


XP ile olusturulan cevik surecte
misteri ve gereksinimleri merkezi
bir rol oynamaktadir. Yazilim
esnasinda XP ile tam belirli
olmayan ve cabuk degisiklige
ugrayan misteri gereksinimlerine
ayak uydurulabilir.




XP DORT DEGER UZERINE KURULUDUR.
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BASITLIK

SIMPLICITY

- Hizh we dissis malivelli projeler igin
basil ydnlener kulgmliken,

+ Bakinm ve geleirimesi kolay
pragramiar icin hasi Qhziimbas
alughadmaldir

« Bilylace ZAMAN kazarils



- Hizli ve dustk maliyetl
basit yontemler kullani
- Bakimi ve gelistiriimes

| projeler I¢in
irken,
| kolay

programlar icin basit cozumler

olusturulmalidir.

- Boylece ZAMAN kazanilir.



GERIi DONUS

FEEDBACK

= Kalite kontrodl kan pesitl testiar
hazwlarnarak gerdinlmbar alirr,
= Bu geridoniimbar i programsn
gereksinimben kargilayip
earmlamadifinan kontroli yapde.



- Kalite kontrolu icin cesitli testler
hazirlanarak geridontmler alinir.
- Bu geridonumler ile programin
gereksinimleri karsilayip
karsilamadiginin kontroll yapllir.



iILETiSiM

COMMUNICATION

= Yanls anlasiimalarin,
= Bilinmeyenlerin onadan kalkmas: ve
= Safihkh bilgi transieri igin proje
cahisanlannin strekl olarak iletisim
kurmalar gereklidir. Baylece zaman
kaytn da ortadan kalkmus olur.



- Yanlis anlasiimalarin,

- Bilinmeyenlerin ortadan kalkmasi ve

- Saglikh bilgi transferi icin proje
calisanlarinin surekli olarak iletisim
kurmalari gereklidir. BOylece zaman
kaybi da ortadan kalkmis olur.



CESARET

COURAGE

Basit chziimbar, geriddnlm ve letsim
Gin cesare geneklice. Bu dederler
gercekl estimek icin takim ¢alismas:
gerekit. Boylecs kil gelgim
safjlanmg olur lemelinde ise kised
oesaret yalar.



Basit cozumler, geridonum ve iletisim
Icin cesaret gereklidir. Bu degerleri
gerceklestirmek icin takim calismasi
gerekir. Boylece kisisel gelisim
saglanmis olur,temelinde ise kisisel
cesaret yatar.



- XP projeleri musteri odakli ilerler.

- Bu nedenle musteri ve sistem kullanicilarinin da
projeye dahil edilmeleri gereklidir.

- BOylece hatalar azaltilir ve zaman kaybi 6nlenmis
olur.



Proje calisanlari her gtin 15 dakikayr asmayan
ve ayakta yapilan toplantilarda bir araya
gelirler. Bu toplantinin amaci, projenin gidisati
hakkinda bilgi alisverisinde bulunmaktir.



XP projeleri iteratif (tekrar ederek) ve artarak yol
alir. Bir sonraki iterasyonda yapilmasi gereken
Isler planlama oyununda gorusultr ve surim ve
iterasyonun icerigi tespit edilir. Planlama
oyununa musteri, kullanicilar ve programcilar
katilir. Musteri ve kullanicilar daha dnce kullanici
hikayesine (user story) dontsturdukleri
Isteklerine Oncelik sirasi verirler.



XP projelerinde yeni implemente edilen ve degisiklige
ugrayan unsurlar yeni strtimler olusturularak musteri
ve kullanicinin begenisine sunulur. Bu sayede hem
musteriler calisir durumda olan programdan
faydalanabilir hem de yeni sirimu inceleyerek,
gereksinimleri ile ortusup, ortusmedigini kontrol
edebillirler.



Proje calisanlari dizenli araliklarla geriye bakarak,
meydana gelen sorunlari gozden gecirirler. Buradaki
amac gelecekte bu sorunlarin tekrarini 6nlemektir.
Geriye bakis 1 - 6 aylik zaman birimleri icin tim
proje calisanlari ya da secilen bireyler tarafindan
yapilir. Geriye bakis toplantilari yarim gun - G¢ gun
arasinda surebilir.



- XP projelerinde hazirlanan program icin bir veya birden
fazla, programin nasil bir islevi olacagini ekibin
g6zunde canlandirmalarini saglayacak mecazi isim,
0ge yada resimler kullanilir.

- Ornegin bir shop sistemi yazilimi yapilacak. Burada
metafor olarak alisveris sepeti kullanilabilir. Alisveris
sepetini duyan her programcinin aklinda, bir shop
sisteminin programlanmasi gerektigi fikri dogar.



Ortak Sorumluluk

XP projelerinde programcilar ortak
sorumluluk tasirlar. Bu her kod parcasinin
herhangi bir programci tarafindan gerekli
durumlarla degistirilebilecegi anlamina gelir.



Retrospective

..............
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On-site Customer

Programciya Yakin Miisteri

= XP projeleri misteri odakl ilerler.

+ Bu nedenle misteri ve sistem kullanicilarimin da
projeye dahil edilmeleri gereklidir,

« Btwylece hatalar azaltlir ve zaman kayln onlenmis
olur.




Planning Game

Planlama Oyunu

XP projeleri iteratif (tekrar ederek) ve artarak yol
alir. Bir sonraki iterasyonda yapilmasi gereken
isler planlama oyununda gorisilir ve sirtim ve
iterasyonun icerigi tespit edilir. Planlama
oyununa musteri, kullanicilar ve programcilar
katihr. Musteri ve kullanicilar daha énce kullanici
hikayesine (user story) donisturdikleri
isteklerine dncelik sirasi verirler.



Short Releases

Kisa Araliklarla Yeni Suriim

XP projelerinde yeni implemente edilen ve dedisiklije
udrayan unsurlar yeni slriimler alusturularak misteri
ve kullanicinin bedenisine sunulur. Bu sayede hem
misteriler galisir durumda olan programdan
faydalanabilir hem de yeni siromd inceleyerek,
gereksimmien ile drtisip, drtidgmedigini kontrol
edebilider,




Standup Meeting

Ayakta toplanti




Retrospective
Geriye Bakis

Proje ¢alisanlarn dizenli araliklarla geriye bakarak,
meydana gelen sorunlan goézden gecirirler. Buradaki
amag gelecekte bu sorunlarin tekrarini dnlemektir.
Geriye bakis 1 - 6 aylik zaman birimleri igin tim
proje calisanlar ya da secilen bireyler tarafindan
yapilir. Geriye bakis toplantilar yanm giin - G¢ giin
arasinda surebilir.
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Coding Standards

Kod Standartlarn

Programcilar tarafindan ayni kalitede kod
yazilimi yapilabilmesi icin, kod yazarken
kullanilacak kurallarin olusturulmasi
gerekmektedir.

» Kodun nasil formatlanacagi,

« siniflarin, metot isimlerinin ve

- degiskenlerin nasil isimlendirilecegi kod

standartlarinda yer alir.




Sustainable Pace

Kalici Tempo

XP projelerinde programcilar haftalik belirli mesai
saatlerini asmazlar. Gerefiinden fazla ¢calistirnlan ve
yorulan bir programcidan verimli is yapmasi
beklenemez.



Metaphor

Metafor

= XP projelerinde hazirlanan program icin bir veya birden
fazla, programin nasil bir islevi olacagini ekibin
gdzinde canlandirmalarnini saglayacak mecazi isim,
dfe yada resimler kullanilir.

- Ornedin bir shop sistemi yazilimi yapilacak. Burada
metafor olarak alisveris sepeti kullanilabilir. Alisveris
sepetini duyan her programcinin aklinda, bir shop
sisteminin programlanmasi gerektigi fikri dodar.




Continuous Integration

Surekli entegrasyon

- Sistem dedgisiklikleri ve yeni unsurlar hemen sisteme entegre
edilerek test edilir.

- Sirekli entegrasyon sayesinde yapilan tim degisiklikler her
programcinin sistem Gzerinde yapilan degisiklikleri gérmesini
saglar.

+ Ayrica sistem entegrasyonu igin gerekli zaman azaltilir, ciink
olusabilecek hatalar erken teshis edilerek, ortadan kaldirilir.



Collective Ownership

Ortak Sorumluluk

XP projelerinde programcilar ortak
sorumluluk tasirlar. Bu her kod parcasinin
herhangi bir programci tarafindan gerekli
durumlarla degistirilebilecedi anlamina gelir.
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XP teknikleri programcilarin XP deger ve

prensiplerini uygulamada yardimci olur,
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Testing

Test Etmek

+ Olusturulan programlarin kalite kontrolinden gegmesi
gerekmektedir.

- Bu yazilim esnasinda olusturulan testlerle yapilir.

» Programcilar unsurlar icin unit testleri hazirlar.

« Sinif bazinda yapilan bu testlerle unsurlarin islevleri
kontrol edilir.

- Mlsteri gereksinimlerini test etmek icin akseptans
(onay/kabul) testleri hazirlanir.

« Unsurlarin entegrasyonunu test etmek igin
entegrasyon testleri hazirlanir.




Refactoring

Yeniden Yapilandirma

Tasarim hatalari yazilim sisteminin
daha ilerde tamir edilemeyecek bir
hale donusmesine sebep olabilir.
Bu ylzden bu hatalar hemen
giderilir. Bu yeniden yapilandirma
islemine refactoring ismi verilir.



Simple Design

Sade Tasarim

- Programin basit bir yapida kalmasi ve
ileride degistirilebilir, gelistirilebilir olmasi
gereklidir.

- Sade bir tasarim daha kolay ve daha hizli
gerceklenebilir. Bu da anlamayi ve
anlatmayi daha kolaylastirir.



Pair Programming

Esli Programlama

 XP projelerinde iki programci ayni
bilgisayarda calisir.

- Bu sayede programcilarin kisa bir
zaman icinde ayni seviyeye gelmesi
saglanir.

- Ayrica bu kalitenin yikselmesini
saglar.



XP ROLLERI
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XP ROLLERI

+ Bir ¢cevik projede ekip ¢alisanlarinin
sorumluluk alanlarini tanimlamak igin roller
tayin edilir.

« Her rol beraberinde bazi sorumluluklar ve
tammlanmis haklar getirir.

- Bu roller statik degildir.

- Ekip iginde degisik kisilere degisik roller
verilebilir ve daha sonra rol degisikligi
yapilabilir.

+ Proje gereksinimleri dogrultusunda yeni
rollerin olusturulmas mimkdndar.

+ Bu roller XP'de miisteri, programci, proje

menajeri, kog ve testgidir.



Customer

Musteri

- Prrogerin war clma sebebi mbsteids. MCatecrin ilyag duydudu ve
gereksinrmienne cevap werebilecek bir yanlim sstemi gin yatinm yapan
Kisidi

= Prope biryesnds ne programianmas: gerekiifni mugien taym eder. kMigberi
yapilmas gemkanki dlanis Rikaysien (user sy} duguanak fRde e

- Musglen Galedma slam (doman roswkecos] hakiords bigne sabkip olan
kigkdr. Frogramcilar mdsterye kargilaghklan sonnlan qeemek in sorular
anrakilivies

= Hamgi kullarec) hikayelennin mplements sdiecefre migter karar verir.

« Implamants edilan kulanici hkayakin Koninod eimek amacnda msien
aksaplans allen tanamilar, Akseplans esten kulbres hiksyssin dadr

implemenie edilp edimeddini konrol edici br mekanzmadis.




Programmer

Programci

Sisteim analin, msano, dest ve implemesniasy o prog ramsilar

taralndan yapibe

= Musgten farafindan haznlanan kulanic hisayeksinn implemeniasyon
siirgsi programdl ar samhndan thmin edili

- Her progeame et ghdimil (TDD — Test Diiver Devaloprment] ve b
mkim arkadagiia beraher calige. Par programming alarak blinen, ki
pragramcinin Bidkne gz yap | ke s vk el
we takem ginde aligabime czelifin artnr.

= Test giadimic Galipmak bakama ve geligtinimesi kolay kodun
plugmasirs safjlar, XP projelkernds programedar hersarg bir sabr kod
yazmadan dnce gerekl mst sillann olushransk implememasyona
Diglarlan

= Programeilar okrsturdubkiarn esder yardimiyke ber gun bir veya brden

Tazla skl de Mmool BNiFOrASYCNL Qe Rak] AFInTien




Project Manager

Proje Menajeri

+ Proje menajeri misteri ve programcilan bir araya getirir. Onlarnn
beraber calisabileceklen ortamlann olugmasim saglar.

+ AP proje menajeri tek bagina proje planlamasindan sorumlu
dedildir. Programcilara gorev atamaz. onlann kendi baslanna
segim yaparak, sorumluluk almalanm kolaylastinr.

« Taplant ve diger bulusmalan koordine eder, talkimin kargilagtid)

sorunlan oradan kaldirmak igin gerekli olanlan yapar.
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+ Kegun gorei proje bagangicmds sevis takim osiurmnsk yada broaays getiemek ve onlana
B bar siine rehhedi gapmakir.

+ Ko projada sonn Gikngs 2aman yada tabam XP yerteelannin digra gktginda mikdahak
e

+ Zaman zaman ko mplementasyoncs akbl olarak ral alie Smedin unit estlenn nasil dofjo b
yap i olugiurlabileceding dader programncilam, gosianstilr,




Tester

Testci

+ Musteri tarafindan olusturulan akseptans
testlerini implemente eden programcidir,

« Ayni zamanda JUnit ve entegrasyon testlerinin
implementasyonunda takim arkadaslarina
yardimci olur.







Exploration Phase

Kesif safhasi

- Bu safhada musteri kullanici
hikayelerini (user story) olusturur.

+ Programcilar teknik altyapi icin
gerekli deney (spike) ve arastirmayi!

yaparlar.




Planning Phase

Planlama Safhasi

Bu safhada misteri, programeilar yardimiyla iterasyon ve
strim planlanm olusturur.

« Iterasyon planlamasi igin olusturulan kullanic) hikayelerinin
implementasyon siresi programcilar tarafindan tahmin
edilir

- Musten kullanici hikayelerine oncelik sirasi vererek,
iterasyonlarda hangi kullamici hikayelerinin dncelikli olarak
implemente edilmeler gerektifini tespit eder.

« Programeilar tarafindan herhangi bir kullanic) hikayesinin
implementasyon sdresi tahmin edilemezse, programeilar
spike solution olarak bilinen basit bir gdziim implemente
ederek, kullamici hikayesinin gergek implementasyonu igin
gerekli zamam tahmin etmeye calsirlar.



Iterations to Release Phase

iterasyon ve Siiriim Safhasi

« Bir iterasyon biinyesinde implemente edilmesi gereken
kullanici hikayeleri miisteri tarafindan belirlenir,

. implementasyonunun islevini kontrol etmek igin miisteri
tarafindan akseptans testleri belirlenir,

- Her iterasyon sonunda miisteriye, galigir bir yazilim
sistemi sunulur. Bu sekilde miisterinin sistem hakkindaki
gorisleri alimr (geridénim). Bir dnceki iterasyonda

olusan hatalar bir sonraki iterasyonda gozden gecirilmek

ve giderilmek Gzere planlanir.




Maintenance Phase

Bakim Safhasi

Bu, programin bakiminin ve gelistiriimesinin yapildigi
safhadir.

+ Bu safhada kullanicilar igin egitim seminerleri
hazirlanir ve kiiclk ¢capta eklemeler ve sistem
hatalarinin giderilmesi icin islemler yapilir.

+ Musterinin istekleri dogrultusunda bir sonraki blyuk
suriim igin ¢calismalara baslanir. Bu durumda tekrar
kesif safhasina geri dénilmesi ve oradan ise
baslanmas| gerekmektedir.




