Giris

Yazilim sektorii yillardan beri kan kaybediyor. Ama artik taze kan bulundu ve hastaligin tedavisi
kolaylasti. Coziim cevik siiregler!

Giintimiize kadar uzanan siirecte yazilim sektoriinde yapilan projeler nereye varacag: belli bile olmayan
biiylik maceralar haline gelmistir. Bunun baglica sebebi kullanilan yazilim yontemlerinin gereksinimlere
cevap verecek yapida olmamasidir. Cevik siirecler bu sorunu ¢6zecek nitelikte. Bu bolimde

yazilim yaparken hedefin ne oldugunu,

cevikligin ve gevik siirecin ne oldugunu,

cevik manifesto ve prensiplerinin ne anlama geldigini,

cevik stirecin diger yazilim metotlarma kiyasla hangi farkliliklar1 beraberinde getirdigini,
hangi cevik siire¢ tiirlerinin mevcut oldugunu,

bir ¢evik siire¢ olan Extreme Programming in ne oldugunu,

Extreme Programming in hangi deger, prensip ve teknikler tizerine kurulu oldugunu

yakindan inceleyecegiz.

Hedef

Ana hedef, misteri gereksinimlerini tatmin eden, sabit bir biitce ve belirli bir zaman diliminde, hatalardan
arindirilmis ve migterinin piyasadaki rekabet etme yetenegini kuvvetlendirecek bir yazilim sistemi
gelistirmektir. Yazilim ve proje gelistirme stirecleri bu hedefe ulasmak icin kullanilan metotlar: ihtiva eder.

Hedefin net bir sekilde tarifinin yapilabilmesine ragmen, giiniimiizde uygulanan bir¢ok projenin basariyla
tamamlanamadigini ya da olusturulan yazilim sistemlerinin miisteri gereksinimlerini tatmin etmedigini
gormekteyiz. Bunun sebepleri:

o Geleneksel yazilim metotlar1 proje baslangicinda miisterinin tiim gereksinimlerini tespit eder veya
tespit ettigini disiiniir ve akabinde implemente eder. Yazilim siireci zaman i¢inde degisiklige ugrayan
miisteri gereksinimlerine ayak uyduracak sekilde organize edilmemigstir. Musteri tarafindan istenen
degisiklikler hos karsilanmaz. Bu sebepten dolayr gelistirilen yazilim sisteminin miisteri
gereksinimlerini %100 tatmin etme sans1 yok gibidir.

e Miisteri istekleri dogrultusunda yapilmak zorunda kalinan degisiklikler proje maliyetlerini yiikseltir,
ciinkil bu beraberinde basit olmayan yapisal degisiklikler getirebilir.

e Proje yoneticilerinin programcilardan insan istii beklentileri, projenin biyiik bir boliimiiniin
sorumluluk ve riskini omuzlarinda tagiyan bu bireylerin fazla mesai yapmalarina ve ruhen ve bedenen
yorulmalaria sebep vermektedir. Motivasyonu diisiik olan programcilarin yaratict yonleri azalmakta
ve kodun kalitesi buna orantili olarak diismektedir. Bu programlardaki hata oraninm artmasi
anlamina gelmektedir.

o Projelerde takim calismasi ve bireyler arasi iletigsimin kuvvetlendirilmesi desteklenmez. Her programect
yazilimini yaptig1 program pargasindan sorumlu oldugu i¢in projeden ayrilan programecilar proje i¢in
risk haline doniigiir.

e Proje baslangicinda miisteri gereksinimleri en son detaymna kadar tespit edilir. Ayrica yazilim sistemi
icin teknik mimari ve uygulanacak tasarim belirlenir. Bunlar proje baslangicinda ¢ok zaman
kaybedilmesine neden olur. Ayrica bir zaman sonra tasarimin implemente edilen gereksinimlere cevap
vermez hale geldigi ve yapilan her degisiklik sonucunda tasarim ¢ikmaza girdigi goriiliir.

e Olusturulan ve uygulanan proje plani bir zaman sonra gegerliligini yitirir. Plana mutlaka uyulmasi
gerektigi diisiincesi, plan disina ¢ikilmasini 6nlemek i¢in fazla mesai yapilmasimi zorunlu kilar.
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Resim 1.1 Standish Group tarafindan yapilan Chaos Study istatikstikleri

Bu ve bunun gibi siralayabilecegimiz bir ¢ok nedenden dolay1 projelerin biiytik bir boliimi basarisizliga
mahkum olmaktadir. Bahsedilen sorunlar1 ortadan kaldirmak miimkiin olabilmelidir. Bunun cevabim
cevik stirecler verir.

Cevik Siirec
Tiirk Dil Kurumu'nun online sozligiinde ¢evik kelimesi su sekilde tanimlanmaktadir:

Kolaylik ve g¢abuklukla davranan, tetik, atik

Cevik siiregler yazilm sektoriinde kullanilan mevcut geleneksel yontemlere (6rnegin Rational Unified
Process — RUP ya da V-Model ) alternatif olarak gelistirilmis modern ve biirokrasiye mesafeli yazilim
yontemlerini ihtiva ederler. Cevik yazilim (Agile Development) bir yandan bir deger sistemini, diger
yandan da somut yazilim metotlarini icerir. Cevik yazilima yazilim sektériinde yeni bir filozofi akimi ya
da yeni bir yazilim metamodeli olarak bakabiliriz. Bu yeni filozofinin somut 6rnekleri arasinda Extreme

Programming, Scrum ve Lean Development bulunmaktadir. Bu kitabin konusu Extreme Programming
(XP) dir.

Cevik Siirecin Gecmisi

2000 senesinde Kent Beck ve arkadaglarinin yer aldigi bir toplanti diizenlendi. Kent Beck ve arkadaslar:
belli bir siiredir cevik yazilim metotlarint projelerde uyguluyorlardi ve fikir aligverisi i¢in bdyle bir
toplantinin faydali olacagini diigindiler. Smaltalk gibi nesneye yonelik modern programlama dilleri
sayesinde iteratif yazilim metotlar1 gelistirilmis ve degisik ekipler tarafindan uygulanmaktaydi. Smalktalk
ile baglayan bu yeni akim doksanli yillarin ortalarina dogru iyice kuvvetlenmisti. Cevik (Agile) kelimesi ilk
kez bu toplantida degisik iteratif yazilim metotlarin bir ¢ati altinda toplamak i¢in kullanildi.

Toplantiya katilanlar tarafindan bir manifesto (Agile Manifesto) hazirlandi. Yeni bir yazilim filozofisi
dogmustu. Cevik siirecin mimarlar1 olan katilimcilar kisa bir zaman sonra Agile Alliance
organizasyonunu kurdular. Bu organizasyon ile cevik siire¢ ve ¢evik yazilimin desteklenmesi, gelistirilmesi
ve uygulanmasi hedef alindi. Konuyla ilgilenen kurum, kurulus ve sahislar icin bu organizasyon merkezi
bir bulugma noktasidir. Agile Alliance organizasyonu ilgilenenlere gevik siire¢ ve gevik yazilim hakkinda
genis bir literatiir sunmakta ve her yil bu konuda konferans dizenleyerek, katilimeilar: bilgiledirmektedir.

Cevik Manifesto (Agile Manifesto)

2000 senesinde Kent Beck ve 16 arkadagi tarafinda asagida yer alan gevik manifesto olusturulmusgtur.




Manifesto for Agile Saftware Development

Individuals and interactions over processes and tools
Working sofiware over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

R

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left

more.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle JimHighsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Humt Kent Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunminham Jon Kern Dave Thomas
MartinFowler Brian Marick

Turkeesi:

. Kisiler ve iletisim siire¢ ve araclardan 6nce gelir.

. Caligir durumda olan program detayli dokiimantasyondan daha 6nceliklidir.

. Miisteri ile beraber ¢alismak sozlesmelerden ve anlasmalardan daha onceliklidir.
. Degisikliklere ayak uydurmak bir plani takip etmekten daha 6nemlidir.
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Sag bolimde yer alanlar (alt: ¢izili olmayanlar) deger tagimakla beraber, sol bolimde alt1 ¢izili olan
degerler bizim i¢in daha kiymetlidir.

Bu manifesto ile gevik siirecin bir deger sistemine sahip olmasi ve geleneksel yazilim metotlarindan elde
edilen tecriibeler dogrultusunda daha pratik ve gevik bir yapida olmasi gerektigi dile getirilmistir.

Cevik Prensipler (Agile Principles)

Cevik manifestoda yer alan ifadeler on iki prensip ile somut hale getirilmekte ve aciklanmaktadir. Bunlar:




Agile Principles

Our highest priority is to satisfy the customer through early and continuous
delivery of valuable software.

‘Welcome changing requirements, even late in development. Agile processes
hamess change for the customer’s competitive advantage.

Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of
months, with a preference for the shorter timescale.

Business people and developers work together daily throughout the project.

Build projecsts around motivated individuals, give them the environment and
support thev need and trust them to get the job done.

The most efficient and effective method of conveying information with and within
a development team is face-to-face conversation..

Working software is the primarv measure of progress.

Agile processes promote sustainable development. The sponsors, developers and
users should be able to maintain a constant pace indefinitely.

Continuous attention to technical excellence and good design enhances agility.
Simplicity — the art of maximizing the amount of work not done —is essential .

The best architectures, requirements and designs emerge from self-organizing
teams.

At regular intervals, the team reflects on how to become more effective, then tunes
and adjusts its behavior accordingly.

1. Our highest priority is to satisfy the customer through early and continuous delivery of
valuable software.

En 6nemli 6ncelik erken ve siirekli olarak kullanilabilir programlar olusturarak, miisteriyi tatmin etmektir.

Bu prensip ile aslinda programm miisteri tarafindan talep edildigini ve miisteriyi sadece istekleri
dogrultusunda gelistirilmis ve calisir durumda olan bir programin tatmin edebilecegi dile getirilmektedir.
Peki miisteri nasil tatmin edilebilir? Bunun i¢in proje ekibinin proje baslangicindan itibaren ve siirekli
olarak calisir durumda olan programlar olusturarak, miisteriye sunmasi ve goriislerini almasi
gerekmektedir. Bu sayede miisteri inceleyebilecegi ve calisir durumda olan bir program araciligiyla
gereksinimlerinin ne oranda implementasyonla ortiistiigiinti kontrol edebilir. Gereksinimlerin degismesi ya
da migterinin istekleri diginda bir yazilim yapilmasi durumunda miusteri yazilim siirecine mudahale
edebilir ve gerekli degisiklikleri talep edebilir. Bu durum proje sonunda miisteri gereksinimleri ile yiiksek
oranda ortiisen bir programin olusmasin saglar.

2. Welcome changing requirements, even late in development. Agile processes harness change
for the customer’s competitive advantage.

Yazilimin ilerleyen dénemlerinde gelse bile talep edilen degisiklikler hos karsilanmalidir. Cevik siirecler
degisiklikleri miisterinin rekabetteki avantajini korumak ve saglamak icin kullanirlar.

Geleneksel yazilim metotlariin uygulandigi projelerde mimarinin ve planlamanin buyiik bir bélimi
implementasyon 6ncesi olusturulur. Yazilim, hazirlanan planlardan sapmadan gergeklestirilir. Bu miisteri
tarafindan talep edilen degisikliklerin goz ardi edilmesi anlamina gelmektedir. Boyle bir siirecin sonunda
miisteri isteklerini tatmin etmeyen ve miisterinin piyasadaki rekabet kabiliyetini sinirlayan programlar




olusur. Bunu engellemek igin her zaman misteriden gelen degisiklik taleplerinin implementasyon
esnasinda dikkate alinmasi gerekmektedir. Degisiklik ne zaman gelirse gelsin, implementasyon bu

degisiklik dogrultunda adapte edilebilmelidir.

3. Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of months, with a
preference for the shorter timescale.

Kisa siirelerde (birkac haftadan, birkag aya kadar stirebilen zaman dilimlerinde) ¢alisir programlar ortaya
koy. Se¢im zaman diliminin kisa tutulmasi yoéniinde olmalidir.

Cevik streclerde programlar hem iteratif hem de inkrementel olarak gelistirilir. Bir iterasyon yazilim i¢in
gerekli tim safhalari ihtiva eden belirli bir zaman biriminde, 6rnegin 2 hafta implementasyonun
gerceklestirildigi stirectir. Program ayrica inkrementel olusturulur, ¢linkii programci ekip her iterasyonda
miisterinin sectigi gereksinimlere konsantre olarak programi yavas yavas olusturur. Her iterasyon
ardindan program miisteriye sunularak, gortsleri alinir.

4. Business people and developers work together daily throughout the project.
Miigteri ve programecilar proje siiresince beraber ¢aligirlar.

Cevik projelerde miisteri ile proje ekibinin beraber ¢aligmasi dogaldir. Programdan olan beklentileri en iyi
misteri bilebilecegi i¢in stirekli miisteriden geribildirim alinmasi gerekmektedir. Bunun en kolay yolu
miisteri ile proje ekibinin beraber ¢aligmasidir.

Proje  ekibi, ozellikle programcilar — misteri tarafindan  dile  getirilen  gereksinimlerin
(requirement) fizibilitesini (yapilabilirlik) arastirirken, her gereksinim i¢in implementasyon zamanini
tahmin ederler. Bu dogrultuda miisteri kendi tanimlamis oldugu gereksinimlere bir éncelik siras1 vererek,
hangi gereksinimlerin oncelikli olarak implemente edilmesi gerektigini tayin eder. Programcilar bu
konularda miisteriye yardimer olarak, gereksinimlerin daha somut hale getirilmelerini saglarlar. Bunlar
genellikle birkag cimleden olugan kullanici hikayelerine (user story) dontstiiriliir. Strekli misteri ve
programcilar arasindaki diyalog yanlis anlagilmalari ortadan kaldirir. Bu yiizden miisterinin her giin
programcilarin erigebilecegi bir mesafede olmasi gerekmektedir.

Geleneksel yazilim metotlarinda bunun béyle olmadigini gérmekteyiz. Adeta programci ekip ve miisteri
arasina goriinmez bir duvar oriilir. Projenin ilerleyen safhalarinda misteri tarafindan talep edilen
degisiklikler olumlu karsilanmaz, ¢linkii bu proje baglangicinda yapilan anlagmalara ters diismektedir.
Baglangicta ne yapilmasma karar verildiyse, programcilar rahatsiz edilmeden mevcut gereksinimlerin
implementasyonuna odaklanabilmelidirler. Tabii boyle bir sistem gélgesinde olugan programimn miisteri
gereksinimlerini ne 6l¢iide tatmin edebilecegini diistinebilirsiniz.

5. Build projecsts around motivated individuals, give them the environment and support they
need and trust them to get the job done.

Projelerin motivasyonu yiiksek bireyler tarafindan yapilmasin sagla, onlara ihtiya¢ duyduklari ortami ve
destegi ver ve isi bitirebileceklerine inan.

Cevik projeler bireylerden olugur ve her programci kendi bireysel karakteri ile takimin bir pargasidir. Ekip
elemanlarmin  degisik karakterde olmalar1 dogaldir. Programcilarin onlara duyulan givenin
hissettirilmesiyle motivasyonlar1 artirilir. Onlarin sorumluluk almalar1 saglanarak, 6z giivenlerinin
pekismesi saglanir. Programcilar birbirlerine yardim ederler. Onlar arasinda kidem farki yoktur. Bilen
bilmeyene 6greterek, kisa bir zamanda ayni teknik seviyeye gelmeleri saglanmis olur.

6. The most efficient and effective method of conveying information with and within a
development team is face-to-face conversation.

Bilgi aligverisinde en verimli ve efektif yontem takim icinde yiz yiize konugmaktir.




Cevik projelerde bilgi alisverisi yiiz yiize gergeklesir, ¢iinkii bilginin transfer esnasinda en az hasara
ugradigi yontem budur. Programcilar arasindaki kisisel konugmalar giiveni artirir ve yanlis anlagilmalar:
ortadan kaldirir. Sorunlar hemen ag¢ikliga kavusturulabilir.

7. Working software is the primary measure of progress.
Calisir durumda olan program ilerlemenin ana gostergesidir.

Almanca’da kullanilan bir deyim vardir: “torbada kedi satin almam!”. Torbanin i¢ini gormeden satin
aldigimizda, beklentimiz haricinde (beklentimiz 6rnegin bir horoz olabilir) bir seyle (6rnegin kedi —
deyimde degersiz anlaminda kullaniliyor) karsilagabiliriz. Bu durum bir program siparisi veren miisteri
icinde gecerlidir. Miisteriye kisa araliklarla ¢alisir durumda olan lakin hentiz tamamlanmamus bir program
sunuldugunda, miisteri, mevcut programin kendi gereksinimlerini tatmin edecek durumda olup, olmadigim
kontrol edebilir. Program yalan sdylemez. Bu yiizden miisteri ¢alisir durumda olan programi kullandiktan
sonra torbanin igine bakmig ve torbanin icindeki seyin kedi mi yoksa horoz mu oldugunu gorebilmistir.

8. Agile processes promote sustainable development. The sponsors, developers and users
should be able to maintain a constant pace indefinitely.

Cevik surecler etkili yazilim yontemlerini destekler. Misteri, programcilar ve kullanicilar sabit bir
tempoda beraber calisabilmelidirler.

Cevik projelerde sabit bir ¢alisma temposunun olusturulmasi biyilk 6nem tasimaktadir. Programcilar
arasinda gorev esit bir sekilde paylastirilir. Fazla mesai yapilmasi hos kargilanmaz. Bu ayrica ¢alisanlarin
motivasyonu olumlu etkiler. Proje ilerledikce is azalir. Sonradan programecilar: kéta siirprizler beklemez,
cinkii ortada iyi test edilmis ve ¢alisir durumda olan bir program vardir.

9. Continuous attention to technical excellence and good design enhances agility.
Devamli teknik mitkemmellige 6zen gosterilmesi ve iyi tasarim gevikligi kuvvetlendirir.

Cevik projelerde kalite beklentisi yiiksektir. Yazilim temin edilen en iyi arag ve yetenekli programcilarla
gergeklestirilir. Bu siirecte programin tasarimu siirekli optimize edilir. Programcilar yeniden yapilandirma
(refactoring) esnasinda bulduklar: tasarim hatalarini hemen giderirler.

10. Simplicity — the art of maximizing the amount of work not done - is essential.
Sadelik (basitlik) esastir.

Mimkin olan en basit tarzda implementasyonu gerceklestirmek, programin karmagikligini azaltir.
Karmagiklik orani diisik olan bir uygulamanin bakimi ve gelistirilmesi kolaydir. Programecilar yazilim
esnasinda sadece kendilerinden o anda olan beklentiyi tatmin edecek kadar kod yazarlar. Bu gereksiz
kodun olusmasini engeller ve test edilebilir bir yapinin ortaya ¢ikmasin saglar.

11. The best architectures, requirements and designs emerge from self-organizing teams.
En iyi mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendi kendine organize olabilen takimlardan cikar.

Cevik takimlar kendi baslarma organize olabilme 6zelligine sahiptir. Boyle takimlar goérevleri kendi
aralarinda esitce paylasirlar. Takimlar ve bireyler arasindaki gériismeler ve bilgi aligverisi sonucunda
mimari ve tasarim gozden gecirilir ve optimize edilir. Ayrica bireyler arasi yapilan konusmalar miisteri
tarafindan dile getirilen gereksinimlerin agikliga kavusturulmalarini ve daha iyi anlagilmalarimi saglarlar.

12. At regular intervals, the team reflects on how to become more effective, then tunes and
adjusts its behavior accordingly.

Belirli zaman dilimlerinde takim daha nasil verimli olabilecegi konusunda kendini sorgular ve edindigi
bilgiler dogrultusunda ¢alisma tarzini adapte eder.




Cevik takimlarda bilgi aligverisi ve devamli 6grenme ¢ok 6nemlidir. Belirli zaman araliklariyla takim

calisanlar1 bir araya gelerek, fikir aligverisinde bulunurlar ve ¢alisma yontemlerini sorgularlar. Edinilen
tecriibeler dogrultusunda yazilim siirecinde adaptasyonlar gerekebilir. Nihai amag en verimli ¢alisabilmek

ve miisteri tarafindan kabul gérmiis bir program olusturabilmektir.

Cevik Siirecin Farki

Yazilim gelistirme siireci analiz, tasarim, kodlama, test, siirim ve bakim gibi safhalardan olusur.

Geleneksel yazilim metotlarinda bu safhalar selale modelinde oldugu gibi dogrusal (linear) olarak isler.
Her safha baslangig noktasinda bir 6nceki safhanin rettiklerini bulur. Kendi biinyesindeki degisikler

dogrultusunda teslim aldiklarmi bir sonraki sathanin kullanabilecegi sekilde donistiirir.

Analiz

¥
Tasarim

v

Kodlama
ve Test
¥
Siriim
ve
Bakim

Resim 1.2 Selale modeli

Selale modelinin 6zelliklerini su sekilde siralayabiliriz:

1.

Selalenin her basamaginda yer alan aktiviteler eksiksiz olarak yerine getirilir. Bu bir sonraki basamaga
ge¢menin sartidir.

Her safthanimn sonunda bir dokiiman olusturulur. Bu yiizden selale modeli dokiiman giidiimliidir.
Yazilim siireci dogrusaldir, yani bir sonraki safhaya gecebilmek icin bir 6nceki sathada yer alan
aktivitelerin tamamlanmig olmasi gerekir.

Kullanic1 katilimi baglangi¢ safthasinda mimkindir. Kullanier gereksinimleri bu safhada tespit edilir
ve detaylandirilir. Daha sonra gelen tasarim ve kodlama sathalarinda miisteri ve kullanicilar ile
diyaloga girilmez.

Bu modelin beraberinde getirdigi problemleri su sekilde siralayabiliriz:

1.

Safhalarim birbirinden kesin olarak ayr1 tutulmalar: gercekei degildir. Projelerde sathalar arasmdaki bu
simirlar yok olabilir.

Teoride safhalar birbirlerini takip edeler. Projelerde bunun bazen miimkin olmadigini ve 6nceki
safhalara geri doniilmek zorunda kalindigini gorebiliriz.

Safhalar arasi geri bildirim yetersizdir. Model degisiklige ac¢ik degildir.

Musteri gereksinimlerinin proje o6ncesi detayli olarak kagit tzerinde olusturulmasi ilerde sorun
yaratabilir. Misteri gereksinimleri degisiklie ugrayabilecegi i¢in yazilim sisteminin de yapisal
degisiklige ugramasi kaginilmaz olabilir. Béyle bir durum maliyeti artirir, ¢linkii yeni ve degisen
gereksinimleri implemente edebilmek i¢in modelde yer alan sathalarm birka¢ kere uygulanmasi
gerekebilir.

Sistemin kullanilir hale gelmesi uzun zaman alabilir.

Baglangicta yapilan hatalarin tespiti ¢ok uzun zaman alabilir. Bu hatalarin giderilmesi maliyeti
yikseltir.

Modul implementasyonlar1 igin zaman tahminleri proje planlarinm olusturan yoneticiler tarafindan
yapilir. Teknik bilgiye sahip olmayan sahislar tarafindan yapilan bu tahminler ¢ogu zaman dogru




degildir. Bu durum proje planlama siirecini negatif etkiler.

Proje baslangicinda her detayr goéz oniinde bulundurmak miimkin olmadigi igin selale modeliyle
gelistirilen yazilim sistemlerinin misteri gereksinimlerini tam tatmin etmedigini gormekteyiz. Bunun
oniine gecebilmek icin projenin baslangic safhasinda analiz icin ¢ok zaman harcanir ve musteri
gereksinimleri en ince detayma kadar tespit edilir. Aslinda proje baslangicinda olusturulan dokiimanlar
gegerliliklerini yitirmistirler, ¢iinkii miisteri gereksinimleri piyasa ve rekabet kosullari geregi degisiklige
ugramis olabilir. Ne yazik ki selale modeli bunlar1 dikkate almaz ve misterinin talep ettigi degisiklikleri
aza indirmeye c¢aligir. Bunun bir sebebi de sonradan gelen degisiklik taleplerinin maliyeti yiikseltmesidir,
¢iinkii bu durumda selale modelinde yer alan sathalarin birka¢ kere uygulanmas: gerekebilir.

Malivet
aliye Geleneksel tarzda

proje

Cevik proje

-
» Zaman

Resim 1.3 Geleneksel tarzda yapilan projelerde gerekli degisikliklerin yapilmasi maliyete zamanla
yiikseltir.

Bu cerceveden bakildiginda proje sonunda olugan program misterinin giincel gereksinimlerini tatmin
etmez durumdadir. Program daha ¢ok miisterinin proje baslangicinda sahip oldugu gereksinimleri tatmin
edecek sekilde tasarlanmigtir. Projelerin birkag¢ sene boyunca siirebilecegini diistiniirsek, aslinda bu siireg
sonunda olusan program giincel degildir.

Cevik siireglerde durum farklidir. Cevik siire¢ degisimi kabul eder ve onunla yasamay kolaylagtirmak i¢in
yeni yazilim metotlar1 sunar.

Cevik stireclerde iterasyon bazinda caligmalar siirdiiriilir. Her iterasyon bir ile dort haftalik zaman
dilimlerinden olusur ve selale modelinde yer alan safhalar1 ihtiva eder. Aslinda her iterasyona bir mini
selale modeli ihtiva ediyor diyebiliriz.
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Resim 1.4 Cevik siireg iterasyon modeli

Cevik siire¢ modelinin avantajlar1 soyledir:

1.

Cevik projelerde miisteri gereksinimleri (requirement) ve bu gereksinimlerin karsilig1 olan uygulama
paralel olarak gelisir. Misteri projenin gidisatina her zaman miidahale etme yetkisine sahiptir. Bu
uzun siren projelerde dnem tagimaktadir, ¢linkii ¢ogu zaman proje baglangicinda misteri kendi
gereksinimlerini tam olarak bilmeyebilir. Zaman ic¢inde olusan ilk prototipler miisterinin kafasinda
nasil bir sistem istedigi hakkinda daha net bir resmin olusmasiu saglar. Projedeki geri bildirim
mekanizmalariyla musteri gereksinimleri her zaman degisiklige ugrayabilir.

. Bu modelde geri bildirim merkezi bir rol oynamaktadir. Cesitli safhalarda saglanan geri bildirim ile

projenin hangi durumda oldugu saptanir. Programcilar hazirladiklar: testler araciligiyla geri bildirim
saglayarak, implemente ettikleri komponentlerin hangi durumda olduklarini tespit ederler. Siirekli
entegrasyon yapilarak programm hangi durumda oldugu geri bildirim olarak elde edilir. Musteriye
kisa araliklarla programin yeni siirimii sunularak, geri bildirim saglanir.

. Proje baglangicinda detayli dokiimantasyon ve tasarim olugturulmaz. Programcilar test giidiimli (Test

Driven Developlement) calisir ve olusan tasarimi her yeni testle gozden gegirirler. Eger tasarim
yetersiz kalirsa, gerekli tasarim degisikliklerini ilerideki testlerin ¢ikmaza girmesini engellemek igin
uygularlar.

Her iterasyon baglangicinda miisteri tarafindan dile getirilen gereksinimler analiz edilir ve implemente
edilecek olanlar secilir. Misteri her gereksinim i¢in bir dncelik sirasi belirler. Oncelik sirasi yiiksek
olan gereksinimler oncelikli olarak implemente edilir. Her iterasyon sonunda gerekli degerlendirmeler
yapilarak, olusan problemler tartigilir ve tekrar meydana gelmelerini engellemek igin gerekli 6nlemler
alinir.

Test giidimli calisildigr igin kod kalitesi ¢ok yiiksek olur. Giin boyunca programcilar kendilerine
degisik bir programciyr takim arkadasi olarak secerek (pair programming), implementasyonu
gergeklestirirler. Kisa bir zaman sonra programcilar arasindaki teknik bilgi ayni seviyeye ve her
programci programin herhangi bir bélimiinde ¢alisacak hale gelir. Bu sekilde bir programcinm kod
hakkinda bilgi monopoliine sahip olmasi engellenir.

Programcilar aktif olarak proje planlamasinda yer alirlar. Onlar gereksinimlerin tespitinde miisteriye
yardimcr olurlar ve zaman tahminlerinde bulunarak, proje planlamasi igin gerekli verilerin
olusturulmasimi saglarlar. Bu programcilara belirli bir sorumluluk yiikler. Kendisine giivenildigini
bilen ve sorumluluk sahibi bir programeinin 6z giiveni ve motivasyonu artar.

Cevik projelerde iyi bir ¢aligma ortamimin ve temposunun olusturulmasi fazla mesai yapilmasin
engeller. Fazla mesai yapilmayacak diye bir kural yoktur. Lakin fazla mesai bir kural haline
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gelmemelidir. Bu durum tim ekibin motivasyonunu negatif etkiler. Hatalar genelde isteksizce yer
alinan fazla mesailerde meydana gelir. Proje ¢alisanlar1 sekiz saat olan ve fazla mesai yapilmayan is
glnlerinde daha verimli olurlar.

8. Miisteriye kisa araliklarla caligabilecegi bir stirim sunulur. Program tamamlanmamis olsa bile,
miisteri hazir b6liimleri kullanarak, yaptig yatirrmin hizli sekilde geri dénmesini saglanr.

9. Programcilar ve miisteri arasinda devaml iletisim vardir. Programcilar soru ve sorunlari miisteri ile
paylasarak, kisa stirede ¢6ziim tiretebilirler.

10. Misterinin piyasadaki degisikliklere ve bununla birlikte rekabet ortamina ayak uydurabilmesi
onemlidir. Cevik stire¢ hizli reaksiyon gostererek, bu degisikliklere ayak uydurulmasini saglar.
Rekabete ayak uydurabilmek i¢in hizli reaksiyon gosterebilmek hayati bir 6nem tagimaktadir.

Cevik Siirec Tiirleri

Zaman i¢inde bir metamodel olarak kabul edebilecegimiz cevik siireci implemente eden degisik ¢evik siire¢
tirleri olusmustur. Bunlarin ¢ogu ¢evik manifestodan sonra olusmustur. Ama bazilari ¢evik manifesto
oncesinde mevcuttu ve kullanilmaktaydi.

Onemli cevik siirec tiirlerini sunlardir:

e Scrum - Scrum seksenli yillarda Kent Schwaber ve Jeff Sutherland tarafindan gelistirilmis bir ¢evik
stirectir. Scrum Rugby oyununda kullanilan bir terimdir. Oyuncular kisa bir siire i¢in bir araya
gelerek, bir sonraki oyun hamlesi hakkinda fikir aligverisinde bulunurlar, yani kisa bir toplanti
yaparlar. Scrum daha ¢ok proje yonetim metotlarina konsantre olmaktadir. Yazilimin nasil yapilmasi
gerektigi hakkinda detay ihtiva etmez. Bir¢ok projede Scrum Extreme Programming (XP) ile kombine
edilir.

e XP - Extreme Programming (XP) doksanli yillarm sonunda Kent Beck, Ron Jeffries ve Ward
Cunningham tarafindan Chrysler i¢in yapilan bir proje sonrasinda olusmus bir ¢evik siiregtir. XP
Scrum dan esinlenilerek gelistirilmis bir cevik siiregtir. XP Scrum in aksine daha ¢ok yazilim
metotlarima konsantre olmaktadir. Bu sebepten dolay1 Scrum ve XP bir projede kombine edilebilir.

e IXP - XP den dogan IXP nin (Industrial XP ) amact XP yi gelistirmek ve XP de yer alan metot ve
tekniklerin daha biiyiik organizasyonlar i¢in adapte etmektir.

e FDD - Jeff DeLuca tarafindan doksanli yillarin sonunda gelistirilmis bir ¢evik siire¢ turiidir (FDD =
Feature Driven Development ). FDD yazilim 6zelligi (feature, function) giidiimli ¢aligir. Sisteme yeni
bir 6zellik kazandirilmadan 6nce detayli bir tasarim ¢alismasi yapilarak bu 6zelligi kapsayan mimarik
yapt olusturulur. Bu yiizden FDD daha ¢ok tasarim odakl: isleyen bir ¢evik stiregtir.

Extreme Programming (XP)

En poptler cevik siireglerden ( Agile Process) birisi XP olarak bilinen Extreme Programming dir. Kent
Beck ve arkadaslar: tarafindan 1996 yilinda Chrysler firmasinda yapilan bir proje biinyesinde olusan XP
ihtiva ettigi basit ama bir o kadar etkili yontemlerle yazilim sektdriinde yeni bir riizgarm esmesini
saglamistur.

XP ile olusturulan cevik siirecte miisteri ve gereksinimleri merkezi bir rol oynamaktadir. Yazilim
esnasinda XP ile tam belirli olmayan ve cabuk degisiklie ugrayan miisteri gereksinimlerine ayak
uydurulabilir. Bu konvansiyonel yazilim metotlarda miimkiin degildir, ¢linkii proje Oncesi miisteri
gereksinimleri en son detaymna kadar kagida dokiilmistiir. Olusan bir dokimantasyon baz alinarak,
yazilim gerceklestirilir. Proje ilerledik¢e miisteri tarafindan yapilmasi istenen degisikliklerin maliyeti ¢ok
yiiksek olacaktir, ¢iinkii mevcut yapi (tasarim — design) istenilen degisiklerin yapilmasini engelleyebilir ya
da yeni bir yapillanmaya gidilmesi gerekebilir. XP, kullamildigi projelerde formalite ve biirokrasinin
mimkiin en az seviyeye cekilmesine onem verir. Cevik olabilmek igin az yiikle yola ¢ikilmasi
gerekmektedir. Bu yiizden proje Oncesi genis gapta tasarim ve dokiimantasyon olusturulmasma izin
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verilmez.

XP Degerleri

XP dort deger iizerine kuruludur: Basitlik (Simplicity), Iletisim (Communication), Geri Bildirim (Feedback)
ve Cesaret (Courage).

Geri
Bildirim

Resim 1.5 XP degerleri

XP nin 6z4i bu dort deger i¢inde yatmaktadir. Bu degerler yasandigi taktirde XP 6grenimi ve kullanimi
kolaylasir. Bu degerlerin gegerlilik bulmadig1 ortamlarda XP nin uygulandigi séylenemez. XP ile verimli
bir ¢evik siire¢ olusturabilmek i¢in bu degerlerin hepsinin kabul gérmesi ve uygulanmasi gerekmektedir.

Bu degerlerin ne anlama geldigini yakindan inceliyeyim. XP basit yontemler araciligiyla sonuca ulasmak
ister, ¢inkii sadece bu sekilde hizli ve diisitk maliyetli projeler gergeklestirilebilir. Bunun yani sira basit
¢oztimlerle olusturulan programin bakimi ve gelistirilmesi kolaydir. Basit ¢oziimler kolay anlatilir ve
adapte edilir. Bu zaman kazanilmas: anlamina gelmektedir.

Yazilimda en 6nemli konulardan birisi kalite kontroludiir. XP projelerinde kalite kontroli geri bildirim
tizerinden saglanir. Programcilar yazdiklari testlerden geri bildirim alarak kaliteyi saglarlar. Kisa
zamanlarla yeni siriim olusturularak miisteri ve kullanicilardan geri bildirim araciligiyla programin
gereksinimleri tatmin edip, etmedigi kontrol edilir. Yazilim esnasinda siirekli entegrasyon yapilarak,
programin en son durumu hakkinda geri bildirim saglanir. XP nin uygulanabilmesi ic¢in degisik
katmanlarda geri bildirim mekanizmalarmimn olusturulmas: gerekmektedir. Insanlar igin su ne ise, XP i¢in
geri bildirim odur.

Tim proje calisanlarimin stirekli olarak aralarinda iletisim kurmalar1 gerekmektedir. Bireyler arasi ytz
ylize gorlismeler biiylik 6nem tegkil etmektedir. Sadece bu sayede saglikli bilgi transferi gerceklesebilir.
Boylece yanlis anlagilmalar ve bilinmeyenler ortadan kaldirilir. Eger takim iginde iletisim ve interaksiyon
gliclii ise, dokiimantasyon olusturma ve kullanma gereksiz hale gelebilir. Bu zaman kaybii &nler.
Dokiimantasyon yazilimi ve kullanimi bagka sebeplerden dolay1 gerekli olabilir, ama projenin basarisi igin
dokiimantasyon oncelikli rol oynamamaktadir.

Basit ¢oziimler, geri bildirim ve iletisim igin cesaret gereklidir. Bu saydigimiz degerler bireyler arasi
interaksiyonu ve iletisimi artiracag icin bireylerin kendi i¢ diinyalarini terk edip, takimin bir parcasi
olmalarini kolaylastirirlar. Bu kisisel gelismeyi saglar ve temelinde kisisel cesaret yatar.

XP Prensipleri

XP degerlerinden yola ¢ikarak on bes XP prensibi olusturulmustur. Bunlar:
1. Rapid Feedback

Hizl geri bildirim
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Sik ve hizli geri bildirim edinmek, projenin gidisatini olumlu etkiler. Geri bildirim sayesinde yanlis
anlagilmalar ve hatalar ortadan kaldirilir.

2. Assume Simplicity
Basitligi tercih etmek

Basit ¢oziimler kolay implemente edilir ve kisa zamanda olusturulur. Bu geri bildirimin de hizli bir sekilde
gerceklesmesini saglar. Basit ¢ozimlerin kavranmasi ve anlatilmasi daha kolaydir. XP programcilardan o
anki gereksinimi tatmin etmek icin basit ¢6ziimii bekler. Programci gelecekte olusabilecek eklemeleri ve
degisiklikleri diisinmemeli, sadece ve sadece kendisinden o an i¢in bekleneni en basit haliyle implemente
etmelidir.

3. Incremental Change
Inkrementel degisiklik

Basit ¢oziimler uygulasak bile, yazilim sistemleri zaman iginde karmagik bir yapiya doniigebilir. Yapilan en
ufak bir degisiklik bile sistemin diisinmedigimiz bir boliimu tizerinde hata olusmasina sebep verebilir.
Olusabilecek bu hatalar1 kontrol altinda tutabilmek i¢in degisikliklerin ufak ¢apta olmasi gerekmektedir.
Biiyiik degisiklikler beraberinde biiyiik sorunlar1 getirebilir. Bu sebepten dolay1 degisikliklerin ufak ¢apta
ve siklikla yapilmasi gerekmektedir.

4. Embracing Change
Degisimi istemek

Ilerleyebilmek icin kendimize bir yon tayin etmemiz ve yeniliklere acik olmamiz gerekiyor. Yeniliklere acik
olmak cesaret gerektirir. Bilinmeyenle ugrasmak, rahatsiz edici olabilir, ama basariy1 elde edebilmek i¢in
degisimi istemek gerekir.

5. Quality Work
Kaliteli is

XP projelerinde kaliteli isin ortaya konabilecegi bir ortamin olusturulmas: gerekmektedir. Higbir
programci hatali program yazmak istemez. Calisma ortamiminda etkisiyle yiksek kalitede yazilim yapmak
hem programcinin 6z giivenini artirir hem de miisteriyi tatmin edici tiriinlerin ortaya konmasini saglar.

6. Teach Learning
Ogrenmeyi ogret

XP programci takimlarinda tertipgilik ve kidem farki yoktur. Tecriibeli programcilar bilgilerini daha az
tecriibeli programcilarla paylasarak, hem bilginin ¢ogalmasini saglarlar hem de takim arkadaslar: ile
teknik olarak ayni seviyeye gelirler. Programcilara komutlar vererek ig yaptirmak yerine, kendiliginden
bazi1 seyleri 6grenerek, gorevlerini yerine getirmeleri saglanmalidir.

7. Small Initial Investment
Az baglangig yatirimi

XP en modern ve pahali arag gereclerle projeye baglanmasini beklemez. Baglangi¢ giderleri ne kadar disiik
tutulabilirse, projenin iptali durumunda kayiplar o oranda az olacaktir. Baglangicta tiim takimin dar bir
finansman korsasi giymesi saglanarak, proje icin daha 6nemli gorevlere odaklanmalar: saglanir. Bunu bir
ornekle aciklayabiliriz. Proje baslangicinda en son Oracle veri tabani ve kullanici araglari (Toad gibi) satin
alinarak, tim ekibe bu veri tabani ve araclari nasil kullanacaklarma dair egitim verilebilir. Bu ¢ok
masrafli ve bir o kadar da gereksiz bir seydir. Projeye acik kaynak ve tcretsiz olan HSQL ya da
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PostgreSQL veri tabani ile baslanabilir. Programci ekip bdylece ne bir hafta tanimadiklar: bir driin igin
harcamis, ne de biiyiik masraflar yapilarak su an icin gerek olmayan bir altyapi komponenti satin alinmig
olur. Gerekli araclar zamani geldiginde edinilmelidir.

8. Play to win
Kazanmak igin oyna

XP takimlari kazanmak icin oynar. Her zaman gozlerinin oOniinde nihai sonug¢ vardir: programi
tamamlamak ve musteriye teslim etmek. XP programci takima tiinelin sonundaki 15181 gérmek igin gerekli
tiim imkanlar1 sunar.

9. Concrete Experiments
Somut denemeler

Verdigimiz kararlarin sonuglarini kontrol edebilmek i¢in denemeler yapariz, ¢iinkii alinan kararlar her
zaman dogru olmayabilir. Bir kontrol mekanizmasina ihtiyacimiz oldugu belli. Bu da somut denemeler
araciligiyla nerede oldugumuzu tespit etmekten gecer. Bu somut denemeler yazilim sistemleri i¢inde
gecerlidir. Ornegin testler hazirlayarak, olusturdugumuz mimari ve tasarimi kontrol ederiz.

10. Open, honest Communication
Acik ve samimi iletigim

Projenin basarili olabilmesi i¢in bireyler arasinda agik ve samimi tiirde bir iletisim olmasi gerekmektedir.
Bircok projede bu béyle degildir. Cogu zaman bireylerin korkulari, deneyimsiz olmalari ya da kendilerini
cok begenmeleri ve digerlerini kendilerinden alt safhada gormeleri, a¢ik ve samimi bir iletisim ortaminin
olugsmasini engeller.

11. Work with people’s instincs, not against them
Takimin i¢giidiilerini kullan, onlara karsi koyma

Bireysel i¢giidii yani sira, bireylerin olusturdugu takimlarin da i¢gidiisti vardir. Eger takim bir seylerin
dogru gitmedigi hissine sahipse ve bunu dile getiriyorsa, o zaman bir seyler yolunda gitmiyor demektir.
Takimin i¢giidiisiine kulak verilmelidir. Bunun g6z ardi edilmesi, proje i¢in olumsuz sonuglar dogurabilir.

12. Accepted Responsibility
Sorumluluk iistlenmek

Sorumluluk birilerine verilmemeli, bireyler kendileri sorumluluk tistlenmeliler. Eger bir bireye ya da bir
takima yapilmasi zor bir projenin sorumlulugu yiiklenirse, bu birey ya da takim i¢in motivasyonun
digmesini ve kaybetme korkusunun pekismesini hizlandirir. Eger bireyler ya da takimlar kendi
sorumluluklarimi kendileri segerlerse, hem yaptiklar1 iste kendilerini iyi hissederler, hem de yiiksek
motivasyon ile tistlendikleri isi basariyla tamamlarlar.

13. Local Adaptations
Siirecin ortam sartlarina adapte edilmesi

Biiyiik bir ihtimalle her takimin XP yi Kent Beck’in anlattigi tarzda harfiyen uygulamasi miimkiin
degildir. Atalarimizin da dedigi gibi her yigidin yogurt yiyis tarzi bagkadir. Ama¢ XP yi harfiyen
uygulamak degildir, amac¢ kisa bir zamanda projeyi basarili bir sonuca ulagtirmaktir. Eger proje XP de
yapilacak degisiklerle basariya ulasacaksa, o zaman stire¢ izerinde bu degisiklikler yapilmali ve
uygulanmalidir. Bunda bir sakinca yoktur.
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14. Travel light
Az yiikle yolculuk yapmak

Projede hizli ilerleyebilmek i¢in fazla bir yiikle yola c¢ikilmamasi gerekmektedir. Beraber calismay:
kolaylastirmak i¢in kullanimi kolay arag ve gerecler secilmelidir. Formalitelerden uzak durulmalidir.

15. Honest Measurement
Dogru olgiim

Proje gidisatim1 kontrol edebilmek icin degisik tiirde 6lgiimlerin yapilmasi gerekmektedir. Ornegin
hazirlanan birim testleri ile siiflarin iglevleri kontrol edilir. Yapilan 6l¢imler dogru ve samimi yapildig:
taktirde kontrol mekanizmasi olarak kullanilan 6l¢iimlerin bir anlami vardir. Programcilar tarafindan
samimi ve dogru yapilmayan ol¢timler projenin gidisatini olumsuz yonde etkiler.

XP Teknikleri (XP Practices)

Dort XP deger ve on bes XP prensibi on dort XP teknigi ile desteklenmektedir. XP teknikler:
programcilarin XP deger ve prensiplerini uygulamada yardimci olur. Kent Beck tarafindan hazirlanan ilk
XP versiyonunda on iki teknik yer almaktaydi. Diger cevik siireclerin de etkisiyle Standup-Meeting ler ve
retrospektif toplantilar XP teknikleri arasina katildi.

Bunlar:
1. On-site Customer
Programciya yakin miisteri olarak terciime edilebilir.

XP projeleri miisteri gereksinimlerine odakli ilerler. Bu yiizden miisteri ve sistem kullanicilariin projeye
dahil edilmeleri gerekmektedir. Miisteri gereksinimlerini ekibe bildirir. Programcilari implementasyonu
gerceklestirebilmesi igin miigteri tarafindan dile getirilen gereksinimleri anlamalar1 gerekmektedir. Yanlig
anlagilmalar1 ve hatalari gidermek i¢in programcilari miisteri ve sistem kullanicilar: ile diyalog halinde
olabilmesi gerekmektedir. Bu sebepten dolayr misteri veya sistem kullanicilarinin programecilarin
erigebilecegi bir uzaklikta olmalar1 gerekir. Tipik XP projelerinde misteri ve programcilar aym odada
beraber calisirlar. Miisteri ekibin sorularmi zaman kaybi olmadan cevaplar ve projenin ilerlemesine
katkida bulunur.

2. Standup-Meeting
Ayakta toplant:

Proje calisanlar1 her giin 15 dakikayr asmayan ve ayakta yapilan toplantilarda bir araya gelirler. Bu
toplantinin amaci, projenin gidisati hakkinda bilgi aligverisinde bulunmaktur.

3. Planning Game
Planlama oyunu

XP projeleri iteratif ve inkrementel yol alir. Bir sonraki iterasyonda yapilmasi gereken isleri planlama
oyununda goriigiliir ve siirim ve iterasyonun icerigi tespit edilir. Planlama oyununa misteri, kullanicilar
ve programcilar katilir. Musteri ve kullanicilar daha 6nce kullanici hikayesine (user story) donistiirdiikleri
isteklerine 6ncelik sirasi verirler. Programcilar her kullanici hikayesi i¢in gerekli zamani tahmin ederler.
Kullanicr hikayelerinin 6ncelik siras1 bu tahmine bagimli olarak degisebilir. Planlama oyunlarinda stirtim
ve iterasyon planlari olusur.

4. Short Releases
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Kisa araliklarla yeni siiriim

XP projelerinde yeni implemente edilen ve degisiklige ugrayan komponentler yeni siirimler olusturularak
miisteri ve kullanicinin begenisine sunulur. Bu sayede hem miisteriler ¢alisir durumda olan programdan
faydalanabilir hem de yeni siirimii inceleyerek, gereksinimleri ile Ortiigtip, ortiismedigini kontrol
edebilirler. Eger yeni siirim miisteriyi tatmin edecek durumda degilse, gereksinimler degisiklige
ugrayabilir. Bu degisiklikler bir sonraki iterasyonda g6z 6niinde bulundurularak, misteri istekleri ile
yiiksek derecede ortiigen bir programin olusturulmasi saglanur.

5. Retrospective
Geriye bakis

Proje calisanlar1 diizenli araliklarla geriye bakarak, meydana gelen sorunlari gézden gegirirler. Buradaki
amag gelecekte bu sorunlarin tekrarini 6nlemektir. Geriye bakis bir ile alt1 aylik zaman birimleri i¢in tim
proje calisanlar1 ya da segilen bireyler tarafindan yapilir. Geriye bakis toplantilar1 yarim giin ile ti¢ giin
arasinda stirebilir.

6. Metaphor
Mecaz

XP projelerinde hazirlanan program igin bir veya birden fazla, programin nasil bir islevi olacagimi ekibin
goziinde canlandirmalarimi saglayacak mecazi isim, 6ge ya da resimler kullanilir. Bunlar proje
calisanlariin ortak bir payda da bulusarak, ne yapilmasi gerektigi hakkinda bir fikir sahibi olmalarini
kolaylastirir. Ornegin bir shop sistemi yazilimi yapilacak. Burada metaphor olarak aligveris sepeti
kullanilabilir. Aligveris sepetini duyan her programcinin aklinda bir shop sisteminin programlanmasi
gerektigi fikri dogar.

7. Collective Ownership
Ortak sorumluluk

XP projelerinde programcilar ortak sorumluluk tagirlar. Bu her kod parcasimin herhangi bir programci
tarafindan gerekli durumlarda degistirilebilecegi anlamina gelir. Béylece yapilmasi gereken isler aksamaz,
cinkii belli kod bolimlerinden belli programcilar sorumlu degildir. Aksine her programeci programin her
bolimii iizerinde calisma hakkina sahiptir. Bir programcinin ise gelmemesi durumunda, bagka bir
programci kolaylikla onun gérevlerini iistlenebilir.

8. Continuous Integration
Stirekli entegrasyon

Sistem degisiklikleri ve yeni komponentler hemen sisteme entegre edilerek test edilir. Stirekli entegrasyon
sayesinde yapilan tim degisiklikler her programcinin sistem tzerinde yapilan degisiklikleri gérmesini
saglar. Ayrica sistem entegrasyonu igin gerekli zaman azaltilir, ¢linkii olusabilecek hatalar erken teshis
edilerek, ortadan kaldirilir.

9. Coding Standards
Kod standartlar:

Programcilar tarafindan ayni kalitede kod yazilimi yapilabilmesi igin kod yazarken kullanilacak kurallarin
olusturulmasi gerekmektedir. Kodun nasil formatlanacagi, smiflarin, metot isimlerinin ve degigkenlerin
nasil isimlendirilecegi kod standartlarinda yer alir.

10. Sustainable Pace
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Kalici tempo

XP projelerinde programcilar haftalik belirli mesai saatlerini asmazlar. Gereginden fazla calistirilan ve
yorulan bir programcidan verimli is yapmasi beklenemez. Programcilarmn motivasyonun ve galisma
enerjilerinin yiiksek olmasi igin giinde sekiz saatten fazla ¢alismalarina izin verilmemelidir. Bazen fazla
mesai saatlerine ihtiyag olabilir. Eger durum devamli boyle ise, bu proje gidisatinda bazi olumsuzluklarin
gostergesi olabilir.

11. Testing
Test etmek

Olusturulan programlarin kalite kontroliinden ge¢mesi gerekmektedir. Bu yazilim esnasinda olusturulan
testlerle yapilir. Programcilar komponentler i¢in birim testleri hazirlar. Simif bazinda yapilan bu testlerle
komponentlerin islevleri kontrol edilir. Miisteri gereksinimlerini test etmek icin onay/kabul testleri
hazirlanir. Komponentlerin entegrasyonunu test etmek i¢in entegrasyon testleri hazirlanir.

12. Simple Design
Sade tasarim

Programcilar tistlendikleri gorevleri (task) en basit haliyle implemente ederler. Bu programin basit bir
yapida kalmasimi ve ilerde degistirilebilir ve genisletilebilir olmasim saglar. Sade bir tasarim yazilim
sisteminin karmagik bir yapida olmasini 6nler. Bunun yani sira basit tasarimlar daha kolay ve daha hizl
implemente edilebilir. Basit bir implementasyonu anlamak ve anlatmak daha kolaydir.

13. Refactoring
Yeniden yapilandirma

Tasarim hatalar1 yazilim sisteminin daha ilerde tamir edilemeyecek bir hale doniismesine sebep verebilir.
Bu yiizden bu hatalar hemen giderilir. Bu yeniden yapilandirma islemine refactoring ismi verilir.
Hazirlanan birim testleri ile yapilan degisikliklerin yan etkileri kontrol edilir. Bu agidan bakildiginda birim
testi olmayan bir sistem tizerinde yeniden yapilandirma islemi hemen hemen miimkiin degildir, ¢tinkii
degisikliklerin dogurdugu yan etkileri tespit etme mekanizmasi bulunmamaktadir.

14. Pair Programming
Esli programlama

XP projelerinde iki programci aym bilgisayarda calisir. Bu sayede programcilarin kisa bir zaman iginde
ayn seviyeye gelmesi saglanir. Ayrica bu kalitenin ytikselmesini saglar.
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Resim 1.6 XP teknikleri

XP Rolleri

Bir ¢evik projede ekip calisanlarimin sorumluluk alanlarini tanimlamak igin roller tayin edilir. Her rol
beraberinde bazi sorumluluklar ve tanimlanmis haklar getirir. Bu roller sabit degildir. Ekip icinde degisik
kisilere degisik roller verilebilir ve daha sonra rol degisikligi yapilabilir. Proje gereksinimleri dogrultusunda
yeni rollerin olugturulmasi mimkiindiir.

Miisteri (Customer)

Projenin var olma sebebi miisteridir. Miisteri ihtiya¢ duydugu ve gereksinimlerine cevap verebilecek bir
yazilim sistemi i¢in yatirim yapan kisidir. XP projelerinde su atasoziimiiz gegerlidir: “paray veren didigi
calar!” ;-).

Proje biinyesinde ne programlanmasi gerektigini musteri tayin eder. Miisteri yapilmasi gerekenleri
kullanic1 hikayeleri (user story) olusturarak ifade eder. Programcilar miisteriye bu siirecte yardimer
olurlar. Ama kullanic1 hikayelerinin olusturulma sorumlulugu buyiik 6l¢iide musteriye aittir. Her kullanic
hikayesi yazilim sisteminin bir 6zelligini tanimlar. Programcilarin implementasyonu gerceklestirebilmeleri
icin kullanicr hikayesini anlayabilmeleri gerekmektedir. Sadece bu durumda implementasyon siireci i¢in
bir tahminde bulunabilirler. Ayrica olusturulan kullanici hikayelerinin test edilebilir yapida olmasi

gerekmektedir.

Misteri ¢alisma alani (domain knowledge) hakkinda bilgiye sahip olan kisidir. Programcilar misteriye
kargilagtiklar1 sorunlar1 ¢bzmek igin sorular sorabilirler. Bu sorularin cevabimi en iyi verebilecek sahis
miisteridir.

Hangi kullanict hikayelerinin implemente edilecegine miisteri karar verir. Bu konuda miisteriye herhangi
bir sinirlama getirilmez. Miisteri secer ve programcilar implemente eder.

Implemente edilen kullanict hikayelerini kontrol etmek amaciyla miisteri onay/kabul testleri tanimlar. Bu
testler programci ya da testci tarafindan implemente edilir. Onay/kabul testleri kullanici hikayesini dogru
implemente edilip, edilmedigini kontrol edici bir mekanizmadir.

Programci

Sistem analizi, tasarim, test ve implementasyon programcilar tarafindan yapilr.
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Mugteri tarafindan hazirlanan kullanici hikayelerinin implementasyon siiresi programcilar tarafindan
tahmin edilir. Bu programcilarin XP projelerinde proje planlama siirecine dahil edildikleri anlamina
gelmektedir. Geleneksel projelerde bu tahminleri teknik bilgiye sahip olmayan yoneticiler yapmak
zorundadir. Bu yiizden bu tahminler genelde gercekleri yansitmaz.

Her programci test giiddiimlii ve bir takim arkadagiyla beraber ¢alisir. Pair programming olarak bilinen, iki
programcinin  birlikte yazilim yapmasi, kisa zamanda kod hakkindaki bilginin tiim programecilar
tarafindan paylagilmasini kolaylastirir. Ayrica pair programming programcilar arasinda iletigimi ve takim
icinde calisabilme 6zelligini artirir. Test giidiimlii calismak bakimi ve gelistirilmesi kolay kodun olugmasin
saglar. XP projelerinde programcilar herhangi bir satir kod yazmadan Once gerekli test simiflarimm
olusturarak implementasyona baglarlar.

Programcilar olusturduklar: testler yardimiyla her giin bir veya birden fazla sekilde modiil entegrasyonu
gergeklestirirler. Siirekli entegrasyon programcilar tarafindan olusturulan modilleri entegre eden bir
stirectir. Her programci bu siirecten geri bildirim saglayarak, kendi yaptiklarinin ne derecede sisteme
entegre oldugunu 6lcebilir.

Proje Menajeri

Proje menajeri miisteri ve programcilar1 bir araya getirir. Onlarin beraber ¢aligabilecekleri ortamlarin
olusmasim saglar. XP proje menajeri tek basma proje planlamasindan sorumlu degildir. Programcilara
gorev atamaz, onlarin kendi baslarina secim yaparak, sorumluluk almalarimi kolaylastirir. Toplant: ve
diger bulusmalari koordine eder, takimin karsilastigi sorunlari ortadan kaldirmak igin gerekli olanlar:

yapar.
Kog

Cevik siireci taniyan ve nasil uygulanmasi gerektigini bilen experdir. Kocun gérevi proje baslangicinda
cevik takimi olusturmak ya da bir araya getirmek ve onlara belirli bir siire rehberlik yapmaktir. Kog
projede sorun ¢iktig1 zaman ya da takim XP yontemlerinin disina ¢iktiginda miidahale eder. Zaman zaman
ko¢ implementasyonda aktif olarak rol alir. Ornegin birim testlerin nasil dogru bir yapida
olusturulabilecegini diger programcilara gosterebilir.

Testci

Miisteri tarafindan olusturulan onay/kabul testlerini implemente eden programcidir. Ayni zamanda birim
ve entegrasyon testlerinin implementasyonunda takim arkadaslarina yardimer olur.

Haklar ve Sorumluluklar

Proje ¢alisanlar1 ¢ogu zaman i¢giidiisel korku hissedebilirler. Bunun en biiyik sebebi belirsizliktir. Ne ve
nasil yapilmasi gerektigi bilinmedigi taktirde ekip i¢inde huzursuzluk dogar. Bu projenin basarisini negatif
etkiler.

Projenin basarili olabilmesi i¢in calisanlarin hissettikleri korkunun aza indirilmesi ya da yok edilmesi
gerekmektedir. XP bu konuda proje ¢alisanlarma bir takim haklarin tanimmasi gerektigini belirtir. Hangi
rollerin hangi haklara sahip oldugunu yakindan inceleyelim.

Miisteri Haklar1
Mugterinin sahip oldugu haklar su sekilde 6zetlenebilir:

e Miisteri biitce ve zaman planlamasi yapabilmek i¢in neyin yapilabilir oldugunu ve hangi zaman
biriminde yapilabilecegini bilme hakkina sahiptir.
e Misteri fikir degistirerek, gereksinimler {izerinde degisiklik yapma ve vyeni gereksinimlerin
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implementasyonunu talep etme hakkina sahiptir.

Musgteri programcilar tarafindan saglanabilecek en yiiksek verimi ve degeri elde etme hakkina sahiptir.
Misteri projede somut ilerlemeyi gorme hakkina sahiptir. Bu kisa araliklarla olusturulan yeni siiriim
ve onay/kabul testlerine olumlu cevap veren yeni implementasyonlarla saglanir.

Musteri bir sonraki siirimde implemente edilecek kullanici hikayelerini segme hakkina sahiptir.

Programci Haklar1

Programcinin sahip oldugu haklar su sekilde 6zetlenebilir:

Programci takim arkadaslarma soru sorma ve cevap alma hakkina sahiptir.

Programci kullanici hikayeleri i¢in implementasyon zaman tahmini yapma hakkina sahiptir.
Programci tahminler tizerinde degisiklik yapma hakkinda sahiptir.

Programeci, kendisine gorev verilmesi yerine sorumluluk alma hakkinda sahiptir.

Programecinin her zaman yiiksek kalitede is ¢ikarma hakk: vardir.

Programcinin hangi 6ncelik sirasima gore neyi yapmasi gerektigini bilme hakki vardir.

Siirec i§leyi§i

XP projelerinde projenin gidisatini genel olarak su sekilde 6zetleyebiliriz:

Musteri gereksinimleri ihtiva eden kullanici hikayelerini olusturur. Bunlara oncelik sirasi atar.
Programcilar her kullanici hikayesi i¢in implementasyon zamanimi tahmin ederler

Musteri programcilarla beraber iterasyon(1-2 hafta) ve siirim (1-2 ay) planini hazirlar. Her siirim
birden fazla iterasyon ihtiva eder ve miisteri tarafindan kullanilacak &zellikte ¢aligir bir sistemdir.
Musgteri ilk iterasyon (1 hafta) igin gerekli kullanici hikayelerini programeci tahminleri de dikkate
alarak secer.

Programcilar iterasyon i¢in secilen kullanici hikayelerini implemente ederler. Kafalarda olusan sorular
miisteriye danigilarak cevaplandirilir.

Iterasyon sonunda programcilar miisteriye ¢aligir bir sistem sunarlar. Miisteri sistemi degerlendirerek
programcilara geri bildirim saglar.

Edinilen tecriibeler i1siginda bir sonraki iterasyon planlanir. Eger miisteri yeni gereksinimlerin
implemente edilmesini isterse, bunlar i¢in tekrar kullanici hikayeleri olusturulur ve tahminler yapilir.
Eger yeni kullanict hikayeleri yoksa, mevcut kullanict hikaye listesinden en yiiksek 6ncelik sirasina
sahip olanlar secilir ve bir sonraki iterasyondan implemente edilir.

Tk siirim sonunda olusan yazilim sistemi miisteri tarafindan kullamima almir. Baska siiriimler
planlandiysa bir sonraki iterasyonla devam edilir.

XP Proje Safhalar

Bir XP projesi degisik safthalardan olugur. Her satha, biinyesinde kendine has aktiviteler ihtiva eder. Resim

1.7 de bir XP projesinde olmasi gereken sathalar yer almaktadir.
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Resim 1.7 XP proje sahfalar1 ve aktiviteler
(http://www.agilemodeling.com/essays/agileModelingXPLifecycle.htm)
XP projesi su sathalardan olusur:

o Kesif safhasi (Exploration Phase) - Projenin baslangicinda kesif safhasini olusturan aktiviteler yer
alir. Bu safhada miisteri kullanici hikayelerini (user story) olusturur. Programecilar teknik altyapr igin
gerekli deney (spike) ve arastirmayi yaparlar.

e Planlama Safhasi (Planning Phase) - Kesif safhasini planlama safhasi takip eder. Bu safhada
miisteri programcilar yardimiyla iterasyon ve siiriim planlarmi olusturur. Iterasyon planlamasi i¢in
olusturulan kullanici hikayelerinin implementasyon siiresi programcilar tarafindan tahmin edilir.
Musteri kullanici hikayelerine oncelik sirasi vererek, iterasyonlarda hangi kullanici hikayelerinin
oncelikli olarak implemente edilmeleri gerektigini tespit eder. Programcilar tarafindan herhangi bir
kullanicr hikayesinin implementasyon siiresi tahmin edilemezse, programcilar spike solution olarak
bilinen basit bir ¢6ziim implemente ederek, kullanici hikayesinin gercek implementasyonu i¢in gerekli
zamani tahmin etmeye ¢alisirlar.

e Iterasyon wve Siiriim Safhasi (Iterations to Release Phase) - Kullanici hikayelerinin
implementasyonu iterasyon ve siiriim safhasinda gergeklesir. Bir iterasyon biinyesinde implemente
edilmesi gereken kullanici hikayeleri miisteri tarafindan belirlenir. Implementasyonunun islevini
kontrol etmek icin miisteri tarafindan onay/kabul testleri belirlenir. Bu testler programcilar ya da
testciler tarafindan implemente edilir. Her iterasyon sonunda miisteriye calisir bir yazilim sistemi
sunulur. Bu sekilde miisterinin sistem hakkindaki goriigleri almir (geri bildirim). Iterasyon son
bulduktan sonra calisma hizin1 tahmin etmek igin bir 6nceki iterasyonda elde edilen tecriibeler
kullanilir ve iterasyon plani bu degerler dogrultusunda gézden gegirilir. Bir 6nceki iterasyonda olusan
hatalar bir sonraki iterasyonda gozden gecirilmek ve giderilmek iizere planlanir.

e Bakim Safhasi (Maintenance Phase) - Bu programm bakimmin ve gelistirilmesinin yapildig:
safhadir. Bu safhada kullanicilar i¢in egitim seminerleri hazirlanir ve kiiciik capta eklemeler ve sistem
hatalarinin giderilmesi igin iglemler yapilir. Miisterinin istekleri dogrultusunda bir sonraki biiyiik
stirlim i¢in calismalara baglanir. Bu durumda tekrar kesif safhasina geri doniilmesi ve oradan ise
baglanmasi gerekmektedir.
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