey tietyn iteraation osalta,
joissa valitaan tietyt iteraation aikana suoritettavahtonot. RUP sisaltda muutamien
tyypillisten iteraatiosuunnitelmien kuvaukset valmiifgauchten, 2004).

3.1.6 Prosessin lisaelementit

Prosessin ymmartamisen ja kayttamisen helpottamiseksirtihin ja tuotoksiin tar-
jotaan lisdelementteja. Naité tarvitaan, jotta voitaisintaa paremmin ymmarrettava
opastus prosessin kayttéon. Lisdelementteja ovat (Hull. &2802; Kroll & Kruch-
ten, 2003phjeet(guidelines)kaavaime(templates)tyovalinementori{tool mentors)
sekakasitteet(concepts).

Kuvassa 15 on kuvattu kaavaimien, tydvalinementoreidemjeiden suhde rooleihin,
toimintoihin ja tuotoksiin.

Ohjeet liittyvat toimintoihin, askeliin tai tuotoksiin. &lovat s&antdja, suosituksia tai
heuristiikkoja (Kroll & Kruchten, 2003), jotka auttavatkadien ja toimintojen suorit-
tamisessa. Ne kuvaavat hyvinmuodostettuja tuotoksiaitkgsk niiden erityisomi-
naisuuksiin, kuten hyvan luokan tai kayttotapauksen wstamiseen. Ohjeet kuvaavat
my0s tekniikoita, joilla voidaan valmistaa jokin tiettydios, muuntaa tuotos muodosta
toiseen tai kayttdd UML:aa. Ohjeita voidaan kayttdd myososten laadun arviointiin
tarkastuslistoina. Liséksi ohjeita voidaan kayttaa towmjen arvioimiseen (Kruchten,
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Kuva 15: Kaavaimet, tyévalinementorit ja ohjeet (Kroll & lahten, 2003).

2004).

Kaavaimet ovat tuotosten malleja tai prototyyppeja (Kteah 2004). Tuotoksen ku-
vaukseen saattaa liittyd kaavaimia, joita voidaan kayiiiéd@naan kyseinen tuotos.
Kaavaimet on sidottu kaytettavaan tyokaluun. Kaavaimiin lukeutua esimerkiksi
MS-Word pohjia dokumenteille ja raporteille tai HTML-padjeri kayttotarkoituk-

siin. RUP tarjoaa valmiita kaavaimia, mutta niiden muokkaeen on tavallista.

Bergstromin & Rabergin (2004) mukaan niihin lisataan yleer#iintaan organisaa-
tion logo.

Ty6valinementorit osoittavat kuinka jokin tietty toimasuoritetaan tietylla tyévali-
neelld (Kruchten, 2004). Kasitteitd ovat esimerkiksiatgro, vaihe ja tuotos.

Tassa kohdassa esitellyt asiat muodostgrasessikehykse(process framework).
Rooleja, tuotoksia, toimintoja, ohjeita, kasitteita ja noeaita lisddmalla tai poistamal-
la voidaan muokata tai sopeuttaa prosessi organisaatjpeisan (Kruchten, 2004).
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3.2 lteratiivinen kehitys

RUP:in yksi kehityssykli koostuu neljasiziheesta(phase) (Jacobson & al., 1999;
Hull & al., 2002; Kruchten, 2004). Vaiheet ovat kuvan 16 migkasa jarjestyksessa
aloitus (inception),kehittely(elaboration) yakentaminer{construction) jasiirtyminen
(transition). Jokaisen vaiheen paattaa suistanpylvagmilestone). Jokaisen virstan-
pylvaén kohdalla projektin johto voi tehda paatoksia pkore jatkamisesta, lopet-
tamisesta tai suunnasta (Arlow & Neustadt, 2002; Kruch2604).

: : Initial
; Life Cycle Life Cycle : Product
Mileston
e Objectives Architecture Operail.o.nal Release
Capability

Phase Elaboration Transition
Iterations Iter 1 >Iter 2> >ner 3> Iter 4> >Her 5>
//I\
Five core
workflows JR)APD) I )T

Kuva 16: Vaiheet ja virstanpylvaat (Arlow & Neustadt, 2002)

Aloitusvaiheessa selvitetaan oleelliset vaatimuksgeg#glman rajaamiseksi ja to-
teutettavuus seka projektin kannattavuus ja kriittisgkiti Toteutettavuuden selvit-
tadminen saattaa vaatia prototyypin rakentamisen. Aladtileen paattavasta virstan-
pylvaasta kaytetaan nimityseédinkaaritavoittee{Life Cycle Objectives, LCO)

Kehittelyvaiheessa luodaan suorituskelpoinen arkkiteinen perustaso (baseline)
seka tarkennetaan resurssisuunnitelmaa ja riskien amgta. Lisdksi maaritellaan
laatuattribuutit, kuten sallittava puutetiheys. Tawsttia on myods arkkitehtuurin
sisédltaman toiminnallisuuden maarittaminen kayttotapeu avulla seka rakentamis-
vaiheen suunnitelman laatiminen. Vaiheen paattavasssavipylvaasta kaytetaan ni-
mitystaelinkaariarkkitehtuuri(Life Cycle Architecture, LCA).

Rakentamisvaiheessa toteutetaan kaikki vaatimukset jiek&#in arkkitehtonista pe-
rustasoa lopulliseksi jarjestelméaksi. Vaiheen paattéivasstanpylvadsta kaytetaan
nimitystalahtétoimintakyky(Initial Operational Capability, IOC).

Siirtymisvaihe alkaa, kun beta-testaus on valmis ja petterjattu. Ohjelmisto si-
joitetaan kayttajien koneille, raataldéimalla tarvittsasVaiheeseen kuuluu myds mah-
dollisesti rinnakkainen toiminta vanhan jarjestelmandsa operatiivisten tietokan-
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tojen muuntaminen ja kayttdjien konsultointi. Vaiheen tgédista virstanpylvaasta
kaytetdan nimitystéuotejulkistugProduct Release, PR)

Edella mainitut nelja vaihetta muodostavat KruchteninO@0Omukaankehityssyklin
(development cycle) ja niiden tuloksena synghjelmistosukupolysoftware genera-
tion). Jarjestelma tuotetaatkukehityssyklisséinitial development cycle). Seuraavia
sykleja kutsutaarevoluutiosykleiksievolution cycles) ja myods ne koostuvat edel-
|& luetelluista neljasta vaiheesta (Kroll & Kruchten, 2083uchten, 2004). Evoluu-
tiosykleissa tosin eri vaiheiden painotukset saattaviat efilaiset, kuin alkukehi-
tyssyklissé. Jokaisen toteutuneen evoluutiosyklin sékg@na syntyy uusi ohjelmis-
aloitus- ja kehittelyvaiheet voivat kaynnistyad jo edahssyklin siirtymavaiheen ol-
lessa viela kaynnissa (Kruchten, 2004). Eri vaiheet sagtiauolestaan eri sykleissa
olla hyvinkin eripituisia. Olosuhteet, joissa kutakin jaktia viedaan lapi, vaikuttavat
eri vaiheiden kestoihin.

Kukin vaihe koostuu kuvan 14 mukaisesti yhdesta tai useastanteraatiosta. Kukin
iteraatio tuottadisdyksen(increment) kuvan 17 periaatteiden mukaisesti. Lisdys on
kahden iteraation tuottamien siséisten tai ulkoigtgkistusten(release) valinen ero.

Type of work A

Requirements
Design
Code

Test

.
= »
y v v Time

Increment A Increment B Increment C
Released Released Released

Kuva 17: lteraatiot ja julkistukset (Bergstrom & Raberg, 2004

Kunkin iteraation tydnkulku voi siis sisdltaa vaatimusteaarittelya ja analysointia,
suunnittelua ja toteutusta seka integrointia ja testaltdtid & al., 2002). Iteraatiosta
toiseen eri toimintotyyppien painoarvo kuitenkin muuttélpbitusvaiheessa paéapaino
on vaatimusten ymmartamisessa ja kehityspanosten katlagaa, siirtyméavaiheessa
taas sen varmistamisessa, etta jarjestelman laatu tagidignukset (Kruchten, 2004).
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3.3 Arkkitehtuurikeskeinen prosessi

Jacobsonin & al. (1999) mukaan jarjestelman arkkitehtuoidaan ajatella yhteisek-
si visioksi, joka kaikkien tydntekijoiden on hyvaksyttavérkkitehtuuri antaa
selkean perspektiivin koko jarjestelmaan, mik& on valg&mnta jarjestelman raken-
tamisen kontrolloimiseksi. Arkkitehtuuria tarvitaan laamaan ne mallin alkiot, jotka
ovat kehittgjille kaikkein tarkeimmat: jotkin alijarjedtnéat, riippuvuudet, rajapinnat,
yhteisty6t, solmut ja aktiivit luokat eli prosessit tai lsget. RUP maarittelee arkkiteh-
tuurin Garlanin & Shaw’n (1996) mukaisesti kasittavan &k paatoksia seuraavista
(Kruchten, 2004; Jacobson & al., 1999):

ohjelmistojarjestelman organisointi

jarjestelman sisaltamien rakenteellisten elementtienigien rajapintojen valin-
ta, elementtien valisen yhteistyon maarittdma kayttaytgm

elementtien ryhmittdminen alijarjestelmiksi

arkkitehtoninen tyyli, joka ohjaa organisointia.

Ohjelmistoarkkitehtuuriin liittyy rakenteen ja kayttgyisen lisaksi myds erilaisia
rajoitteita kayton, toiminnallisuuden, suorituskyvyougtavuuden, uudelleenkaytet-
tavyyden, kasitettdvyyden, taloudellisuuden ja teknisloguhteen.

Taulukko 4: Arkkitehtoniset nakymat.

Nakyma Selitys

Looginen ndkyméa | Jarjestelman toiminnalliset vaatimukset: paketit,
alijarjestelmat, luokat, rajapinnat

Prosessindkyma Jarjestelman suorituskyky ja skaalattavuus

Toteutusnakyma Jarjestelman kokoonpano ja kokoonpanonhallinta

Kayttoonottonakyma Jarjestelman topologia, jakelu, toimitus ja asennus

Kaytt()tapausnakymfiKaytt('jtapaukset, "sitoo" yhteen muut nakymat

Jarjestelman ymmartamista edesauttavat erilaiset n#kékyarjestelman malleista.
RUP sisaltad viiden arkkitehtonisen nékokulman l&ahesttaman mallinnukseen
taulukoiden 4 ja 5 mukaisesti.
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Taulukko 5: Mallien ja ndkymien suhde (Kruchten, 2004).

Malli

Nakyma

Suunnittelumalli

Looginen nakyma

Suunnittelumalli  (prosessimalli
monimutkaisille jarjestelmille)

Prosessindkyma

Toteutusmalli Toteutusnakyma
Kayttéonottomalli Kayttoonottonakyma
Kayttotapausmalli Kayttdtapausnélwmp

Kun kaikki jarjestelmaa eri ndkdkulmista kuvaavat malbokaan yhteen, saadaan jar-
jestelméanarkkitehtuuri Mitd monimutkaisempi on projekti, sen tarpeellisempi inyv
maaritelty arkkitehtuuri on. Mitd paremmin arkkitehtuon maaritelty, sita helpom-
paa on reagoida muutoksiin jarjestelmassa ilman, etta kojestelma taytyy rakentaa
alusta asti uudestaan. Kruchten (2004) vaittd&d huonontahkiqurin, joka usein yhdis-
tyy huonoon prosessiin, olevan usein syyné ohjelmistetagn kaatumiselle. Myos
Bergstrom & Raberg (2004) myontavat suurimpien teknistekiemskohdistuvan ni-
menomaan arkkitehtuuriin. Pollicen & al. (2004) ja Jacols@& al. (1999) mukaan
arkkitehtuuri voi kuitenkin olla asteittain tarkentuvakahittyva. Tyyliltdan kerrostettu
arkkitehtuuri jarjestaa jarjestelmat alijarjestelmakksiin kuvan 18 mukaisesti.

== =] =1
] Application-specific layer
. :
Y = 1Y
Application-general layer
e X U e N W 2

Middleware layer

System-software layer

Kuva 18: Kerrostettu arkkitehtuuri (Jacobson & al., 1999).

RUP tukeekomponenttipohjaista kehityst@gomponent-based development). Talla
tarkoitetaan sitd, ettd toisaalta rakennetaan jarjegiejotka koostuvat pienemmista
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komponenteista ja toisaalta itse komponentteja. Kompitipehjaisen kehittamisen
pohjana on tarve kehittaad laadukkaita jarjestelmi& ndpeghan paastaan helpoiten
kokoamalla jarjestelmat valmiista osista, mieluumminkulmistamalla jokainen o-
sanen yksittain. Kruchten (2004) tuo esille my6s arkkergten mallien, kuten MVC
(Model-View-Controller) ja ORB (Object Request Broker), kayto

3.4 Kayttotapauspohjainen prosessi

Ongelman mallintamiseen ja vaatimusten ilmaisemiseenl@massa monia vaihto-
ehtoisia ratkaisutapoja. RUP suosittelee ongelman ntatfirseen kaytettavakayt-
totapausten mallintamistéBergstrom & Raberg, 2004; Kruchten, 2004). Ongelman
iimaiseminen kayttétapausten avulla auttaa sen ymméseasa kaikkia sidosryhmia.

Kayttbtapausten mallintamisessa tarvitaan kahta ké&iteéiyttotapaustga toimi-
jaa. Kayttotapauksella tarkoitetaan sarjaa toimenpiteibdkg jarjestelma suorittaa
saavuttaakseen vaaditun tuloksen, jolla on kayttdarvioajadle. Toimijan puolestaan
maaritellaan olevan joku tai jokin jarjestelman ulkopueh, joka on vuorovaikutuk-
sessa jarjestelman kanssa (Bergstom & Raberg, 2004; Krydiea).

Kayttotapauksen kuvaus kertoo, mita jarjestelma tekeetiktty kayttétapaus suorite-
taan. Jarjestelman toiminnallisuuden maarittelee jolkdgtotapauksia, joista kukin
esittda yhta tiettya tapahtumavuota. Kuva 19 esittda paontdmaatin ja toimijan

valiset kayttotapaukset, joissa toimija voi nostaa tait&si rahaa tai tarkistaa tilin kat-
teen.

3.4.1 Tapahtumavuo

Vaatimuskaytannon osalta kayttbtapauksen tarkein os@apahtumavuo(flow of
events). Se kertoo mita toimenpiteita tapahtuu jarjesialya toimijan valilla. Se kir-
joitetaan luonnollisella kielella kayttaen yksinkertaikieltéa ja yhteisesti hyvaksyt-
tya terminologiaa. Kruchten (2004) tarjoaa esimerkin teypanavuoksi kuvan 19 esit-
tamalle kayttotapaukselle rahan nostamiseksi seuraavast

1. Kayttotapaus alkaa, kun asiakas syottaa kortin pantdaaaattiin. Jarjestelma
lukee ja validoi kortin tiedot.
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10.

o

Transfer
Money
ik i G D
Withdraw Client Check
Money Balance

Kuva 19: Kayttotapaukset ja toimija (Kruchten, 2004).

. Jarjestelma pyytaa PIN-koodia. Asiakas syottaa koddinestelma validoi PIN-

koodin.

. Jarjestelméa pyytaa asiakasta valitsemaan suoritattairminnon. Asiakas valit-

see rahan nostamisen.

. Jarjestelméa kysyy nostettavan summan maaraa. Asiaka&gumman.
. Jarjestelma kysyy tilin tyyppiad. Asiakas valitsee tiyypin.

. Jarjestelmé& kommunikoi pankkiautomaattiverkon kanasaalidoi tilin 1D:n,

PIN-koodin ja ettei pyydetty summa ylita tilin saldoa.

. Jarjestelméa kysyy asiakkaalta haluaako tdma kuitin.&rtoiminto suoritetaan

vain, jos automaatissa on paperia kuitin tulostamistaewart

. Jarjestelméa pyytaa asiakasta poistamaan kortin. Asiaé@staa kortin. (Pyynto

on turvallisuustekija, jotta asiakkaat eivat jattaisitkejaan koneeseen.)

. Jarjestelméa antaa pyydetyn rahasumman.

Jarjestelma tulostaa kuitin, jos sita pyydettiin. Kéigpaus paattyy.
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3.4.2 Skenaariot

Kayttotapauksen tapahtumavuon kukin haarautuma genefises skenaarion eli
polun kayttdtapauksen lapi (Arlow & Neustadt, 2002). Pgkuryhmittely maarittelee
kayttotapausluokanKayttdtapausluokan ilmentyma on siis skenaario. Toigsinogn

skenaario on yksi vaihtoehtoisista kayttbtapauksen kéiptiayista poluista. Yleisesti
katsotaan helpommaksi viitata kayttdtapausluokkaan liarkéyttotapaus ja kayttota-
pauksen ilmentymaan nimella skenaario (Kruchten, 2004).

Skenaarioita kaytetaan prosessissa jonkin tietyn katitksen lapi etenevan tietyn
toimenpidesekvenssin tai "saikeen" korostamiseksi jaedginiseksi. Testitapauksia
maariteltdessa tdma on erittain kayttokelpoista. Sanritetiaessa etsia kayttotapauk-
sia projektin alkuvaiheissa, on usein helpompaa aloitia@nhominaisesta kayttéta-

pauksen kuvauksesta ja laajentaa sita kasittamaan usetapphtumapolkuja, kunnes
se on laajennettu kasittamaan kaikki mahdolliset polutifkten, 2004).

3.4.3 Kayttotapausmalli

Kayttbtapausmallkoostuu kaikista jarjestelman tai sen osan kaytttapat&ksieka

toimijoista. Se kuvaa koko jarjestelman toiminnan. Se toinallina jarjestelman to-

teutettavista toiminnoista ja ymparistosta, jossa jégjas toimii. Sita voidaan myos
kayttaa sopimuksena asiakkaan ja kehittgjien valilla. RidB kaytetaan kayttota-
pausmallin kuvaamiseen kuvan 19 mukaista UML-kielen Kidgpauskaaviota seka
toimintokaavioita (Kruchten, 2004). Toimintokaavioll@ivkorvata tekstimuotoisen
tapahtumavuon.

3.4.4 Kayttotapausten kehittdminen

Kayttétapauksen suunnittelu pitdisi aina aloittaa laatimaskelmuotoinen kayttota-
pausluonnos menemétta tarkempiin yksityiskohtiin. Keljtaiheen aikaisissa ite-
raatioissa vain muutamat, arkkitehtonisesti tarkeimnégtttapaukset kuvataan yk-
sityiskohtaisesti. Usein kayttotapausmalli sisaltaatkdgpauksia, jotka ovat niin

yksinkertaisia, ettei niiden kuvaamiseen tarvita ykskghtaista tapahtumavuon ku-
vausta. Talloin riittdd, etta kuvataan kayttotapaukseiviénti paapiirteittain askel

askeleelta (Kruchten, 2004).

37



3.4.5 Kayttétapausten organisointi

Pieni jarjestelma voidaan helposti kuvata vain muutamigyttétapausten ja toimi-
joiden avulla. Isompien jarjestelmien ollessa kyseessduotenkin syyta kiinnittaa
huomiota rakenteellisuuteen ja jarjestykseen. Muutert&&pausten maaré ja orga-
nisoimattomuus saattaa johtaa siihen, etta vaatimuksiteta hankalia ymmartaa mika
vaikeuttaa muita toimintoja, kuten suunnittelua, priomgia ja estimointia (Kruchten,
2004).

Kayttbtapauspakettbon ensimmainen rakenteellisuuteen vaikuttava kasit@aSi-
siinsa liittyvat kayttotapaukset rynmitellaan yhdeksk&naisuudeksi. Kayttétapausten
polkuja analysoimalla organisointia voidaan tarkentaélsivyyden, laajentamisen ja
erikoistamisen avulla (Kruchten, 2004). Eri kayttotapsis&a voi olla yhteisia polku-
ja, jotka voidaan kuvata naihin kayttotapauksiin siséty®& kayttotapauksena. Ole-
massaolevaan kayttotapaukseen voidaan liittdd myosnlaagiayttotapaus tiettyjen
ehtojen tayttyessa. Olioparadigman tapaan on mahdathgts erikoistamalla tuottaa
uusia kayttdtapauksia.

3.4.6 Kayttotapaukset prosessissa

Kayttotapaukset ovat koko kehitysprosessin perusta kB@anukaisesti (Jacobson &
al., 1999; Kruchten, 2004). Ne toimivat lahtokohtana kitgibausten realisoinneille,
jotka kuvaavat kuinka kayttétapaukset toteutetaan viakonteisten olioiden kesken
suunnittelumallissa. Oliot ja luokat I6ytyvat todenn&esti helpoiten tutkimalla kayt-
totapauksia. Tama tekniikka varmistaa, etta kaikki vaadi@yttaytyminen ja toimin-
nallisuus on esitetty suunnittelumallissa.

Toteutuksen aikana suunnittelumalli toimii toteutukseBanityksend. Koska kayt-
totapaukset toimivat suunnittelumallin pohjana, ne tw&an suunnitteluluokkina.
Testauksen aikana kayttotapaukset muodostavat pohjatapasiksille ja testaus-
menetelmille. Myds muut kaytadnnot ovat sidoksissa kagpauksiin. Koska kayt-
totapaukset maarittavat suurelta osin kayttajien toimmjyérjestelman piirissa, nii-
ta voidaan kayttaa pohjana kayttgjille suunnatun dokuesitn, kuten kayttbohjeen
laatimisessa. Projektin johtamisessa kayttotapauksitet&in hyodyksi iteraatioiden
siséllon suunnittelemisessa. Tekniikoiden, kuten tofopisteanalyysin (esim. Fenton
& Pfleeger, 1997) avulla tydmaéarié voidaan arvioida kagpaéusten pohjalta (Kruch-
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Kuva 20: Kayttotapaukset prosessissa (Kruchten, 2004).

ten, 2004).

3.5 Prosessikaytannot

Roolit, toiminnot ja tuotokset ovat RUP:in peruselemeitt&rosessikaytannot, jotka
esitellaan taméan kohdan alakohdissa, puolestaan méaatjttaitka roolit osallistuvat
mihinkin toimintoon ja mité tuotoksia tuotetaan. Kaytahawat siis roolien, toiminto-
jen, tuotosten ja muiden tarpeellisten elementtien loagighmiad (Kroll & Kruchten,
2003), jotka tarjoavat kontekstin toiminnalle.

3.5.1 Projektinhallintakaytanto

RUP:in projektinhallintakaytanto tarjoaa neuvontaa jgenhoria projektin hallintaan,
kuten miehitykseen, suorittamiseen, seurantaan sekéniskllintaan liittyen. Kaytan-
t0 ei kata kaikkia projektinhallintaan liittyvia nakokaeht vaan keskittyy iteratiivisen
prosessin luonteenomaisiin piirteisiin, kuten iteras@n projektin koko elinkaaren
sekéa yksittaisen iteraation suunnitteluun, riskienh&dian ja projektin edistymisen
seurantaan ja mittaamiseen (Kruchten, 2004).

Projektinsuunnittelun paamaarind ovat esimerkiksi tabtéija vastuiden jakaminen
henkildille, edistymisen tarkkaileminen ja mahdollistengelmakohtien tunnistami-
nen. Iteratiivisen projektin suunnitelman tulisi Kruchite (2004) mukaan olla kaksi-
tasoinen sisaltaen karkearakeisamhesuunnitelmaja sarjan hienorakeisigéeraatio-
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suunnitelmiaVaihesuunnitelma eli projektisuunnitelma, joita on yksiakin projektia
kohden, sisaltda suurien virstanpylvaiden paivamaaedkiloston vastuut ja tehtavat
eri ajanhetkilla seké pienempien virstanpylvaiden pa&arat. Vaihesuunnitelma to-
teutetaan hyvin varhaisessa vaiheessa aloitusvaihetta.

Iteraatiosuunnitelma on hienorakeisempi suunnitelnmigia projektissa on tyypilli-
sesti kaksi aktiivisena yhdella kertaa. Tyon alla olevadyista iteraatiota kasitteleva
iteraatiosuunnitelma, jota kaytetddn edistymisen s¢aaan seké seuraavan iteraation
suunnitelma, jonka on oltava valmis nykyisen iteraatiopploun mennessa. lteraa-
tiosuunnitelma rakennetaan RUP:issa perinteisia tesitdika tyovalineita, kuten e-
simerkiksi Gantt-kaaviota kayttaen ja siina osoitetadméeit ja vastuut yksildille ja
tiimeille.

Riskit vaikuttavat moniin iteratiivisen prosessin elinkaarekaaga tehtéaviin suunnit-
telu- ja toteutuspaatoksiin. Etenkin kehittelyvaiheassden ehkaiseminen tai lieven-
taminen ovat avainasemassa, mutta myos rakentamisvagheesaattavat olla merkit-
tava tekija. Riskienhallinta huolehtii projektin tuntenwahista uhkista. Riskit ovat
joko suoria tai epésuoria. Suorat riskit ovat sellaisidgajgohtaan projektissa voidaan
vaikuttaa ja epasuorat sellaisia, joihin projektin katmal voida vaikuttaa tai voidaan
vaikuttaa vain vahan. Riskiin liittyy myds kaksi attribuatttodennakoisyyg vaka-
vuus jotka kaksi yhdessd muodostavat riskin suuruuden. Jakaisnistettua riskia
kohden pitda olla tiedossa, mité tehda riskin sattuessa.

Mittauksia suoritetaan RUP:issa projektin hallitsemiseksi, jotedéittaisiin, kuinka
lahelld tai kaukana ollaan projektin tavoitteista valmmsisen, laadun ja vaatimusten
tdsmaavyyden suhteen. Toisaalta mittaustulosten peflast®idaan saavuttaa parem-
pia estimointeja seuraavissa projekteissa. Mittaukg@tiza olla selkeat paamaarat.
Ainoastaan sellaista tietoa, joka auttaa néiden paanmadaiavuttamisessa, on syyta
keré&td. Tavoitteet voivat Kruchtenin (2004) mukaan olleojtietdmyksen lisdaminen
tai muutosten saavuttaminen. Tietdmyksen lisdamiseitte@bilmaisevat tarvetta ym-
martaad kehitysprosessia paremmin. Muutosten saavuttanadellyttad edistymisen
seurantaa tiettyna ajanjaksona, iteraatiosta toiseerojaekpista toiseen. Kuva 21 ku-
vaa projektinhallintakaytannon tarkeimman roolin @iojektipaallikonseka tarkeim-
mat projektinhallintakaytannon tuotokset.
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Manager
A
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lteration lteration  Business Software Work Status Project
Assessment Plan Case Development Order Assessment Measurements
Plan

Enclosures of the SDP that are the direct
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Product Risk Risk

Problem Measurement
Acceptance Management List Resolution Plan
Plan Plan Plan

Kuva 21: Rooli ja projektinhallintakaytannon tuotokset @ikhten, 2004).

3.5.2 Liiketoimintamallinnuskaytanto

Liiketoimintamallinnuskaytanto tahtaa Kruchtenin (2p@#ukaan kohdeorganisaation
rakenteen, dynamiikan ja ongelmien ymmartamiseen selkdpasmahdollisuuksien
tunnistamiseen. Lisdksi tavoitteena on varmistaa, ettkleailla, loppukayttgjilla ja
kehittgjilla on yhdenmukainen kuva kohdeorganisaatigatdopuksi johtaa kohde-
organisaatiota tukevat jarjestelmavaatimukset. Liikebonan mallinnusta Kruchten
(2004) ei suosittele jokaiseen ohjelmistoprojektiin.|&sten jarjestelmien osalta, joil-
la on useita kayttajia ja, jotka kasittelevat suuria magetda, liketoimintamallinnuk-
sella saavutetaan suurin hyoty. Myos liilketoimintamailiksen kattavuus saattaa vaih-
della projektikohtaisesti. Kaytettdessa liiketoiminjanarjestelman mallintamisessa
samanlaisia tekniikoita helpottuu kuvan 20 ilmaisemieteyksien hahmottaminen lii-
ketoimintamallin ja jarjestelman mallin valilla.

Kuvassa 22 on kuvattu liiketoimintamallinnuskaytannoolitga tuotokset.

Liiketoimintamallinnuskaytadnnon rooleja oviketoimintaprosessin analysoijgoka
johtaa ja koordinoi liiketoimintakayttotapausten makimista hahmottelemalla ja ra-
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Kuva 22: Liiketoimintamallinnusk&ytéannén roolit ja tuéget (Kruchten, 2004).

jaamalla mallinnettavaa organisaatiota. Toinen roolliigatoimintasuunnittelijajoka

luo yksityiskohtaisen liiketoiminnan kayttétapausnmaja liiketoiminnan oliomallin,
joista voidaan johtaa jarjestelmén kayttotapausmallu@kten, 2004).

3.5.3 Vaatimuskaytanto

Vaatimuskaytannon paamaara on luoda ja sailyttdd konseamakkaiden ja kehit-
tajien valilla jarjestelman vaatimuksista. Samoin se nt@dr jarjestelman rajat, tar-
joaa perustan iteraatioiden suunnittelulle sekéa perystajektiin kuluvan ajan ja kus-
tannusten arvioimiseksi.

Vaatimukset voidaan jakaa kahteen kategoriaan (Krucl2@®d4):toiminnalliset vaa-
timuksetja ei-toiminnalliset vaatimuksefToiminnallisia vaatimuksia ovat sellaiset

vaatimukset, jotka kuvaavat mita jarjestelma varsinsigekee. Ne maarittavat jar-

jestelméan toiminnan syétteiden ja tulosteiden tarkkuaddti-toiminnalliset vaatimuk-

set ovat jarjestelman yleiseen laatuun liittyvia vaatisiakNe voidaan jakaa neljaan
ryhmaan: kaytettavyys luotettavuus, suorituskyky ja tukivaatimukset(Kruchten,

2004).

Jotta vaatimuskaytantéa voidaan hallinnoida tehokkaastarvokasta saada tietoon
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paitsi loppukayttajien myoés muiden sidosryhmien jaserketen ostajien, alihankki-
joiden, kehittdjien tai jarjestelman tulevan yllapitajéodelliset tarpeet (Kruchten,
2004). Kuvassa 23 on kuvattu vaatimuskaytannon tarkeimoadit ja tuotokset.

Requirements Glossary Regquirements Supplementary

System Management Attributes Specifications

Analyst Plan

Stakeholder Vision Use-Case Storyboard
Reqguests Model

e
.

Requirements Use Case Software Use-Case Software

Specifier Requirements Package Requirement
Specification

Kuva 23: Vaatimuskaytannon roolit ja tuotokset (Krucht2o04).

Jarjestelman analysoijariehtaviin kuuluu vaatimusten keruun ja kayttGtapausten
mallintamisen johtaminen ja koordinoiminen hahmottelkajarjestelmén toiminnal-
lisuutta ja rajaamalla jarjestelmadaatimusten maarittelijgmallintaa yksityiskohtai-
sesti koko jarjestelman tai osan sen toiminnallisuudesta&malla kayttotapaukset.
Vaatimuskaytantdon voi roolina liittya myashjelmistoarkkiteht{software architect)
ja vaatimusten tarkastaj@cequirements reviewer). Ohjelmistoarkkitehti toimi&aéi-
assa alkuvaiheen iteraatioissa. Han toimii yhteistyoaséimusmaarittelijoiden ja jar-
jestelmén analysoijan kanssa varmistaakseen ohjelmaskéitehtuurin onnistumisen.
Vaatimusten tarkastaja on rooli, johon asetetaan kaikkkih@, jotka osallistuvat vaa-
timusten arviointiin. Nama nelja roolia yhdessad muodastaimin, joka suorittaa vaa-
timusten tyonkulkua iteratiivisesti projektin elinkaargjan (Kruchten, 2004).

3.5.4 Analysointi- ja suunnittelukéytant®
Kaytannon tavoitteena on muuntaa jarjestelman vaatimukaérittelyksi, jonka pe-

rusteella jarjestelmé voidaan toteuttaa. Tahan paasksnisea ymmarrettadva vaa-
timukset seké valittava paras toteutusstrategia. Pinjektuvaiheessa pitda perustaa
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raakaversio arkkitehtuurista, jotta voidaan rakentaggéglma, joka on helppo ym-
martad, toteuttaa ja kehittaa (Kruchten, 2004).

Analysoinnin tarkoituksena on muuntaa vaatimukset esimerkiksi luakj&sali-
jarjestelmiksi kayttétapausten ohjaamaawnnitteluntarkoituksena sen sijaan on
sopeuttaa analyysin tulokset ei-toiminnallisten vaatitan, kuten kehitysympariston,
aiheuttamiin rajoitteisiin. Suunnittelu on siis analysain tarkennus (Kruchten, 2004).
Suunnittelun pitaa maarittaa jarjestelma vain niin tatikatta jarjestelma voidaan yk-
siselitteisesti toteuttaa. Tarkkuus kuitenkin vaihteglegektikohtaisesti. Mita tarkempi
suunnitelma on, sen helpompaa jarjestelman toteuttananga toteutusvirheen riski
pienempi. Kuvassa 24 kuvataan kaytannon tarkeimmat fedlitotokset.

8" B =
. o = . p-= T
Lot Deployment Software Analysis ~ Design Gk
Software Madel Architecture Model Model Capsule
Architect ! Document. -  Designer

B = ©— Z (==
Architectural Reference  Interface - ; "
Proof-of-Concept  Architecture ' Signal  Event  Protocol Capsule
E a7
D A is / -
[ Testabilit esign nalysis / Sl _
el Classy Class Class ~ Navigation e
Designer j Map Database
C o _ Designer
User-interface = . .
L Y Designer _
o | ‘ = .
Use-Case Design Design : : | éﬁ Test
Realization ~ Subsystem = Package . ; Protoly'pe_. Data Model Design

Kuva 24: Analysointi- ja suunnittelukaytannon roolit jaotakset (Kruchten, 2004).

Ohjelmistoarkkitehti vastaa ohjelmistoarkkitehtuurimadostamisesta. Tahan kuuluu
luokkien ryhmittely paketeiksi ja alijarjestelmiksi sekéiden valisten rajapintojen
maarittely. Hanell& on siis keskeinen vastuu kaytannoriupéaksesta eli suunnit-
telumallista, jonka yleistyksena voidaan tuottaa myddygsamalli (Kruchten, 2004).

Suunnittelijamaarittelee luokkien operaatiot, vastuut, attribuutkd&ssuhteet muihin
luokkiin ja paattdd kuinka niitd pitdd sopeuttaa toteutysgristoon. Lisaksi suunnit-
telija voi olla vastuussa yhdesté tai useammasta suulupittketista tai suunnitteluali-
jarjestelmasta mukaanlukien luokat, joita paketit tgégkestelmét omistavat (Krucht-
en, 2004).

Analysointi ja suunnittelu voivat vaihtoehtoisesti st&él muita rooleja.Tietokan-
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tasuunnittelijatoteuttaa jarjestelméan vaatiman tietokannan, jos jaijest sellaista
vaatii. Arkkitehtuurin tarkastajga suunnittelun tarkastajédesign reviewer) arvioivat
tyonkulun paatuotoksia eluunnittelumalligja ohjelmistoarkkitehtuurdokumenttia
(Kruchten, 2004).

3.5.5 Toteutuskaytanto

Toteutuskaytannon tarkoituksena on koodin organisomatrdksittaisiksi toteutusali-

jarjestelmiksi, seka luokkien ja olioiden toteuttaminemnponentteina, esimerkik-
si lahdekooditiedostoina. Lisaksi tarkoituksena on ttattujen komponenttien yk-

sikkotestaus seka kehittdjien tyon tulosten integroimijijestelmaan. Testauksen
kattavuus toteutuskaytannossa rajoittuu yksittaistempanenttien yksikkotestauk-
seen, silla toteuttaja on vastuussa yksikkotestauksértialften, 2004).

Toteutus RUP:issa sisaltdd kolme avainkasitdténsteet(build), integrointi ja pro-
totyypit Kooste on toimiva versio jarjestelmasta tai sen osasta gEemonstroi o-
san lopullisen jarjestelmén toiminnoista. Iteratiivis@mityksen lomassa syntyy useita
koosteita, joista jokainen tarjoaa aikaisia tarkastusjisja auttaa nain hahmottamaan
ongelmia mahdollisimman aikaisin. Kukin kooste asetetkakoonpanonhallinnan
alaisuuteen, jotta on mahdollista perua myéhemmat, epstoneet muutokset. Koos-
teita otetaan usein ja sdannollisesti, esimerkiksi kepeavassa (Kruchten, 2004).

RUP:in lahestymistavan mukaan uutta koodia integroidasi@vasti (incremental-
ly). Tama tarkoittaa, ettd koodia kirjoitetaan pienissgsss, jotka lisdtdan toimivaan
raatiossa. Iteraatiosuunnitelma maarittaa kayttétagpetujoiden perusteella suunnitel-
laan luokat. Integrointistrategia keskittyy paattdmaassénjarjestyksessa luokat tulee
toteuttaa ja yhdistaa (Kruchten, 2004).

Prototyyppeja kaytetaan riskien vahentamiseen. Niitdlaan kayttdaa avuksi esi-
merkiksi yritettdessd ymmartaa vaatimuksia tai vaikkaektkessa kaytettavyytta.
Prototyyppeja voi olla eri tyyppisia riippuen kayttotaikksesta. Kruchten (2004)
luettelee tyypeikskayttaytymis rakenteellisettutkivat ja kehittyvatprototyypit. Ku-
va 25 nayttaa toteutuskaytdnnon paaroolit ja tuotokseirdedit ovattoteuttajaja jar-
jestelmaintegroija
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Kuva 25: Toteutuskaytannon roolit ja tuotokset (Kruch2m04).

Toteuttaja kehittda komponentit ja niihin liittyvat tués®et seka suorittaa yksikkotes-
tauksen. Jarjestelmaintegroija suorittaa koosteen takegsen. Lisdksi mukana on
ohjelmistoarkkitehti, joka maarittdd toteutusmallin eateen kerroksineen ja jakau-
tuneena alijarjestelmiin. Liséksi on rodkioodin tarkastaja joka tarkastaa koodin
laadukkuuden ja tdsmaavyyden projektin standardin kaikssahten, 2004).

3.5.6 Testauskaytanto

Testauskaytantd toimii palveluna muille kaytannaille {&lnten, 2004), painottuen
paaasiassa tuotteen laadun arvioimiseen. Testausilsegsa prosessissa ei ole yk-
sittdinen toiminto eika toisaalta projektin vaihe. Testautapahtuu koko projektin
elinkaaren ajan, joten RUP:issa testaus tarjoaa palawtalittomasti, kun jotakin on
mennyt pieleen, jolloin puutteiden korjaamiseen on enemailéaa ja resursseja. Kuva
26 esittelee testauskaytannon tarkeimmat roolit ja tussbk

Testauspaallikdllaon kokonaisvastuu testauksen onnistumisesta. Rooliin ukuul
laadun ja testauksen valvonta, resurssien suunnittelaljantia ja testausta estéavien
ongelmien ratkaisulestausanalysoijan vastuussa vaadittujen testien tunnistamisesta
ja maarittelemisesta, yksityiskohtaisesta testauksistyagisen ja tulosten seurannasta
kussakin syklissé ja kokonaisvaltaisen laadun arviotartisstauksen osaltdestaus-
suunnittelijamaarittelee testauksen lahestymistavan ja on vastuussmséetuneesta
toteuttamisesta. Rooliin kuuluu testien toteuttamisegyivéen tekniikoiden, ty6va-
lineiden ja ohjeiden valitsemineestaajanvastuulla on jarjestelmatestien suorit-
taminen. Tahan sisaltyy testauksen jarjestaminen jatsigotestauksen suorittamisen
arviointi, virheistd toipuminen, testaustulosten amiwmien sekd muutospyyntéjen
hallinta (Kruchten, 2004).
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Kuva 26: Testauskaytadnnon roolit ja tuotokset (Krucht€4) .

3.5.7 Kokoonpanon- ja muutostenhallinnan kaytanto

Kaytannon tarkoituksena on seurata ja yllapitaa kehittykaikki tuotokset sisaltavan

projektivarannon eheytta (Kruchten, 2004). Tiimin jasentaytyy pystya tunnista-

maan ja loytdmaan tuotoksia, valitsemaan sopiva versitoksista, ndhda niiden his-

toria ja ymmartaa niiden nykytila seka se, miksi ne on staatstkyiseen tilaansa seka
kuka niisté on nykyisin vastuussa. Samaan aikaan tima#agtystya seuraamaan tuot-
teen kehitysta, vastaanottaa ja hallita muutospyyntéjatguttaa muutoksia useisiin

tuotoksiin. Lisaksi kaytanto tarjoaa projektinhallindgkannon tueksi tietoa joidenkin

avaintuotosten tilasta, seké& kokoaa mittauksia liittyedem muutoksiin (Kruchten,

intoa, jotka esitellaan kuvassa 27.

Kokoonpanonhallintekasittdd tuotosten tunnistamisen, versiot ja riippuvtitde-
tosten valilla seka erilaisten kokoonpanojen tunnistamis

Muutospyyntéjenhallintdiittyy prosessin rakenteeseen. Siihen siséltyy muutgspy
tbjen vastaanottaminen ja hallinnointi. Se kasittelee sngiuutosten potentiaalisen
vaikutuksen seka seuraa muutoksen tilaa, kunnes se onetibteu
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Kuva 27: CCM - kuutio (Kruchten, 2004).

Tila ja mittaus kasittd& tiedon tuottamisen projektin johdolle tyovéili&e joilla
kokoonpanon- ja muutostenhallintaa harjoitetaan. Ediik&irtuotteen tila, edistymi-
nen, suunta, laatu, ja kulut sekd ongelma-alueet, jotkzalaat huomiota ovat hy6dyl-
lista tietoa arvioimista varten (Kruchten, 2004). Kuva 28/ttda kaytannon roolit ja
tuotokset.

Kokoonpanopaallikkbvastaa tuotteen rakenteen asetuksista kokoonpanorthallin
jarjestelméssa ja kokoaa sopivat tila- ja mittausrapprafektipaallikolle.

Muutostenhallintapaallikkdjohtaa muutostenhallintaprosessia. Téssa roolissa on
yleensa muutostenhallinnan johtotiimi, jonka pitaisi &a@ kaikkien sidosryhmien
edustajista. Pienessa projektissa yksikin henkilo vadidaoioolia.

My6s ohjelmistoarkkitehti, toteuttajat ja integroijadigsstuvat tahan kaytantoén omis-
sa rooleissaan. Lisaksi misséa tahansa roolissa toimijtounittaa muutospyynnon ja
kayttaa tyotiloja eli tarvittavia kokoonpanonhallinnas&tamia tuotosjoukkoja.
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Kuva 28: Kokoonpanon- ja muutostenhallinta-kaytannodir@otuotokset (Kruchten,
2004).

3.5.8 Ymparistokaytanto

Kaytannon tarkoituksena on tukea kehitysorganisaatiotsgssien ja tyovalinei-
den hallinnassa. Tahan lukeutuu tyovalineiden valintagakkiminen, tyovalineiden
kokoonpanon ja asetusten saattaminen organisaatiolMlspprosessin konfiguroin-
ti, prosessin parantaminen seka tekniset palvelut prisséskemiseksi (Kruchten,
2004).

Kaikkia RUP:in prosessikehyksen rooleja, tuotoksia jaetdj ei voida kayttaa
jokaisessa projektissa (Kruchten, 2004). Nain ollen katakojektia varten pitaé vali-
ta sopiva RUP:in alijoukko, prosessikonfiguraatio, jokasopiva tietylle projekiille.
Projektiryhman pitaa paattaa kaytettava prosessikoraaia, eli esimerkiksi roolitus
ja kaytettavat tyokalut. Kuvassa 29 on kuvattu RUP:in yrigp@kaytannon roolit ja
tuotokset.

Kaytannon paarooli oprosessisuunnittelijgoka on vastuussa ohjelmistotuotantopro-
sessista. Tahan lukeutuu prosessin konfigurointi enngektio alkua sek& prosessin
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Kuva 29: Ymparisto-kaytannon roolit ja tuotokset (Kruaht2004).

jatkuva parantaminen kehitystyon aikana (Kruchten, 2004)

3.5.9 Kayttoonottokaytanto

Kayttoonottokaytannon tarkoituksena on saattaa valmjegtelma asiakkaiden kayt-
toon. Kaytantdon lukeutuu jarjestelmén beta-testaudlispasa toimintaymparistossa,
jarjestelmén pakkaaminen kuljetusta varten, jarjesteljakelu, asennus, jarjestelman
myyjien ja loppukayttajien koulutus seka tietokantojemkartointi (Kruchten, 2004).

Kayttbonotossa voi olla variaatioita riippuen siitd, mahkinen jarjestelmd on ky-
seessa. Kayttbonoton toiminnot ajoittuvat aina kuitengiintymisvaiheeseen. Pro-
jektin onnistuminen nakyy tassa vaiheessa asiakkaan halténa kayttda uutta jar-
jestelmaansa. Siirtymisvaiheen ja kayttbonottokaytarmpéitavoite on, etta asiakkaan
siirtyminen tuotteen kayttajaksi tapahtuu sulavasti. #amuoksi asiakas on osallise-
na jo aiempien julkaisujen beta-testauksessa seka musadiisena kehitysprosessissa
(Kruchten, 2004). Kaytannon roolit ja tuotokset nakyvardssa 30.

Kayttéonottopaallikk&uunnittelee ja organisoi kayttéonotdtrojektipaallikkbvastaa
padasiallisesti kommunikoinnista asiakkaiden kanssapBlihan on vastuussa kayt-
toonoton hyvaksymisestdekninen kirjoittajasuunnittelee ja tuottaa loppukayttajille
suunnatun dokumentaationkarssien tuottajasuunnittelee ja tuottaa koulutusmateri-
aalin.Graafinen suunnittelijgGraphic artist) tuottaa tuottteeseen liittyvan taiteeth
puolen.Testaajaajaa hyvaksymistestit ja on vastuussa tuotteen riittévastaaamises-
ta. Toteuttajaluo asennusskriptit ja niihin liittyvat tuotokset, jotkattavat loppukayt-
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Kuva 30: Kayttéonottokaytannon roolit ja tuotokset (Krtaxn, 2004).

tajaa tuotteen asennuksessa (Kruchten, 2004).
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4 XP-ohjelmoinnin ja RUP-prosessin vertailu

XP-ohjelmoinnin ja RUP-prosessin periaatteissa on pagjamanlaista. Molemmat
prosessit perustuvat iteratiiviseen, lisaavaan lahdstggaan, jonka seurauksena on
kasvava jarjestelmad. Taman lahestymistavan tarkoitikegnmukautuminen muut-
tuviin vaatimuksiin. Suurimmat erot prosessien valillabitse prosessin maarittelyssa.
RUP on formaalisti roolien, tuotosten, toimintojen, katien ja tyonkulkujen avul-
la maaritelty prosessi, mutta XP-ohjelmointi on pikemmimnkajanainen kokoelma
kaytant6ja ja periaatteita, joita soveltamalla ohjelojstkehitetddn. English (2002)
kuvailee XP-ohjelmoinnin olevan pikemminkin prosessititagsi, tapa tehda proses-
si tarpeettomaksi, kuin varsinainen ohjelmistotuotaragepssi. RUP on paitsi proses-
si, myo6s prosessikehys, mika tarkoittaa, ettd RUP on eldggjamukaanottamalla tai
poistamalla modifioitavissa erilaisten projektien tagpai Naista eroista huolimatta
vertaaminen on lukuisista samankaltaisista periaatggshiissa esiintyvista eroista
johtuen mielekasta. Vertailu perustuu kvalitatiivisiimmaisuuksiin. Taulukossa 6 on
esitetty taulukkomuodossa ominaisuuksia, joihin tAm&urualakohdissa esitettavat
vertailut perustuvat.

4.1 Prosessin maarittely

XP-prosessi maaritellaan perusarvojensa ja kaytantéjawiglla. Tietylla tavalla arvot
ja kaytannot tarjoavat prosessikehyksen, joskin valjawofja kaytannot ovat melko
pitkalle kuvailevia. Toki ne ovat myos sitovia siind miedésetta ilman niiden noudat-
tamista ei oikeastaan voida puhua XP-ohjelmoinnista.

RUP maaritellaan formaalisti roolien, toimintojen, tustien, tyonkulkujen ja kaytanto-
jen avulla. RUP:in avulla on mahdollista maarittaa tarkastjektiin osallistuvat roolit

ja niiden vastuut, kunkin roolin osallisuus kuhunkin ty@tkuun, henkilén toimiminen
tietyssa roolissa, tuotokset joita tuotetaan ja niin eg#ll Prosessikehyksen ansiosta
prosessi voidaan méaaritella sopivaksi projektikohtdises
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Taulukko 6: XP-ohjelmointi vs.

RUP-prosessi.

Vertailukohde

XP-ohjelmointi

RUP-prosessi

Prosessin
maarittely
Arvot ja kaytan-| Kuvailevia, epdformaaleja | Muodollisia, sitovia
not
Tiimit Kokonainen tiimi Prosessikehyksen maarit-
tamat, perinteisemmat tiimit
Roolit Epamuodollisia, toimimi{ Muodolliset vastuut, toimimi-
nen monissa rooleissa, eivahen monissa rooleissa, eivat
henkil6on sidottuja henkil6on sidottuja
Toiminnot Toiminnon ja tuotoksen Tietty toiminto tuottaa tietyn
suhde ei maaritelty tuotoksen
Tuotokset Koodi tarkein, muuten ej Roolien, toimintojen ja tuo:
ohjeistettu tosten suhde formaalisti
maaritetty
Iteratiivisuus Iteratiivinen, vahainen lteratiivinen, arkkitehtuu-
etukateissuunnittelu rikeskeinen,  komponentti-
pohjainen
Suunnittelu
Vaatimukset Kayttajatarinat Kayttotapaukset
Arkkitehtuuri Kasvava, ei etukateenArkkitehtuurikeskeinen, vo
suunniteltu, valmis  kun olla kehittyva
jarjestelméa on valmis
Mallinnus Kaytetaan tarvittaessa Vahva sidos UML-kieleen
mallinnuskeskeinen
Toteutus Pariohjelmointi, refaktoroin; Toteutuskaytanto (koodin or-
ti, koodin yhteisomistus ganisointi, komponenttien tg-
teuttaminen, yksikkotestaus,
integrointi)
Testaus Testauslahtdinen, jatkuvaa | Perinteisempé&ad, jatkuvaa
Skaalautuvuus | Ei suoraan maaritelty Prosessikehys
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4.1.1 Arvot ja kaytannot

Jokaisen XP-projektin taustalla ovat ohjenuorina komrkaaiio, yksinkertaisuus,
palaute ja rohkeus. Kommunikaatiota arvostetaan arveisiten. Se korvaa suurelta
osin kaikenlaisen perinteisessa ohjelmistotuotannosgaindentointiin kaytettavan
ajan. Kommunikointi on lasné kaikessa XP-projektissalttypzassa toiminnassa seka
ryhman sisalla, ettd ryhman ja asiakkaan valilla. Yksitdisuuden arvon mukaisesti
voidaan suunnittelu ja koodi tuottaa vastaamaan juuri hgkken vaatimuksiin en-
nakoimatta tulevia vaatimuksia. Koska testausta, koddajasintegrointia tehdaan
jatkuvasti rinnakkain ja asiakas on mukana kaikessa toiassa, tulee jarjestelman
kehittamisen sivutuotteena jatkuvasti paljon palautd®@hkeuden perusarvo sanoo,
ettd suunnittelu on uskallettava lopettaa ja toteuttamaieittaa.

Melko suuressa maarin XP-ohjelmoinnissa luotetaan, sttaezkiksi kokonainen tii-
mi, kommunikaatio, koodin yhteisomistus, koodausstadiitiapienet tuoteversiot ja
yksinkertainen suunnittelu ohjaavat projektia ilmanae#irvitaan muodollisia roolien
ja vastuiden maaritelmia. Kaytantdjen maarittely XP-bh@nnissa eroaa RUP:in
vastaavasta siing, ettd ne toimivat pikemmin kuvailevingermuorina, kuin tiukkoina
maaritelmina siitd, kuka tekee mité ja miten. Ne ovat ak$itrgia, koko ajan lasna
olevia tapoja suorittaa kehitystyota.

RUP on laht6kohtaisesti arvomaailmaltaan hieman eritais®mmunikaatio on tie-
tysti myos RUP:issa lasna, mutta sita ei erikseen korotesgisarvon asemaan.
Sen sijaan RUP:in vahva sidos UML:&an tekee siitd pikemmimlokumentointi-
ja mallinnusorientoituneen kuin kommunikaatio-orietuaeen |&hestymistavan.
Etukateissuunnittelusta, arkkitehtuurikeskeisyydegd komponenttipohjaisuudes-
ta johtuen yksinkertaisuus suunnitelmissa ja koodissa iefinsd ole itseisar-
vo. Esimerkiksi yksittdisen komponentin osalta uudelk&gmon mahdollisuus on
tarkeampi, kuin absoluuttinen yksinkertaisuus. XP-ohf@hnissa toteutetaan iteraa-
tiossa yksinkertaisin mahdollinen taméanhetkiset vaatset toteuttava jarjestelma,
kun taas RUP:issa pyritddn ennakoimaan ja ottamaan huantidevaisuuden vaa-
timuksia. Iteratiivisen prosessin ja lisdyksina tointaean jarjestelman sivutuotteena
niin RUP:issa, kuin myds XP-ohjelmoinnissa jarjestelméahittdminen tuottaa paljon
palautetta. Molemmissa prosesseissa palautetta hyd@dy@mmittaamiseen ja seuran-
nan suorittamiseen. Rohkeuden vastapainoksi RUP on kdnéiegn defensiivisempi
johtuen juuri etukateisuunnittelusta.
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Kaytannot RUP:issa ovat muodollisia roolien, toimintoj@tuotosten pakkauksia, joi-
ta kaytetaan projektin toimintojen organisoimiseksi jdlihaoimiseksi. Esimerkik-
si liketoiminnan mallintamiselle ja projektinhallindalon omat kaytantonsa. XP-
ohjelmoinnissa kaytantoja ei varsinaisesti jaotella nain

4.1.2 Tiimit

XP-ohjelmoinnissa pyritaan kokonaisen tiimin kasittéeljlota esimerkiksi English
(2002) kuvaa myos termilla lasn&oleva asiakas, haivyt@miéenhitystiimin ja asi-

akkaan valistd rajaa kasittelemalla asiakasta kehitystiivastuullisena ja osal-
listuvana jasenenda. Vaikkakin asiakas- ja kehitystiimeyads XP-ohjelmoinnissa
kasitelladn kahtena eri kokonaisuutena, on asiakkaailid lsuolimatta suuri rooli

my0s kehitystiimiin kuuluvana jasenena. Kommunikaatierusarvo toteutuu tassékin
kaytannossa. Asiakas on koko kehityssyklin ajan lasnatysthidbssa suunnitellen
hyvaksymistestien sisaltdd, suorittaen niitd sekd ohgasmn kehitystyotd. Tiimien
sisaiset roolit on maaritelty mutta ne toimivat pikemmmkhjenuorina ja kuvailevina
kertomuksina, kuin sitovina vastuiden ja toimintojen jkaina.

RUP:issa asiakkaan osallistumista tarvitaan tietysti snydutta ei samassa mit-
takaavassa kuin XP-projektissa. Asiakkaan osallistummagoittuu lahinna alkuvai-

heeseen, jossa tunnistetaan kayttotapaukset sekaimetaatioppukohtiin, joissa ke-

hitystiimi toimittaa julkistuksen. Kehitystiimin ja adastiimin valinen raja seka tii-

mien vastuut ovat selkeammat. Kehitystiimi itse on suurassa vastuussa kehi-
tystyon suunnasta, kuin XP-ohjelmoinnissa. Roolit, niiglastuut seka niissa toimijat
on tarkasti maaritelty ja ndin tiedetaan aina selvasti kemstuulla mikakin on.

4.1.3 Roolit

XP-ohjelmoinnissa roolit ovat valjasti maariteltyja. Rioa@ivat ole statusymboleita,
vaan pikemminkin toimivat kuvailevana ohjeistuksenaisiiita kenenkin pitaisi tehda.
Toki tietynlaiset tehtavat on selkeasti asetettu tiettyfolien hoidettavaksi, kuten esi-
merkiksi mittaajan tehtavéat. Roolien osalta on kuvattu mydmkalaisia taitoja tai

ominaisuuksia tietyssa roolissa toimiva tarvitsee. Raiéit sulje toisiaan pois, vaan
henkild voi toimia useissa rooleissa samanaikaisestia#éidella roolien valilla. Tie-

tyt asiat, kuten koodin tuottaminen ja muu paivakohtair@minta, tapahtuvat koko
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tiimin toimesta eivatka roolisidonnaisesti. Sen sijaaimeskiksi juuri mittaukset ja
asiakaskontaktien hoito on asetettu tiettyjen roolierudke.

RUP:issa myos roolit ovat tarkemmin maéaaritellyt ja muodelnmat kuin XP-
ohjelmoinnissa. Samoin roolin k&site on RUP:issa paljarremmassa osassa. Tietyt
roolit ovat yksiselitteisesti vastuussa tietyista toinoista joiden seurauksena syntyy
tiettyja tuotoksia. Mydskaan RUP:issa tosin roolit eivi sidottuja yhteen henkil6on,
eivatka ne ole tyonimikkeita. Samoin kuin XP-ohjelmoirsais RUP:issa roolit tulisi
jakaa henkiloille heidan reaalisten ominaisuuksiensaaaok Edelleen samoin kuin
XP-ohjelmoinnissa, henkilo ei ole sidoksissa rooliin kgkojektin ajan, vaan roolit
muuttuvat projektin edetessa ja tehtavakohtaisesti. Kylmja kaytetdan kuvailemaan
roolien vuorovaikutusta prosessin eri kaytantojen, kwesatimuskaytannon, sisalla.

4.1.4 Toiminnot

XP-ohjelmoinnissa kaytantéjen toteuttamisen kautta lolggapari tuottaa suun-
nitelmia, koodia, dokumentteja tai muita tuotoksia. Tamka kuitenkaan ole maaritel-
ty tietyn roolin tietyn toiminnon seurauksena tuottamasdata. Tama on loogista, sil-
|& XP-ohjelmoinnissa ei myoskaan maaritella mité tuo@ksotetaan, vaan tuotoksia,
kuten malleja tuotetaan tarvittaessa. Tasta huolimattaegkiksi Paulk (2001) pitaa
XP-ohjelmointia kurinalaisena prosessina ja jopa CMM-madlCapability Maturity
Model) taydentavana.

RUP:issa tietyn toiminnon suorittaa rooli ja sen seuran&syntyy tuotos. Toiminnon
suorittaja ja tulos ovat eksplisiittisesti maaritelty§iina missa XP-ohjelmoinnissa tu-
lokset syntyvat, kun tiimi toteuttaa XP-prosessin magieitia kaytantdja, RUP:issa
tuotokset syntyvat roolin suorittaessa toimintoja.

415 Tuotokset

XP-ohjelmoinnin tapauksessa itse koodi on tuotoksistkigta tarkein. Muita tuotok-
sia ei itsessaan maaritella. Esimerkiksi erilaisten malkayttéa tai dokumentointia
ei XP-ohjelmoinnissa ole ohjeistettu. Ohjenuorana toirain yksinkertaisuus. Jos jo-
takin mallia tarvitaan, sitd voidaan kayttaa tai jos dokatmekirjoittaminen koetaan
tarpeelliseksi, sellainen voidaan kirjoittaa. Kaikistausn painoarvo on kuitenkin itse
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koodilla, jonka voi katsoa olevan ainut XP-projektin méykisellinen tuotos.

RUP:issa puolestaan on tuotoksilla suuri merkitys. Seamokli laatii minkakin doku-
mentin, luokan, metodin tai vastaavan mink&kin toiminnenrauksena, on tarkasti
maaritelty. Selkea hyva puoli verrattuna XP-ohjelmomtn se, etta roolien, toiminto-
jen ja tuotosten suhde on yksikasitteisesti maaritettikkakin se XP-ohjelmoinnin
nakokulmasta saattaa tuntua jaykaltd. RUP sisaltaa myasiteakaavaimia erilaisille
tuotoksille, joten projektista toiseen voidaan kayttaéaidle pohijille laadittuja tuo-
toksia.

4.1.6 lteratiivisuus

Molemmat prosessit, XP-ohjelmointi ja RUP-prosessi, ptrat iteratiivisuuteen.
Toisiinsa verrattuna ne eivat tassa suhteessa juurika@a teisistaan. Verrattuna
perinteiseen vesiputousmallin mukaiseen ohjelmist@ssish eroa on lahinna sii-
na, miten suhtaudutaan etukateissuunnitteluun, sulimnée lyomiseen lukkoon
ja miten prosessi mukautuu muutoksiin. Iteratiivisen kedprosessin idea pohjau-
tuu suuren kokonaisuuden paloitteluksi pienemmiksi agefteiksi, jolloin kehi-
tystyon mahdolliset suunnanmuutokset ovat joustavanegiallisempia ja nopeampia
toteuttaa. Molemmat prosessit ovat perinteiseen vesiguatalliin verrattuna jous-
tavampia, toisiinsa verrattuna suurta eroa ei ole. Itevaaisalla tapahtuu samat asi-
at kuin vesiputousmallissa. Vaatimuksia maaritelladnegielmaa toteutetaan, tes-
tataan ja koodia integroidaan. Periaatteessa iteraasatdstapahtuu vesiputousmal-
lin mukainen prosessi projektin osalle, kuitenkin sillateksella, etteivat asiat tapah-
du tiukasti lineaarisessa jarjestyksessa, vaan pikemminknakkain. Vaatimuksia
maaritellaan ja jarjestelméa toteutetaan samanaikaisest

Pieni painotuksellinen ero prosessien valilla kuitenkiptyy. Lukuunottamatta aivan
projektin alkuvaihetta, jossa kerataan ensimmaiset &giytrinat seka luodaan ver-
tauskuva jarjestelmasta, seka projektin loppuvaihetiasg testaamisella ja muil-
la kayttoonottoon liittyvilla toiminnoilla on suurempi pebarvo, kautta koko XP-
ohjelmoinnin kehityssyklin tapahtuu samoja toimintojausoilleen samassa suh-
teessa. RUP maarittdéd nelja eri vaihetta iteratiivisesgssin etenemiselle. Toki my6s
RUP:issa toiminnot tapahtuvat rinnakkain mutta silti @s etenee hieman enemman
perinteisen vesiputousmallin mukaisesti, siten etta\akeessa painoarvo on selvasti
vaatimusten maarittelemisessa ja kokonaisarkkitemuuomisessa, kun taas loppu-
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vaiheessa painoarvo on kayttoonottoon liittyvissa seiani

Kuvassa 31 havainnollistetaan, miten muutoksen aiheatt&ostannukset muuttuvat
perinteisen vesiputousmallin mukaisen ohjelmistotutmjarosesin eri vaiheissa. Ku-
vassa 32 puolestaan kuvataan kustannusten muutosta EProlmnissa, mutta kus-
tannuksen muutosta voidaan soveltaa my6s RUP:iin, jokasmoyditeratiivinen pro-
sessi.

Coat

Feisey, Analysis Diesign Iengl. Testing  Praduslion

Time
Kuva 31: Kustannusten muutokset vesiputousmallissa [#\&tal., 2002).

Kuvasta 31 huomaa, kuinka vaatimusten muuttumisen kuskset kasvavat
vesiputousmallissa sitd suuremmiksi, mitd my6hemmashaessa vaatimukset muut-
tuvat. Iteratiivinen prosessi auttaa kuvan 32 mukaiséstngian kustannusten kasvun
pienend. Tama tarkoittaa, ettd vaatimusten muuttuminesartahansa projektin vai-
heessa maksaa suunnilleen saman verran.

4.2 Suunnittelu

Suunnittelun osalta on XP-ohjelmoinnissa ja RUP:issa ijonkerran eroja. XP-

ohjelmoinnissa suunnittelu on reaaliaikaista toimintablP:issa keskitytddn enem-
man formaalimpaan etukateissuunnitteluun ja arkkitefkaakeisyyteen. Vaatimusten
kerddmisessa kayttgjatarinoin XP:ssa ja kayttotapauRtlR:issa on pienia eroja.
Myds suhtautumisessa mallintamiseen on vivahde-eroja.
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Time

Kuva 32: Kustannusten muutokset iteratiivisessa prosesgAstels & al., 2002).

4.2.1 Vaatimukset

XP-ohjelmoinnissa vaatimukset selvitetddn joka itecamtilussa tapahtuvassa suun-
nittelupelisséd, jossa asiakkaat kirjoittavat kayttgjatita ja kehittgjat arvioivat ne.

RUP:issa vaatimukset pyritaan selvittdma&an projektintizdgaiheessa maarittamalla
asiakkaan kanssa kayttotapaukset. Astelsin & al. (200&pamuasiakkaan mukanaolo
ei ole yhté intensiivista kayttotapausten kohdalla, keilos kayttajatarinoiden kanssa.

Astels & al. (2002) esittavat Jeffriesin (2001) perusteeatittd myos XP-ohjelmointiin
voidaan integroida kayttotapausten kayttd kayttajatadien tilalle, jos siihen on
tarvetta. Sita ei tosin suoranaisesti suositella. Kahtattd kayttdtapauksista pitdé As-
telsin & al. (2002) mukaan parantaa, jos kayttétapauksiddtaan kayttad tehokkaasti
XP-ohjelmoinnin kanssa. Ensimmaéinen on kayttdtapauskataulutus. Ne pitaéa voi-
da aikatauluttaa askelten, esi- ja jalkiehtojen tasatitiajniité voitaisiin kayttaa XP-
projektissa. Toinen alue on asiakkaiden tuki. Perint@isehittajat kirjoittavat kayt-
totapaukset. Jos kuitenkin tietamys kohdealueesta owaiaja, on tarkeaa, etta asi-
akkaat ovat mukana kayttotapausten laatimisessa. Set&ayké XP-projektissa kayt-
totapauksia vai kayttajatarinoita, on projektikohtaisp&éatettavissa.

RUP:issa vaatimusten keruu ja maarittely hoidetaan kéagtiisten avulla. Kaytt6-
tapausten hyva puoli verrattuna kayttajatarinoihin oneteei kayttétapauksen ku-
vaamisen jalkeen endé tarvita asiakasosallistumistaaf#y\puolena voidaan pitaa
myo0s sitd, etta kayttétapaukset ovat selkedmmin rajgauj@daramuotoisempia kuin
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kayttajatarinat. Kayttotapauskaaviota ja kayttotapanksuvausta tarkastelemalla oh-
jelmistokehittajan on helppo néhda tietyn kayttdétapaoksemijat ja tapahtumat.
UML-kielen mukainen kayttotapauskaavio on varsin unigatsti ymmarretty kasite
ohjelmistotuottajien parissa. Varsinkaan huonosti kKefoin kayttgjatarinan osalta ei
valttamatta ole nain, jolloin kayttajatarinan tarkoitus jaada joiltakin osin epaselvak-
Si.

4.2.2 Arkkitehtuuri

Vertauskuvan voidaan katsoa olevan korkean tason kuvatjarjételman arkkiteh-
tuurista. Lahtokohtaisesti kuitenkin XP-ohjelmoinnisgéhtaudutaan nuivasti etuka-
teen suunniteltua arkkitehtuuria kohtaan, johtuen esikgirkohdassa 2.2.4 kuvatusta
yksinkertaisen suunnitelman kaytanndsta. Jarjestelmkaraisarkkitehtuurin ei voi-
da katsoa olevan valmis ennen kuin itse jarjestelma on gallteratiivisen proses-
sin myota kaikki suunnitelmat, koodi ja arkkitehtuuri tarkuvat asteittain. Oikea-
aikaisen suunnittelun tapa, jossa pyritaan lykkaamaakekasuunnitteleminen sii-
hen hetkeen, kun se on valttamatonta, hylkii etukateenrsteltua arkkitehtuuria.
Myds arkkitehdin rooli XP-ohjelmoinnissa eroaa perirg@i®hjelmistotuotannon ark-
kitehdin roolista. Arkkitehti tuottaa jarjestelman ardtituurin tarvittaessa, silloinkin
pitden huolta siita, etta arkkitehtuuri on mahdollisimny&sinkertainen. Samoin testi-
tapausten joukon, joka kattaa jarjestelman arkkitehtutietyn iteraation osalta, on
oltava pienin mahdollinen.

RUP on arkkitehtuurikeskeinen prosessi ja iso osa RURestkittyy mallintamiseen.
Perusteluna télle on, ettd mallien avulla voidaan parenymmartad seka ongelmaa
ettd ratkaisua (Kruchten, 2004). Kun kaikki tarkeimmajgstelmaa eri nakokulmista
kuvaavat mallit kootaan yhteen, on koossa jajestelméan hakarkkitehtuuri. Koko-
naisarkkitehtuurin hyva maarittely auttaa projektin imalhssa, mika on totta etenkin
suurien projektien kohdalla. Kuten XP-ohjelmoinnissa,0s1)RUP:issa arkkitehtuuri
kehittyy iteraatioiden myo6ta. Kuitenkin eroa on siinaAeRUP:issa pyritdén jo pro-
jektin alussa luomaan hyvin suunniteltu pohja arkkitehtleu RUP tukee myds kom-
ponenttipohjaista kehittamista, mika on luonteva pohigitehtuurikeskeiselle lahes-
tymistavalle. Uudelleenkaytettavia komponentteja kiyéilla on helppoa rakentaa
kokonaiskuva jarjestelman arkkitehtuurista. Komponpattjaisen kehityksen tukemi-
nen on RUP:issa selvasti etu verrattuna XP-ohjelmointiin.
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Krollin & Kruchtenin (2003) mielestd XP-ohjelmoinnissacasittu tapa siirtya to-
teutukseen, vaikkei kokonaiskuva olisi taysin selvilla, suurin yksittainen ero XP-
ohjelmoinnin ja RUP:in valilla. Heidan mukaansa juuri tasedkka aiheuttaa sen, etta
XP-ohjelmoinnin tyypillisesti katsotaan sopivan vainrplke tiimeille, pieniin projek-
teihin ja tilanteisiin, joissa arkkitehtuurin tarve on @kahainen tai kohdealue on tuttu.

4.2.3 Mallinnus

Amblerin  (2002) mukaan XP-ohjelmoinnissa voidaan hyod§intUML-kielta
mallinnuksessa. Toiminto-, luokka-, yhteisty6- ja muuakat toimivat hyvin myos
XP-ohjelmoinnissa silloin, kun mallinnusta tarvitaan.-gRjelmoinnissa painoarvo on
kuitenkin koodin tuottamisessa eika mallintamisessa.

Arlow & Neustadt (2002) kuvailevat UML:n olevan oliosuuntaneeseen mallinnuk-
seen keskittynyt visuaalinen mallinnuskieli, mik& on Runmfain & al. (1999) mukaan
UML:n alkuperéinen idea. RUP puolestaan on prosessikgbla,maarittelee, kuin-
ka oliosuuntautunutta analyysia ja suunnittelua totearet RUP:in arkkitehtuuri-
ja mallinnuskeskeinen seka kayttétapauspohjainen kaméstapa ovat riittava syy
UML:n kayttdmiseksi. Monet UML:n kaaviot, kuten kayttotaps- ja luokkakaavio
voivat suoraan toimia RUP:in tuotoksina, niista kootaajefielman arkkitehtuuri ja
ne ovat universaalisti ymmarretty standardi (Kruchter@4)0Jacobsonin & al. (1999)
mukaan UML on olennainen osa Unified-prosessia, johon RUfaptuu.

4.3 Toteutus

Kaikkein merkittavin ero kahden prosessin vélilla on XHetimoinnissa toteutetta-
vat pariohjelmoinnin, refaktoroinnin ja koodin yhteis@tuiksen kaytannot. Naista
varsinkin pariohjelmointi on XP-ohjelmoinnin erittéin nk@&tava ominaispiirre. Pari-
ohjelmointi kasittda kaikki ohjelmistotuotantoprosessisaiset aktiviteetit maarit-
telysté testaukseen ja koodin arviointiin, itse ohjelnmimollessa vain yksi meneillaan
olevista aktiviteeteista. Astelsin & al. (2002) mukaanipajelmoinnissa on parempi
todennakoisyys edeta tasaista vauhtia kuin yksin ohjelessia. Toisen kokiessa aja-
tuskatkon on toisella todennékdisesti idea valmiina. Sarpariohjelmointi tarjoaa
XP-ohjelmoinnissa valttdméatonta jatkuvaa palautettaaidesittaminen joko ddneen
tai koodissa antaa taustalla olevalle kumppanille maksiriten valitttmaan palaut-
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teeseen. Nain huonoja ideoita voidaan hylata heti haessteika vasta sen jalkeen,
kun ne on jo toteutettu. Tietylla tavalla taman kaytannomtakoodatessa on samalla
kaynnissa jatkuva koodin tarkastus. Astels & al. (2002)t&éét, ettd pariohjelmoin-
nin nettotuotto on paljon suurempi kuin jos ohjelmoitaigiksittain. Se tarjoaa myos
kumulatiivisen vaikutuksen muihin ohjelmistotuotannasa&lueisiin, kuten laadun-
valvontaan. Suunnittelupaatokset, koodin tuottaminengdin arviointi, testaus, refak-
torointi, parin ja koko tiimin sisdinen kommunikointi segérin ja tiimin opettaminen
ovat asioita, joita taytyy joka tapauksessa tehda ohjéttuistantoprojektissa, tehtiin
ohjelmointia sitten pareittain tai yksin. Ongelmia paj@moinnissa saattaa aiheuttaa
Astelsin & al. (2002) mukaan yhteinen kehitysymparistdsifosanoen se, etta jotkut
jasenet ovat niin kiintyneitd johonkin tyévélineeseena dteidan on pakko totuttaa
koko tiimi tamé&n valineen kannalle. Toinen ongelmien attega voi olla jatkuva in-
tegrointi, jossa kaksi paria voi tehda ristiriitaisia mokgia samaan koodiin. Tallaista
ei kuitenkaan Astelsin & al. (2002) mukaan tapahdu niin mseiin pelatadan tai en-
nakoidaan. Refaktoroinnin kautta toteutetaan ykinkeutaden periaatetta ja toisaalta
saavutetaan joustavuutta muutosten suhteen. XP-prsgakioko tiimi omistaa kaiken
koodin. Koodin yhteisomistus auttaa kehittajia ymmartdmekoko jarjestelmaé seka
aiheuttaa sen, ettei jokin jarjestelman osa jaa yhden limkrikoisalueeksi, jolloin
voi aiheutua viivastyksia ja ongelmia esimerkiksi sampsiiksissa. Ohjelmointistan-
dardin noudattaminen puolestaan on kaytantd, joka maktialkaikki kolme edella
mainittua kaytantoa.

RUP:issa jarjestelman toteuttaminen maaritellaén toskdtytannon avulla, jonka
tarkoitus on koodin organisointi sek& komponenttien ttiéaninen, yksikkétestaus ja
integrointi. Toteuttaminen RUP:issa, toisin kuin XP-dhjeinnissa, pohjaa ja on seu-
rausta arkkitehtuurista. RUP:in toteutuskaytanté ero®aoKjelmoinnin vastaavasta
ollen perinteisempi. Tietyn koodin osan omistaa tiettylirdesimerkiksi tietokanta-
suunnittelijan tehtavana on tuottaa jarjestelman tiettkavlyos koodin arvioiminen
ja tarkastukset ovat RUP:issa méaariteltyja toimintojay ke XP-ohjelmoinnissa olete-
taan tapahtuviksi pariohjelmoinnin lomassa. Molemmissaissa on hyvét ja huonot
puolensa. XP:n malli antaa joustavuutta kehitystyohald, lsikaan ei ole sidottu tietyn
roolin vastuisiin, vaan kaikki ovat vastuussa kaikistartioinoista. Toisaalta RUP:in
malli, jossa jollakin roolilla on selkeasti vastuu jostakietysta toimenpiteestd, tarjoaa
prosessille paremman hallittavuuden ja ennustettavuuden
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4.4 Testaus

XP-ohjelmointi on testauslahtdinen prosessi. Testaumpahtuu jatkuvasti, minka

seurauksena myds palautetta jarjestelmasta saadaanaggiikurestaaminen ennen
koodausta on sellainen seikka, mika merkittavasti eratR®hjelmoinnin vesiputous-

mallista ja my6s RUP:ista. XP-ohjelmoinnissa testi kigtdaan ennen koodia, jolloin

testi toimii myos maarityksena tulevalle koodille ja osamgelman ratkaisua. Kaik-

ki testit automatisoidaan ja lisdtédén kasvavaan testisarjota ajetaan jatkuvasti. Se,
pystyyko koodin testaamaan, autentikoi paitsi vaatimysteyds koodin oikeellisuu-

den.

Testausta suoritetaan vahintaan jokaisen integroinrigygessa ja testauksen automa-
tisointi on hyvin tarkeda integroinnin tehokkaan onnisgan kannalta. Lisaksi jatku-
va testaaminen tarjoaa runsaaasti palautetta jarjest&insaka paljastaa mahdolliset
virheet valittdmasti niiden ilmestyessa. Kunkin iteraatpaatteeksi tuotettava julkis-
tus testataan viela erikseen hyvaksymistestein, joideilldn asiakas on suunnitellut.

Kuten XP-ohjelmoinnissa myodskdan RUP:issa testaus eirdlsnen vaihe tai toi-
minto, vaan jatkuvaa muun toiminnan kanssa rinnakkainhiapaa toimintaa, jon-
ka tarkoituksena on paljastaa virheet aikaisessa vaiagastarjota palautetta ke-
hityksen alla olevasta jarjestelmasta. Merkittavin emstaeksessa XP-ohjelmoinnin
ja RUP:in valilla on se, ettd XP-ohjelmoinnissa testit sutgllaan ennen koodaus-
ta ja ne toimivat koodin maarityksind ja pohjana toteutetiia koodille. RUP:issa
testaus on enemman perinteisen vesiputousmallin mukgksiko-, integrointi- ja
jarjestelmétesteista koostuvaa, vaikkakin rinnakkaimtgstyon kanssa tapahtuvaa ja
jatkuvaa toimintaa. RUP:issa myds testauksen suorit@miosallistuvat roolit seka
tarvittavat dokumentit on testauskaytannossa tarkoirribedi

45 Skaalautuvuus

XP-ohjelmoinnin ydinarvoista suoran kommunikaation ataminen aiheuttaa jo
yksin sen, etta tiimin koon on oltava kohtuullisen pieni.o8u kommunikaatio
muuttuu huomattavasti tehottomammaksi tiimin koon kassadiian suureksi. Sita,
minkakokoinen tiimi on lilan suuri, ei voi suoraan sanoa,ttawesimerkiksi Maurer
& Martel (2002) esittdvat XP-ohjelmoinnin toimivan parteai 5-15 henkeéd kasit-
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tavissa tiimeissa. XP-ohjelmoinnin sopiminen parhaiténin projekteihin johtuu
my6s XP-ohjelmoinnissa noudatettavasta koodin yhteistuksesta. Kun projektin
kaikkien jasenten tulee tuntea kaikki projektin koodi, aornollista, etta projektin
on oltava hahmotettavissa olevan kokoinen. Astels & al0OR@sittavat kuitenkin, et-
ta myos XP-ohjelmointia voidaan skaalata. Suuret tiimipjajektit pitaa vain voida
pilkkoa osiksi, joita kohdellaan itsendisina projekteijzaden sisalla sovelletaan XP-
ohjelmoinnin kaytantdja. XP-ohjelmointi sindnsa ei kakaan skaalaudu. Parhaim-
millaan XP-ohjelmointi on sellaisissa tilanteissa, jaissmatimukset eivat ole alus-
sa selvilla tai vaatimusten voi odottaa muuttuvan profelddetessa. Talléin XP-
ohjelmoinnin kyky reagoida nopeasti muutoksiin auttaavgiamaan hyotya. Samoin
se, ettei mallinnukseen, suunnitteluun ja dokumentoinkiiytetd hukka-aikaa on
hyddyksi nimenomaan silloin, kun ennustaminen olisi vaikgka tapauksessa.

RUP on enemman arkkitehtuuri- ja dokumentointikeskeineasgssi kuin XP-
ohjelmointi. XP-ohjelmoinnin suosima suora kommunikoimbidaan suurilta o-
sin hoitaa dokumenttien ja mallien avulla. Nama seikat rodisthvat mielestéani
sen, ettei tiimin ja projektin koolle tarvitse asettaa salagia rajoitteita kuin XP-
ohjelmoinnissa. RUP soveltuu myds pienille timeille (k@ & al., 2004), mutta se
ei kohtaa samanlaisia rajoitteita, kuin XP tiimin tai pidja koon kasvaessa. Roolit
ja niiden vastuut, maaratyt tuotokset ja tyonkulut mahstalVat suuremmankin tii-
min tai projektin pitamisen hallinnassa. RUP:in prosessys, mukaanotettavat tai
poisjatettavat elementit mahdollistavat prosessin hysiamlautumisen. Myés RUP
reagoi virheisiin ja muutoksiin nopeasti iteratiivisenliggdvan lahestymistavan an-
siosta.

Kuvat 33 ja 34 kuvaavat naiden kahden prosessin erot skaalawdessa ja nimeno-
maan RUP:in prosessikehyksen vaikutuksen tdhan. Kutesska33 ndhdaan, muiden
notkeiden menetelmien kanssa XP asettuu diagrammissadmtjbssa prossessin ja
dokumentaation keveydell& on suuri painoarvo. Samoin >&d@as vahvasti iteratii-
viselle puolelle vesiputousmallin sijasta.

RUP toisaalta, kuten kuva 34 osoittaa, on skaalautuvangsigssikehyksensa ansios-
ta. RUP on mahdollista konfiguroida kevyeksi, vdhéan dokuasdiota siséltavaksi
prosessiksi, jossa iteratiivisuudella on suuri painoaimsaalta se voidaan muokata
raskaaksi, muodolliseksi, dokumentointiorientoituregkosessiksi, jossa lisaksi ite-
ratiivisuuden painoarvo voi vaihdella.
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Agile Processes

Waterfall
Few risks, sequential
Late integration and testing
"’\.
Low Ceremony ‘High Ceremony
Little documentation ‘Well-documented
Light process DSDM Traceability
CCB
Adaptive
Development
Crystal Lite - =P
XP
Scrum v
Iterative
Risk-driven
Continuous integration and testing

Kuva 33: XP-ohjelmoinnin sijoittuminen (Kroll & Kruchter2003).

[ Rational Unified Process Framework

Waterfall

Few risks, sequential
Late integration and testing

Low Ceremony -

G e

High Ceremony

Framework _ s Well-documented
Traceability
ccB

Little documentation
Light process ¢

Iterative

Risk-driven
Continuous integration and testing

Kuva 34: RUP:in sijoittuminen (Kroll & Kruchten, 2003).
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4.6 Yhteenveto

XP-ohjelmoinnin tarjoamat periaatteet yksinkertaisiatdga kommunikaatiosta kuu-
lostavat kauniilta ideaaleilta. Pienehktsséa projektisisden avulla varmasti onkin
mahdollista tuottaa toimivia jarjestelmia. Iterativinédhestymistapa, jossa asiakas
on koko ajan lasna auttaa myds huomaamaan virheet keliiggsiyjo aikaisessa vai-
heessa. Kehityksen pitamiseen oikeassa kurssissa dwtiaveasti myos muut kaytéan-
not, kuten pienet tuoteversiot, joiden seurauksena sagdtkavasti paljon palautetta.
XP-ohjelmoinnin maarittely jattda kuitenkin monia kysyksia vastaamatta tai vastaa
niihin vain osittain. Projektin hallittavuus karsii varstatiimin tai jarjestelman koon
kasvaessa kriittisen pisteen yli, joten ei ole suositeldagttaa XP-ohjelmointia kayt-
toon lilan suuriin puitteisiin. Toisaalta se puolustaa eathpaikkaansa nimenomaan
sellaisissa ymparistdissa, joihin se on suunniteltu. ilsinoen pienissé tiimeissa,
pienissa projekteissa, tilanteissa, joissa etukatemsstialu ja arkkitehtuuri eivét ole
tarkeita ja joissa dokumentoinnille ei aseteta suurtaarvo

Toisaalta RUP voidaan joustavasti muokata mink&laiseeansa projektiin sopivaksi
prosessikehyksensé ansiosta. RUP:in valmiiksi maaitelblit ja vastuut, toiminnot,
tuotokset, kaytannot, tydnkulut ynna muut prosessin etein&rjoavat paljon mah-
dollisuuksia prosessin mukauttamiseksi. Joko dokumetitwientoituneeksi raskaaksi
prosessiksi suuriin organisaatioihin ja projekteihinkavyeksi, minimaalisesti doku-
mentaatiota sisaltavaksi prosessiksi. RUP:in laheind¢eyghUML-kieleen tekee siita
ja sen tuotoksista ainakin mallinnusta suorittavien ohiglokehittdjien piirissa varsin
universaalin ja kayttokelpoisen prosessin. RUP tarjoa&kkan toimintaan selvia
ohjeita ja malleja, kun taas XP-ohjelmoinnissa monet g&tataan projekti-, henkilo-
ja tilannekohtaisesti paatettaviksi. RUP:in hallittagwainakin teoriassa on nain ollen
parempi.

Loppujen lopuksi se, mika prosessi mihinkin projektiinsokyyta valita, on projek-

tikohtaisesti paatettava seikka. Kummallakin prosessitl hyvét ja huonot puolensa,
ja riippuu taysin projektin, henkiloston ja organisaatenityispiirteistéa, miké lahes-

tymistapa milloinkin voi tuottaa parhaan tuloksen.
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5 Loppusanat

Tassa tutkielmassa kasiteltiin kahta ohjelmistotuotarasessia, XP-ohjelmointia ja
Rationalin Unified-prosessia. XP-ohjelmointi kuuluu naske menetelmiin, joiden
tarkoituksena on tarjota kevyt ja tehokas ratkaisu ohgopen tuottamiseen. Ver-
rattuna perinteiseen ohjelmistotuotantoprosessin uesigsmalliin  XP-ohjelmointi
eroaa merkittavasti siing, ettei suurta painoarvoa olk&sissuunnittelulla ja doku-
mentoinnilla. Sen sijaan keskitytdédn tehokkaaseen tgtsaen muuttuvien vaa-
timusten ymparistossa. Iteratiivisuuteen ja lisddvardtymistapaan seké jatkuvaan
kommunikaatioon ja palautteeseen pohjaavana proses$trahjelmointi suhtautuu
muutoksiin perinteista ohjelmistotuotannon mallia salamin. Maarittelyltddn XP-
ohjelmointi on hyvin vélja ja epamuodollinen, hajanain@kdelma kaytantoja ja ar-
VOja, jotka toimivat pikemminkin ohjenuorina kuin selvis@intdina siitd, miten jonkin
asian tulisi olla. Sellaisena XP-ohjelmointi sopii erinmisesti tilanteisiin, joissa ohjel-
mistotuotantoprosessin ei haluta olevan liian raskas.

Myds RUP perustuu iteratiivisuuteen ja lisdavaan lahestgpaan mutta on
lahempéana vesiputousmallia siina, ettd etukateissuwetulia, arkkitehtuurilla
sekd komponenttipohjaisella kehityksella on suuri paiwmea Samoin kuin XP-
ohjelmoinnissa, RUP:issa pyritddn sopeutumaan muuttwaatimuksiin joustavasti.
Suuri ero verrattaesssa XP-ohjelmointiin on RUP:in tarjagrosessikehys, joka tekee
RUP:ista helpommin skaalautuvan prosessin erilaisitiediile ja erikokoisille projek-
teille.

Muulloin kuin toteutettaessa taysin triviaalia tai hyvirepta ohjelmistotuotantopro-
jektia, on ohjelmistotuotantoa harjoittavan organisaatkaytanntssa pakko kayt-
taa jotakin ohjelmistotuotantoprosessia. On henkil@mjitj organisaatio- ja projek-

tikohtaista, kumpi tassa tutkielmassa esitellyista pssista soveltuu paremmin, vai
onko organisaation syyta kayttaa jotakin muuta ohjelnusttantoprosessia. Loppujen
lopuksi kaikilla prosesseilla on kuitenkin sama paamdasdukkaiden ohjelmistojen
tuottaminen tehokkaasti. Vain eri prosessien keinot pd##dé paasemiseksi voivat
olla erilaisia.
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