Ekstreemprogrammeerimine. Kordamisküsimused.

1. Neli arendusprotsessi mõjutavat muutujat, nendevaheline seos. Muutujatele väärtuste määramine.

2. Ekstreemprogrammeerimise juhtmõtted – kiire tagasiside, lihtsuse eeldamine, inkrementaalsed muutused, muutuste aksepteerimine, kvaliteet.

3. Olulisimad etapid tarkvara arendamisel – kodeerimine, testimine, kuulamine, projekteerimine.

4. Ekstreemprogrammeerimises kasutatavad praktikad. Plaanimismäng, väikesed redaktsioonid, metafoor, lihtsad lahendused, testimine, rekodeerimine, paarisprogrammeerimine, kollektiivne omand, pidev integreerimine, 40-tunnine töönädal, klient meeskonnas, koodimisstandardid. Olge valmis arutlema mingi konkreetse praktika üle – vajadus, plussid, miinused, alternatiivid, millistel tingimustel praktikast kasu on, kuidas teised praktikad tingimusi luua aitavad. Vastuseks ei piisa kiledel toodud märksõnade taasesitamisest, kasutage võrgu võimalusi lisainfo leidmiseks (www.extremeprogramming.org). 

5. Hooldus ekstreemprogrammeerimise mõttes.

6. Hooldust võimaldav dokumentatsioon ekstreemprogrammeerimise korral.

7. Millest tuleneb vajadus hoolduse järele?

8. Projekteerimise asukoht ekstreemprogrammeerimises.

9. Testidest juhitud arendusprotsess.

10. Funktsionaalsete testide ja komponenditestide vahelised erinevused. Nõuded komponenditestidele.

