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En popiiler ¢evik siireglerden ( Agile Process) birisi XP olarak bilinen Extreme
Programming’dir. Kent Beck ve arkadaslari tarafindan 1996 yilinda Chrysler firmasinda
yapilan bir proje biinyesinde olusan XP, ihtiva ettigi basit ama bir o kadar etkili yontemlerle
yazilim sektoriinde yeni bir riizgarin esmesini saglamistir.

XP ile olusturulan ¢evik siiregte miisteri ve gereksinimleri merkezi bir rol oynamaktadir.
Yazilim esnasinda XP ile tam belirli olmayan ve ¢abuk degisiklige ugrayan miisteri
gereksinimlerine ayak uydurulabilir. Bu konvensiyonel yazilim metodlarda miimkiin degildir,
¢linkii proje dncesi miisteri gereksinimleri en son detayimna kadar kagida dokiilmiistiir. Olusan
bir dokumentasyon baz alinarak, yazilim gerceklestirilir. Proje ilerledik¢e miisteri tarafindan
yapilmasi istenen degisikliklerin maliyeti ¢ok yiiksek olacaktir, ¢linkii mevcut yap1 (tasarim —
design) istenilen degisiklerin yapilmasini engelleyebilir yada yeni bir yapilanmaya gidilmesi
gerekebilir. XP, kullanildig1 projelerde formalite ve biirokrasinin miimkiin en az seviyeye
cekilmesine onem verir. Cevik olabilmek i¢in az yiikle yola ¢ikilmasi gerekmektedir. Bu
yiizden proje oncesi genis ¢apta tasarim ve dokumentasyon olusturulmasi izin verilmez. Bu
kesinlikle dokiimentasyon ve tasarim olusturulmadan ¢alisildig1 anlamina gelmez!

XP Degerleri

XP dért deger iizerine kuruludur: Basitlik (Simplicity), Iletisim (Communication), Geridéniim
(Feedback) ve Cesaret (Courage).

Geridéniis

XP’nin 6zii bu dort deger i¢cinde yatmaktadir. Bu degerler yasandig: taktirde XP 6grenimi ve
kullanimi kolaylasir. Bu degerlerin gecerlilik bulmadig1 ortamlarda XP’nin uygulandigi
sOylenemez. XP ile verimli bir ¢evik siire¢ olusturabilmek i¢in bu degerlerin hepsinin kabul
gormesi ve uygulanmasi gerekmektedir.

Bu degerlerin ne anlama geldigini yakindan inceliyelim. XP basit yontemler araciligiyla
sonuca ulagmak ister, ¢linkii sadece bu sekilde hizli ve diisiik maliyetli projeler
gergeklestirilebilir. Bunun yanisira basit ¢oziimlerle olusturulan programin bakimi ve
gelistirilmesi kolaydir. Basit ¢ozlimler kolay anlatilir ve adapte edilir. Bu zaman kazanilmasi
anlamina gelmektedir.

Yazilimda en 6nemli konulardan birisi kalite kontroliidiir. XP projelerinde kalite kontrolii
geridoniim (feedback) iizerinden saglanir. Programcilar yazdiklari testlerden geridoniim



alarak kaliteyi saglarlar. Kisa zamanlarla yeni siiriim olusturularak miisteri ve kullanicilardan
geridoniim aracilifiyla programin gereksinimleri tatmin edip, etmedigi kontrol edilir. Yazilim
esnasinda siirekli entegrasyon yapilarak, programin en son durumu hakkinda geridoniim
saglanir. XP’nin uygulanabilmesi i¢in degisik katmanlarda geridoniim mekanizmalarinin
olusturulmas1 gerekmektedir. insanlar igin su ne ise, XP i¢in geridoniim odur.

Tiim proje ¢alisanlarinin siirekli olarak aralarinda iletisim kurmalar1 gerekmektedir. Bireyler
arasi yiiz yiize goriismeler bliylik 6nem teskil etmektedir. Sadece bu sayede saglikli bilgi
transferi gerceklesebilir. Boylece yanlis anlasilmalar ve bilinmeyenler ortadan kaldirilir. Eger
takim i¢inde iletisim ve interaksiyon giiclii ise, dokiimentasyon olusturma ve kullanma
gereksiz hale gelebilir. Bu zaman kaybini 6nler. Dokiimentasyon yazilimi ve kullanimi bagka
sebeplerden dolay1 gerekli olabilir, ama projenin basarisi i¢in doklimentasyon 6ncelikli rol
oynamamaktadir.

Basit ¢oziimler, geridoniim ve iletisim i¢in cesaret gereklidir. Bu saydigimiz degerler bireyler
arasi interaksiyonu ve iletisimi artiracagi igin, bireylerin kendi i¢ diinyalarini terk edip,
takimin bir pargasi olmalarini kolaylastirirlar. Bu kisisel gelismeyi saglar ve temelinde kisisel
cesaret yatar.

XP Prensipleri

XP degerlerinden yola ¢ikarak onbes XP prensibi olusturulmustur. Bunlar:
Rapid Feedback
Hizl geridoniim

Sik ve hizli geridoniim edinmek, projenin gidisatin1 olumlu etkiler. Geridoniim sayesinde
yanlig anlasilmalar ve hatalar ortadan kaldirilir.

Assume Simplicity
Basitligi tercih etmek

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

Incremental Change
Inkrementel degisiklik

Basit ¢oziimler uygulasak bile, yazilim sistemleri zaman i¢inde karmasik bir yapiya
doniisebilir. Yapilan en ufak bir degisiklik bile, sistemin diisiinmedigimiz bir bolimii
iizerinde hata olugsmasina sebep verebilir. Olusabilecek bu hatalar1 kontrol altinda tutabilmek
icin degisikliklerin ufak ¢apta olmas1 gerekmektedir. Biiyiik degisiklikler beraberinde biiyiik
sorunlar1 getirebilir. Bu sebepten dolay1 degisikliklerin ufak capta ve siklikla yapilmasi
gerekmektedir.



Embracing Change
Degisimi istemek

[lerliyebilmek i¢in 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.

Quality Work
Kaliteli is

XP projelerinde kaliteli isin ortaya konabilecegi bir ortamin olusturulmasi geremektedir.
Hicbir programci hatali program yazmak istemez. Caligma ortamininda etkisiyle yiiksek
kalitede yazilim yapmak hem programcinin 6zgiivenini artirir, hemde miisteriyi tatmin edici
tiriinlerin ortaya konmasini saglar.

Teach Learning
Ogrenmeyi 6gret

XP programci takimlarinda tertipcilik ve kidem farki yoktur. Tecriibeli programcilar
bilgilerini daha az tecriibeli programcilarla paylasarak, hem bilginin ¢ogalmasini saglarlar,
hemde takim arkadaglari ile teknik olarak ayni1 seviyeye gelirler. Programcilara komutlar
vererek ig yaptirmak yerine, kendiliginden bazi seyleri 6grenerek, gérevlerini yerine
getirmeleri saglanmalidir.

Small Initial Investment
Az baslangi¢ yatirimi

XP en modern ve pahali arag gereclerle projeye baslanmasini beklemez. Baslangi¢ giderleri
ne kadar diisiik tutulabilirse, projenin iptali durumunda kayiplar o oranda az olacaktir.
Baslangicta tiim takimin dar bir finansman korsasini giymesi saglanarak, proje i¢in daha
onemli gorevlere odaklanmalar1 saglanir. Bunu bir 6rnekle agikliyabiliriz. Proje baslangicinda
en son Oracle bilgibankas1 ve kullanici araglar1 (Toad gibi bir client program) satin alinarak,
tiim ekibe bu bilgibankasini ve araglar1 nasil kullanacaklarina dair seminer verilebilir. Bu ¢ok
masrafli ve bir o kadarda gereksiz bir seydir. Projeye open source ve iicretsiz olan HSQL yada
PostgreSQL bilgibankasi ile baglanabilir. Programci ekip boylece ne bir hafta tanimadiklari
bir {iriin i¢in harcamis olurlar, ne de biiylik masraflar yapilarak su an i¢in gerek olmayan bir
altyap1 komponenti satin alinmig olur. Gerekli araglar zamani geldiginde edinilmelidir.

Play to win
Kazanmak i¢in oyna
XP takimlar1 kazanmak i¢in oynar. Her zaman gozlerinin 6niinde nihayi sonug vardir:

programi tamamlamak ve miisteriye teslim etmek. XP programci takima tlinelin sonundaki
15181 gormek igin gerekli tlim imkanlar1 sunar.



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 testpit etmekdir. Bu somut denemeler
yazilim sistemleri i¢inde gegerlidir. Ornegin testler hazirliyarak, olusturudugumuz mimari ve
tasarimi kontrol ederiz.

Open, honest Communication
Agik ve samimi komunikasyon

Projenin basarili olabilmesi i¢in bireyler arasinda agik ve samimi tiirde bir komuniksyonun
olmas1 gerekmektedir. Bir¢ok projede bu boyle degildir. Cogu zaman bireylerin korkulari,
deneyimsiz olmalar1 yada kendilerini cok begenmeleri ve digerlerini kendilerinden alt sathada
gormeleri, acik ve samimi bir komunikasyon ortaminin olugsmasini engeller.

Work with people’s instincs, not against them
Takimin iggtidiilerini kullan, onlara kars1 koyma

Bireysel i¢giidii yanisira, bireylerin olusturdugu takimlarin da i¢giidiisii vardir. Eger takim
birseylerin dogru gitmedigi hissine sahipse ve bunu dile getiriyorsa, o zaman birseyler
yolunda gitmiyor demektir. Takimin i¢giidiisiine kulak verilmelidir. Bunun goz ardi edilmesi,
proje i¢in olumsuz sonuglar dogurabilir.

Accepted Responsibility
Sorumluluk tistlenmek

Sorumluluk birilerine verilmemeli, bireyler kendileri sorumluluk iistlenmeliler. Eger bir
bireye ya da bir takima yapilmasi zor bir projenin sorumlulugu yiiklenirse, bu birey ya da
takim i¢in motivasyonun diismesini ve kaybetme korkusunun pekismesini hizlandirir. Eger
bireyler ya da takimlar kendi sorumluluklarini kendileri secerlerse, hem yaptiklari iste
kendilerini iyi hissederler, hem de yliksek motivasyon ile iistlendikleri isi basariyla
tamamlarlar.

Local Adaptations

Stirecin ortam sartlarina adapte edilmesi

Biiyiik bir ihtimalle her takimin XP’yi Kent Beck’in anlattig1 tarzda harfiyen ugulamasi
miimkiin degildir. Atalarimizinda dedigi gibi her yigidin yogurt yeyis tarzi baskadir. Amag
XP’yi harfiyen uygulamak degildir, amag kisa bir zamanda projeyi basaril1 bir sonuca
ulagtirmaktir. Eger proje XP’de yapilacak modifikasyonlarla basariya ulasacaksa, o zaman

siire¢ lizerinde bu modifikasyonlar yapilmali ve uygulanmalidir. Bunda bir sakinca yoktur.

Travel light



Az yiikle yolculuk yapmak

Projede hizli ilerleyebilmek icin fazla bir yiikle yola ¢ikilmamasi gerekmektedir. Beraber
calismay1 kolaylagtirmak i¢in kullanimi kolay arag ve gerecler sec¢ilmelidir. Formalitelerden
uzak durulmalidir.

Honest Measurement

Dogru 6l¢iim

Proje gidisatin1 kontrol edebilmek i¢in degisik tiirde 6l¢imlerin yapilmas: gerekmektedir.
Ornegin hazirlanan unit testleri ile siniflarin islevleri kontrol edilir. Yapilan 6lgiimler dogru ve
samimi yapildigi taktirde kontrol mekanizmasi olarak kullanilan 6l¢iimlerin bir anlami vardir.

Programcilar tarafindan samimi ve dogru yapilmayan 6lgiimler projenin gidisatini olumsuz
yonde etkiler.

XP Teknikleri

Dort XP deger ve onbes XP prensibi ondort XP teknigi ile desteklenmektedir. XP teknikleri
programcilarin XP deger ve prensiplerini uygulamada yardimci olur. Kent Beck tarafindan
hazirlanan ilk XP versiyonunda oniki teknik yeralmaktaydi. Diger cevik siireclerin de
etkisiyle Standup-Meeting’ler ve retrospektif toplantilar XP teknikleri arasina katildu.

Bunlar:

On-site Customer

e

Collective Coding
Ownership / Testing \ Standard
Eetrospective Pair Eefactoring Planning Game
Programming
Simple
. Design Sustainable
Continuous e

Integration
. Metaphor /

Standup-Meeting Short Releases



On-site Customer
Programciya yakin miisteri olarak terciime edilebilir.

XP projeleri miisteri gereksinimlerine odakli ilerler. Bu yiizden miisteri ve sistem
kullanicilarinin projeye dahil edilmeleri gerekmektedir. Miisteri gereksinimlerini ekibe
bildirir. Programacilarin implementasyonu gergeklestirebilmesi i¢in miisteri tarafindan dile
getirilen gereksinimleri anlamalar1 gerekmektedir. Yanlis anlasilmalar1 ve hatalar1 gidermek
icin programcilarin miisteri ve sistem kullanicilari ile diyalog halinde olabilmesi
gerekmektedir. Bu sebepten dolay1 miisteri veya sistem kullanicilarinin programcilarin
erigebilecegi bir uzaklikta olmalar1 gerekir. Tipik XP projelerinde miisteri ve programcilar
ayn1 odada beraber calisirlar. Miisteri ekibin sorularin1 zaman kaybi olmadan cevaplar ve
projenin ilerlemesine katkida bulunur.

Standup-Meeting
Ayakta toplanti

Proje c¢alisanlari her giin 15 dakikay1 agsmayan ve ayakta yapilan toplantilarda biraraya
gelirler. Bu toplantinin amaci, projenin gidisati hakkinda bilgi aligverisinde bulunmaktir.

Planning Game
Planlama oyunu

XP projeleri iteratif ve inkrementel yol alir. Bir sonraki iterasyonda yapilmasi gereken isleri
planlama oyununda goriisiiliir ve siiriim ve iterasyonun igerigi tespit edilir. Planlama oyununa
miisteri, kullanicilar ve programcilar katilir. Miisteri ve kullanicilar daha once kullanici
hikayesine (user story) donustiirdiikleri isteklerine dncelik sirasi1 verirler. Programcilar her
kullanic1 hikayesi i¢in gerekli zaman1 tahmin ederler. Kullanici hikayelerinin oncelik siras1 bu
tahmine bagimli olarak degisebilir. Planlama oyunlarinda siirtim ve iterasyon planlari olusur.

Short Releases
Kisa araliklarla yeni siirim

XP projelerinde yeni implemente edilen ve degisiklige ugrayan komponentler yeni stirlimler
olusturularak miisteri ve kullanicinin begenisine sunulur. Bu sayede hem miisteriler ¢alisir
durumda olan programdan faydalanabilir hem de yeni siiriimii inceliyerek, gereksinimleri ile
ortiisiip, ortiismedigini kontrol edebilirler. Eger yeni siiriim miisteriyi tatmin edecek durumda
degilse, gereksinimler degisiklige ugrayabilir. Bu degisiklikler bir sonraki iterasyonda goz
Oniinde bulundurularak, miisteri istekleri ile yiliksek derecede Ortlisen bir programin
olusturulmasi saglanir.

Retrospective
Geriye bakis

Proje calisanlar1 diizenli araliklarla geriye bakarak, meydana gelen sorunlar1 gézden gegirirler.
Buradaki amag gelecekte bu sorunlarin tekrarii dnlemektir. Geriye bakis bir ila altiaylik



zaman birimleri i¢in tiim proje ¢alisanlar1 yada secilen bireyler tarafindan yapilir. Geriye
bakis toplantilar1 yarim giin ila {i¢ glin arasinda stirebilir.

Metaphor
Mecaz

XP projelerinde hazirlanan program i¢in bir veya birden fazla, programin nasil bir islevi
olacagimi ekibin goziinde canlandirmalarini sagliyacak mecazi isim, 6ge yada resimler
kullanilir. Bunlar proje ¢alisanlarinin ortak bir payda da bulusarak, ne yapilmasi gerektigi
hakkinda bir fikir sahibi olmalarimi kolaylastirir. Ornegin bir shop sistemi yazilimi yapilacak.
Burada metaphor olarak aligveris sepeti kullanilabilir. Alisveris sepetini duyan her
programcinin aklinda, bir shop sisteminin programlanmasi gerektigi fikri dogar.

Collective Ownership
Ortak sorumluluk

XP projelerinde programcilar ortak sorumluluk tasirlar. Bu her kod parcasinin herhangi bir
programci tarafindan gerekli durumlarla degistirilebilecegi anlamina gelir. Boylece yapilmasi
gereken isler aksamaz, ¢iinkii belli kod boliimlerinden belli programcilar sorunlu degildir.
Aksine her programci programin her boliimii lizerinde ¢alisma hakkina sahiptir. Bir
programcinin ise gelmemesi durumunda, baska bir programci kolaylikla onun gorevlerini
stlenebilir.

Continuous Integration

Stirekli entegrasyon

Sistem degisiklikleri ve yeni komponentler hemen sisteme entegre edilerek test edilir. Siirekli
entegrasyon sayesinde yapilan tiim degisiklikler her programcinin sistem iizerinde yapilan
degisiklikleri gérmesini saglar. Ayrica sistem entegrasyonu i¢in gerekli zaman azaltilir, ¢linkii
olusabilecek hatalar erken teshis edilerek, ortadan kaldirilir.

Coding Standards

Kod standartlar1

Programcilar tarafindan ayni kalitede kod yazilimi yapilabilmesi i¢in, kod yazarken
kullanilacak kurallarin olusturulmasi gerekmektedir. Kodun nasil formatlanacagi, siniflarin,
metot isimlerinin ve degiskenlerin nasil isimlendirilecegi kod standartlarinda yeralir.
Sustainable Pace

Kalict tempo

XP projelerinde programcilar haftalik belirli mesai saatlerini agmazlar. Gereginden fazla
calistirilan ve yorulan bir programcidan verimli is yapmasi beklenemez. Programcilarin
motivasyonun ve ¢alisma enerjilerinin yiiksek olmasi i¢in giinde sekiz saatten fazla

calismalarina izin verilmemelidir. Bazen fazla mesai saatlerine ihtiyag olabilir. Eger durum
devamli boyle ise, bu proje gidisatinda bazi olumsuzluklarin gostergesi olabilir.



Testing
Test etmek

Olusturulan programlarin kalite kontroliinden ge¢mesi gerekmektedir. Bu yazilim esnasinda
olusturulan testlerle yapilir. Programcilar komponentler i¢in unit testleri hazirlar. Sinif
bazinda yapilan bu testlerle komponentlerin islevleri kontrol edilir. Miisteri gereksinimlerini
test etmek i¢in akseptans testleri hazirlanir. Komponentlerin entegrasyonunu test etmek igin
entegrasyon testleri hazirlanir.

Simple Design
Sade tasarim

Programcilar listlendikleri gorevleri (task) en basit haliyle implemente ederler. Bu programin
basit bir yapida kalmasini ve ilerde degistirilebilir ve genisletilebilir olmasini saglar. Sade bir
tasarim yazilim sisteminin kompleks bir yapida olmasini 6nler. Bunun yanisira basit
tasarimlar daha kolay ve daha hizli implemente edilebilir. Basit bir implementasyonu anlamak
ve anlatmak daha kolaydir.

Refactoring

Yeniden yapilandirma

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

Pair Programming

Esli programlama

XP projelerinde iki programc1 ayni bilgisayarda ¢aligir. Bu sayede programcilarin kisa bir
zaman i¢inde ayni seviyeye gelmesi saglanir. Ayrica bu kalitenin ylikselmesini saglar.

XP Rolleri

Bir ¢evik projede ekip ¢alisanlarinin sorumluluk alanlarii tanimlamak igin roller tayin edilir.
Her rol beraberinde bazi sorumluluklar ve tanimlanmig haklar getirir. Bu roller statik degildir.
Ekip icinde degisik kisilere degisik roller verilebilir ve daha sonra rol degisikligi yapilabilir.
Proje gereksinimleri dogrultusunda yeni rollerin olusturulmasi miimkiindiir.

Miisteri (Customer)



Projenin var olma sebebi miisteridir. Miisteri ihtiya¢ duydugu ve gereksimlerine cevap
verebilecek bir yazilim sistemi i¢in yatirim yapan kisidir. XP projelerinde su ataséziimiiz
gecerlidir: “paray1 veren diidiigi galar!”.

Proje biinyesinde ne programlanmasi gerektigini miisteri tayin eder. Miisteri yapilmast
gerekenleri kullanici hikayeleri (user story) olusturarak ifade eder. Programcilar miisteriye bu
stirecte yardimci olurlar. Ama kullanict hikayelerinin olusturulma sorumlulugu biiyiik dlciide
miistiriye aittir. Her kullanici hikayesi yazilim sisteminin bir 6zelligini tanimlar.
Programcilarin implementasyonu gergekleltirebilmeleri i¢in kullanict hikayesini
anlayabilmeleri gerekmekedir. Sadece bu durumda implementasyon siireci i¢in bir tahminde
bulunabilirler. Ayrica olusturulan kullanict hikayelerinin test edilebilir yapida olmast
gerekmektedir.

Miisteri ¢calisma alan1 (domain knowledge) hakkinda bilgiye sahip olan kisidir. Programcilar
miisteriye karsilagtiklar1 sorunlar1 ¢6zmek i¢in sorular sorabilirler. Bu sorularin cevabini en
1yi verebilecek sahis miisteridir.

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

Implemente edilen kullanici hikayelerini kontrol etmek amaciyla miisteri akseptans testleri
tanimlar. Bu testler programci yada test¢i tarafindan implemente edilir. Akseptans testleri
kullanicr hikayesini dogru implemente edilip, edilmedigini kontrol edici bir mekanizmadir.

Programci
Sistem analizi, tasarim, test ve implementasyon programcilar tarafindan yapilir.

Miisteri tarafindan hazirlanan kullanict hikayelerinin implementasyon stiresi 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 ylizden bu tahminler genelde gercekleri
yansitmaz.

Her programci test giidiimlii (TDD - Test Driven Development) ve bir takim arkadasiyla
beraber c¢aligir. Pair programming olarak bilinen, iki programcinin birlikte yazilim yapmasi,
kisa zamanda kod hakkindaki bilginin tiim programcilar tarafindan paylagilmasini
kolaylastirir. Ayrica pair programming programcilar arasinda iletisimi ve takim iginde
calisabilme 0zelligini artirir. Test giidiimlii calismak bakimi ve gelistirilmesi kolay kodun
olusmasini saglar. XP projelerinde programcilar herhangi bir satir kod yazmadan 6nce gerekli
test siniflarini olusturarak implementasyona baslarlar.

Programcilar olusturduklar testler yardimiyla hergiin bir veya birden fazla sekilde modiil
entegrasyonu gergeklestirirler. Siirekli entegrasyon programcilar tarafindan olusturulan
modiilleri entegre eden bir siirectir. Her programci bu siiregten geridoniim sagliyarak, kendi
yaptiklarinin ne derecede sisteme entegre oldugunu 6lgebilir.

Proje Menajeri

Proje menajeri miisteri ve programcilari bir araya getirir. Onlarin beraber ¢alisabilecekleri
ortamlarin olugmasini saglar. XP proje menajeri tek basina proje planlamasindan sorumlu



degildir. Programcilara gérev atamaz, onlarin kendi baslarina se¢im yaparak, sorumluluk
almalarin1 kolaylastirir. Toplant1 ve diger bulusmalar1 koordine eder, takimin karsilastigi
sorunlar1 ortadan kaldirmak i¢in gerekli olanlar1 yapar.

Ko¢

Cevik siireci tantyan ve nasil uygulanmasi gerektigini bilen experdir. Kogun gdrevi proje
baslangicinda ¢evik takimi olusturmak yada bir araya getirmek ve onlara belirli bir siire
rehberlik yapmaktir. Kog projede sorun ¢iktig1 zaman yada takim XP yontemlerinin disina
¢iktiginda miidahale eder. Zaman zaman kog implementasyonda aktif olarak rol alir. Ornegin
unit testlerin nasil dogru bir yapida olusturulabilecegini diger programcilara gosterebilir.

Testci

Miisteri tarafindan olusturulan akseptans testlerini implemente eden programcidir. Ayni
zamanda JUnit ve entegrasyon testlerinin implementasyonunda takim arkadaglarina yardimci
olur.

Haklar ve Sorumluluklar

Proje calisanlar1 cogu zaman icgiidiisel korku hissedebilirler. Bunun en biiyiik sebebi
belirsizliktir. Ne ve nasil yapilmasi gerektigi bilinmedigi taktirde ekip i¢cinde huzursuzluk
dogar. Bu projenin basarisini negatif etkiler.

Projenin basarili olabilmesi i¢in ¢alisanlarin hissettikleri korkunun aza indirilmesi yada yok
edilmesi gerekmektedir. XP bu konuda proje calisanlarina bir takim haklarin taninmasi
gerektigini dikte eder. Hangi rollerin hangi haklara sahip oldugunu yakindan inceliyelim.

Miisteri Haklar:
Miisterinin sahip oldugu haklar su sekilde 6zetlenebilir:

* Miisteri biitge ve zaman planlamasi yapabilmek i¢in neyin yapilabilir oldugunu ve
hangi zaman biriminde yapilabilecegini bilme hakkina sahiptir.

* Misteri fikir degistirerek, gereksinimler lizerinde degisiklik yapma ve yeni
gereksinimlerin implementasyonunu talep etme hakkina sahiptir.

* Miisteri programcilar tarafindan saglanabilecek en yiiksek verimi ve degeri elde etme
hakkina sahiptir.

* Miisteri projede somut ilerlemeyi gérme hakkina sahiptir. Bu kisa araliklarla
olusturulan yeni siiriim ve akseptans testlerine olumlu cevap veren yeni
implementasyonlarla saglanir.

* Miisteri bir sonraki siirimde implemente edilecek kullanict hikayelerini segme

hakkida sahiptir.
Programci Haklar

Programcinin sahip oldugu haklar su sekilde 6zetlenebilir:

* Programci takim arkadaglarina 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.

* Programci, kendisine gorev verilmesi yerine sorumluluk alma hakkinda sahiptir.

* Programcinin herzaman yliksek kalitede is ¢ikarma hakk: vardir.

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

Sureg Igleyisi
XP projelerinde projenin gidisatin1 genel olarak su sekilde 6zetliyebiliriz:

» Miisteri gereksinimleri ihtiva eden kullanici hikayelerini olusturur. Bunlara dncelik
sirasi atar. Programcilar her kullanici hikayesi i¢in implementasyon zamanini tahmin
ederler.

* Miisteri programcilarla beraber iterasyon(1-2 hafta) ve siiriim (1-2 ay) planin
hazirlar. Her siiriim birden fazla iterasyon ihtiva eder ve miisteri tarafindan
kullanilacak 6zellikte ¢aligir bir sistemdir.

* Miisteri ilk iterasyon (1 hafta) i¢in gerekli kullanici1 hikayelerini tahminleride dikkate
alarak secer.

* Programcilar iterasyon i¢in segilen kullanici hikayelerini implemente ederler.
Kafalarda olusan sorular miisteriye danisilarak cevaplandirilir.

o lterasyon sonunda programcilar miisteriye calisir bir sistem sunarlar. Miisteri sistemi
degerlendirerek programcilara geridonliim saglar.

* Edinilen tecriibeler 151g1nda bir sonraki iterasyon planlanir. Eger miisteri yeni
gereksinimlerin implemente edilmesini isterse, bunlar i¢in tekrar kullanici hikayeleri
olusturulur ve tahminler yapilir. Eger yeni kullanici hikayeleri yoksa, mevcut kullanict
hikaye listesinden en yiiksek Oncelik sirasina sahip olanlar secilir ve bir sonraki
iterasyondan implemente edilir.

o Ik siiriim sonunda olusan yazilim sistemi miisteri tarafindan produktif olarak
kullanima alinir. Bagka siirtimler planlandiysa bir sonraki iterasyonla devam edilir.

XP Proje Safhalari

Bir XP projesi degisik safhalardan olusur. Her sahfa, biinyesinde kendine has aktiviteler ihtiva
eder. Bir sonraki resimde bir XP projesinde olmasi1 gereken sathalar yeralmaktadir.



.........................................................

User = P Test Soenaros

Stories
Requirements Hew User Stu:-r!.r!.
: W / Project ‘vhl-:-c'rt\ fﬁugg-‘-‘"\-\\
Achitectural | System i Release | Release _ porogir Latest ___Acceptance_ Customer__  Small
Spike Thietaphor™7 Planning T Flan ‘ersion™ T Tests Approval Releases
/ i \_ hExt /
Uncertain Confident teration
Estimates Estimates i i
Spike i
2 : Herations to Release S
Exploration Planning ] Phase Productionizing
Phase Phase | : Phase
Conyrigh2000Dan Welle: . i Maintenance Phase

XP projesi su sathalardan olusur:

» Kesif safthasi (Exploration Phase): Projenin baslangicinda kesif sathasini olusturan
aktiviteler yeralir. Bu safhada miisteri kullanic1 hikayelerini (user story) olusturur.
Programcilar teknik altyapi icin gerekli deney (spike) ve aragtirmay1 yaparlar.

« Planlama Safhasi (Planning Phase): Kesif sathasini planlama sathasi takip eder. Bu
safhada miisteri programcilar yardimiyla iterasyon ve siiriim planlarini olusturur.
Iterasyon planlamas igin olusturulan kullanici hikayelerinin implementasyon siiresi
programcilar tarafindan tahmin edilir. Miisteri kullanici hikayelerine oncelik sirasi
vererek, iterasyonlarda hangi kullanici hikayelerinin oncelikli olarak implemente
edilmeleri gerektigini tespit eder. Programcilar tarafindan herhangi bir kullanici
hikayesinin implementasyon siiresi tahmin edilemesse, programcilar spike solution
olarak bilinen basit bir ¢6ziim implemente ederek, kullanici hikayesinin gergcek
implementasyonu i¢in gerekli zamani tahmin etmeye ¢alisirlar.

. lterasyon ve Siiriim Safhasi (Iterations to Release Phase): Kullanic1 hikayelerinin
implementasyonu iterasyon ve siiriim sathasinda gergeklesir. Bir iterasyon biinyesinde
implemente edilmesi gereken kullanici hikayeleri miisteri tarafindan belirlenir.
Implementasyonunun islevini kontrol etmek icin miisteri tarafindan akseptans testleri
belirlenir. Bu testler programcilar yada test¢iler tarafindan implemente edilir. Her
iterasyon sonunda miisteriye, ¢alisir bir yazilim sistemi sunulur. Bu sekilde miisterinin
sistem hakkindaki goriigleri alinir (geridéniim). Iterasyon son bulduktan sonra ¢alisma
hizin1 tahmin etmek i¢in bir 6nceki iterasyonunda elde edilen tecriibeler kullanilir ve
iterasyon plani bu degerler dogrultusunda gézden gegirilir. Bir 6nceki iterasyonda
olusan hatalar bir sonraki iterasyonda gozden gecirilmek ve giderilmek {izere
planlanir.

« Bakim Safhasi1 (Maintenance Phase): Bu programin bakiminin ve gelistirilmesinin
yapildig1 sathadir. Bu sathada kullanicilar i¢in egitim seminerleri hazirlanir ve kiiciik
capta eklemeler ve sistem hatalarinin giderilmesi i¢in islemler yapilir. Miisterinin
istekleri dogrultusunda bir sonraki biiyiik siiriim i¢in ¢aligmalara baglanir. Bu durumda
tekrar kesif sathasina geri doniilmesi ve oradan ise baslanmasi gerekmektedir.



	XP Değerleri
	XP Prensipleri
	XP Teknikleri
	XP Rolleri
	Haklar ve Sorumluluklar
	Süreç İşleyişi
	XP Proje Safhaları

