Asir1 Programlama icin Uc Yeni Pratik

Mustafa Yildiz, Giirol Erdogan, Selahattin Kuru

Enformatik Uygulama ve Arastirma Merkezi, Isik Universitesi, Istanbul
{mustafa, gurol, kuru}@isikun.edu.tr

Ozet. Asir1 Programlama, ozellikle kiigiik yazilim gelistirme ekipleri igin, isterlerin siklikla degistigi ortamlarda, hizli
yazilim gelistirmeye dayali yalin bir yazilim gelistirme yontemidir. Bu yontem, kat1 ve izlenmesi zor olan kurallar ve
standartlar iceren geleneksel yazilim gelistirme yoOntemlerinin aksine, basit ve uygulanmasi kolay pratiklerden
ibaretti. Bu caligmada Asir1 Programlama igin ii¢ yeni pratik ortaya konulmustur. Bu pratikler; s Tabani
Programlama, Onceden Yorumlu Kodlama ve Tam Zamaninda Kodu Sahiplenme’dir.

1. Giris — XP Nedir?

Son donemde, her alanda degisimin hizi artmis, uzun siireli planlar daha riskli bir hal almigtir. Yazilim miihendisligi
alaninda da, degisime uyumu cok zor olan, temelinde uzun siireli planlar olan yazilim gelistirme metodlar1 kullanilan
projelerdeki basarisizlik orani yiikselmistir. Iste bu duruma tepki olarak, hizli program gelistirmeye dayanan ve
isterlerin degisimine hizla adapte olabilen yazilim gelistirme teknikleri ortaya atilmistir. Bu tekniklerin hepsi,
“Manifesto for Agile Software Development” [2] ad1 verilen ve asagidaki 4 maddeden miitesekkil bir manifestoyu temel
almaktadir. XP bu tekniklerin en yogun olarak kullanilanidir.

* Agir siiregler ve araglar yerine bireyler ve bireyler arasindaki giiclii iletisim.
*  Yogun dokiimantasyon yerine dogru ¢alisan yazilimlar.

* Kati s6zlesmeler yerine miisteri isbirligi.

®  Bir planmi izlemek yerine degisime uyum saglamak.

Basit olarak ifade etmek gerekirse, geleneksel yazilim gelistirme metodlarinda su sekilde bir siire¢ izlenir: Isterler
analizi, sistem tasarimi, kodlama, test ve teslim. Bu agamalarin herbiri son derece detayli ve yogun bir dokiimantasyon
gerektirir. Herhangi bir asamada, daha onceki asamalardan birinde degisiklik yapmak g¢ok maliyetli oldugundan
gelencksel metodlar bu tiir degisimlere cevap vermez denilebilir. Bu yiizden XP’nin 6ne ¢ikmasina neden olan en
onemli faktor degisime hizla adapte olabilmesidir.

Geleneksel yazilim gelistirme metodlart ile XP’yi karsilastirdigimizda karsimiza ¢ikan ikinci dnemli nokta, XP’nin
stirece degil tirline odakli bir metod olmasidir. Diger bir deyigle, XP kullanan yazilim gelistiriciler i¢in c¢alisan ve
ihtiyaclart dogru sekilde karsilayan bir {iriin nasil gelistirilmis olursa olsun basarilidir.

2. XP Cekirdek Pratikleri

Bu béliimde XP’nin temelini olusturak pratiklerin herbiri kisaca agiklanmaktadir. Zaman igerisinde ¢esitli aragtirmacilar
tarafindan degisik pratikler ortaya atilmis ve pratikler listesi artmis olsa da ¢ekirdek pratikleri anlamak XP’yi anlamak
icin yeterli olacaktir. Bu pratikler dort baslik altinda toplanabilir; planlama pratikleri, tasarim pratikleri, kodlama
pratikleri ve test pratikleri.

Planlama Pratikleri

*  Kullamict dykiileri : XP’nin en 6nemli 6zelliklerinden birisi artimsal gelistirmedir. Her artim da neyin nasil
gelistirilecegini yazilimin kullanicisi yani miisteri belirler. Bu isi de gelistirilecek herbir modiil igin, resmi bir
diizeni olmayan Oykiiler yazar. Bu Oykiileri geleneksel yazilim gelistirme metodlarindaki isterlere
benzetebiliriz. Kullanici dykiilerinin nasil kullanildigi sonraki pratiklerde goriilecektir.

*  Planlama oyunu : Kullanici tarafindan yazilan dykiilerin herbiri igin gelistirme ekibi bir gelistirme siiresi
ongoriir. Gelistirilecek artimlarin sirasi her ne kadar kullanici tarafindan belirlenir olsa da, sayet bir artimda
teknik sebeplerle bir oncelik geregi varsa, gelistirme ekibi bunu kullaniciya bildirir. Kisacasi, planlama
oyununda gelistirme ekibi ve miisteri tarafindan gelistirilecek artimlarin siralamasi yapilir ve her bir artimin
geligtirme siiresi belirlenir.

®  Proje hizini 6l¢me : Gelistirme boyunca her bir artimin ne kadar siirede tamamlandig: bilgisi saklanir. Bu bilgi
ileriki artimlarin veya sonraki benzer projelerin siiresini saptamada kullanilir.

*  Artimsal gelistirme : Az Once de ifade etiigimiz gibi, XP’de proje herbiri 2-3 haftalik gelistirme siiresi
gerektiren artimlar halinde gerceklestirilir. Herbir artimin sonunda, kullanici sistemi kullanmaya baglar ve



sonraki gelistirmelere devam edilir. Bu sayede miisteri igin en oncelikli pargalar derhal gelistirilir ve devreye
alinir.

Rol degistirme : Bir XP takiminda ¢aligsanlardan herbirinin projenin her asamasinda gorev almasi ve proje ile
ilgili olan bitenin tamamindan haberdar olmasi istenir. Bunu gergeklestirmek igin, takimdaki oyuncularin
rolleri sik sik degistirilir.

Ayakiistii toplantilar : XP takimlari, bliyiik masalar etrafinda uzun siireli toplantilar yerine, daha kisa siiren
ayakiistii toplantilar yaparlar. Gelistirme ekibinin tamaminin katildigi bu toplantilarda hem herkesin herseyden
haberdar olmasi saglanir hem de karsilasilan zor teknik problemler tartisilir.

XP’yi uyarla : XP kullaniyor olmak i¢in, XP’nin tiim pratiklerini kullanmak gerekmez. Bu pratiklerden ekibe
ve o anki projeye uygun olmadig diisiiniilen pratikler kullanilmayabilir. Bunun yaninda kullanilan pratikler de
uyarlanip ekibe ve projeye daha uygun hale getirilebilir.

Tasarim Pratikleri

Sade ve basit tasarum : XP de hersey karmagikliktan uzak ve son derece basit olmalidir. Kullanici tarafindan
su an igin istenmis olmayan tasarimlar, ileride ihtiya¢ duyalacag: diisiiniilse de yapilmamali, her bir tasarim
ihtiyaca cevap verecek asgari diizeyde olmalidir.

Ortak isimler : Projede isim verilmek gereken her sey icin (modiil, tasarim, test, vb.) ortak bir isim verme
mekanizmasi kullanilmalidir. Boylece takimdaki herkes tarafindan konulmus olan isimler tutarlilik arz eder.

CRC kartlar: : Nesnelerin ait oldugu class (smif)’larin herbiri igin “Class, Responsibility and Collaboration”
yani CRC Kkartlart olusturulur. Bu kartlara ilgili siifin ismi, ve bu sinifin yapmasi gereken islevler siralanir. Bu
islevlerin saptanmasi isi ise, kartin o sinif ile iliskisi olabilecek herkes arasinda dolastirilmasi ile yapilir. Bu da
hemen hemen tiim takim anlamina gelir.

Kod tazeleme : XP’de program kaynak kodlarmin temiz ve kolay okunur olmasi ¢gok dnemlidir. Kod her kim
tarafindan gelistirilmis olursa olsun, takimdaki herkes tarafindan okunabilir ve kolayca degistirilebilir
olmalidir. “Refactoring” yani kod tazeleme bu amag i¢in kullanilan bir XP pratigidir. Modiiliin islevini ve
yapisini degistirmeden kodun yapisini degistirme anlamina gelir.

Kodlama Pratikleri

Gelistirme ortaminda miisteri : Misteri yani yazilimin son kullanicisi ile takim arasindaki iletisim XP nin en
onemli noktalarindan bir tanesidir. Bu iletisimi gliglendirmek, kullanictyr projenin bir pargasi olarak ele almak
ve ¢ok hizli geribesleme alabilmek i¢in, kullanicinin kendisinin veya is siireglerini iyi bilen bir temsilcinin
gelistirme ekibi ile ayn1 ortamda bulunmasi gerekir.

Kodlama standartlari : Tim gelistiricilerin birbirine benzer ve diger gelistiricilerin kolaylikla okuyabilecegi
tiirden kod yazmasi i¢in, takim veya proje bazinda birtakim kodlama standartlar1 belirlenir.

Once test kodlama : XP’nin en ilgi ¢ekici kodlama pratiklerinden biri énce test kodlama pratigidir. Modiiliin
kendisi kodlanmadan 6nce o modiiliin ¢alisip ¢alismadigini, istenilen isleri yapip yapmadigini test eden kiigiik
test programlar1 yazilir. Test programi dogru sonucu verdiginde asil modiil bitmis olur.

Ikili programlama : ki programcimin bir bilgisayar basinda oturarak birlikte calistiklar1 bir uygulamadir. Bir
ikili, biri klavyeyi kullanarak yazma, digeri de yazilacak kodu diisiinme isini yaparak aslinda bir kisi gibi
davranir.

Stk biitiinlestirme : Tum yazilim projelerinde, programin calistifi ortam ile gelistirmenin yapildigi ortam
ayridir. Gelistirilen, test edilen ve kullanilmaya hazir olan her modiil derhal caligma ortamu ile biitiinlestirilip
kullanima alinir.

Toplu kod sahiplenme : Yazilim gelistirme projelerinde, genellikle program kodunun her bir pargasinin bir
veya bir grup gelistirici tarafindan sahiplenilmesi ve o kod tlizerinde yapilacak degisikligin, o kodun sahibi
tarafindan yapilmasi yolu izlenirdi. XP de kodun her béliimii, tiim takim tarafindan sahiplenilir. Siirekli rol
degistirme pratigi de bu konuyu destekleyici niteliktedir.

Fazla ¢alisma yok : XP ekipleri haftada 40 saatten fazla ¢alismamay1 bir pratik olarak uygularlar ve fazla
mesai yapmanin isleri zamaninda yetistirmeye ¢aligmanin kotii bir yolu olduguna inanirlar. Yazilimcilarin
kendilerini siirekli zinde ve saglikli tutmalari ekibin dolayisiyla projenin performansini artirir.

Test Pratikleri

Birim (modiil) testleri : Test, XP’nin lzerinde ¢ok fazla ve hassasiyetle durdugu bir konudur. Programin
modiillerinin tamaminin yiizde yiiz dogru calistigindan emin olunmalidir. Gelistirilen her modiil, programin
calisacag1 ortama eklenmeden hemen once detayl bir testten gecer. Bu testler modiiliin kendisi gelistirilmeden
once kodlanmis olan programlardir. Test programlarini gelistirmek i¢in, genellikle bir test ¢atis1 kullanilarak
gelistirilir.

Gegerlilik testleri : Bir modiil, gelistirme ekibi tarafindan yapilan birim testlerinden gectikten sonra miisteri



tarafindan en basta yazilan kullanici Oykiilerine karsi, yine miisteriler tarafindan test edilir. Testlerin her
ikisinden de basari ile gegen modiil ¢alisma ortamu ile biitiinlestirilir.

3. Yeni Pratikler

Bu béliimde, bu calismada ortaya konan pratikler aciklanacaktir. Bu pratikler; Is Tabanli Programlama, Onceden
Yorumlu Kodlama ve Tam Zamaninda Kodu Sahiplenme’ dir.

3.1. Is Tabanh Programlama

Is tabanli programlama[3], yukarida yapilan siniflandirma diisiiniildiigiinde bir tasarim pratigi olarak ele almabilir. Bu
pratikte, esas yapilacak olan isler ve bu isler arasindaki dncelik siralamasidir. Geligtirme siirecinin herhangi bir aninda,
gelistirmenin tiim fazlar ile ilgili tamamlanmig (kapali) ve tamamlanmamis (acik) isler bulunabilir. Daha 6nceden
tamamlanmis olan bir is, bir sebeple daha sonra agik hale gelebilir. Genellikle siirecin ilk donemlerinde isterlere ait isler
daha fazla, tasarim ve gercekleme isleri daha azdir, son donemlerde ise tasarim ve gergekleme isleri, isterler ile ilgili
islere oranla daha fazladir. Fakat siirecin her aninda az ya da ¢ok her faza ait is bulunabilir. Sekil 1, gelistirme siirecinde
islerin dagilimina iligkin bir 6rnek igermektedir.

Isterlere Tasanm Gergekleme
iligkin igler igleri isleri
Siirecin ilk
. . . dénemleri
Siirecin son
. . . dinemleri
Y

Sekil 1. Gelistirme siirecinde 6rnek is dagilimi

Bu isler ii¢ farklt —uzun dénem, haftalik, giinliik- is listesine kaydedilir. Yeni isterleri olusmasi veya var olan isterlerin
degismesi durumunda bu listeler giincellenir.

3.2. Onceden Yorumlu Kodlama

Bir kodlama pratigi olan 6nceden yorumlu kodlama[3], temelde kodlamanin iki asmaya ayrilmasina dayanmaktadir. Bu
asamalardan ilki kodun yapacag: isin ortaya konulmasi, diger bir deyisle kodun semantigi, ikinci asama ise kodun, bir
programlama dilinde gergeklenmesidir. Once, algoritma editre yorum satirlari olarak yazilir. Bu asamada yorum
satirlari, bloklarin yapisi gozetilerek distan ice dogru hizali yazilir. ilk asamanin bitmesiyle birlikte, ayn1 yazilim
gelistirici veya ikili programlama esi yorum satirlari olarak yazilmig olan satirlari programlama dilinin komutlarina
cevirir. Bu isi yaparken 6nceden yazilmig yorumlar: da program kodunun igerisinde birakir. Kodlama islemi sirasinda,
satir satir degil, distan ige bir yol izlenir. Bu pratigin, neticede yorumlu ve temiz bir kod elde ediyor olmaktan bagka,
kodlama isini paylagabilmek, yarim birakilan ise daha kisa siirede adapte olabilmek ve daha iyi bir kodlama plam
yapabilmek gibi faydalar1 da vardir. Sekil 2 birinci asamasi tamamlanmis 6rnek bir kod icermektedir. Sekil 3 ise ayni
programin ikinci asamanin ortasindaki bir goriintiisiinii icerir.
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*iki cevrimli dongu

‘birinci quvrihdu zayif Gnanllarl fﬂk va dorsler 1hh11#kuuihn ata

"1kincl gevrimde kati ongartlary ¢ek ve dersler dediskenine ata

‘darsler dedligkeninin sonuna kadar bir cavria

‘hata thu?l}knninl “true® olarak ata

7 ‘ejrencl bu dersten gegtiyse hata dejigkenini "false" olarak dedistir ve quk
5 ‘gacmodiyse dersin esdederlerinl ¢ek ve esdeger dediskenine ata
19 ‘esdeger dedigkeninin sonuna kadar bir gevrim
10 "ofranci bu dersten gegtiyse hata dejigkenini "false" olarak dedistir ve quk
n ‘esdeger pevrimi sonu
12 'hata dejigkeninin dejori "true® ise
13 "hatayy dondur ve g1k
14 ‘dorsler gevrimi sonu
16 ‘dig govrim sonu
16 %

Sekil 2. Birinci agamas1 tamamlanmigs 6rnek kod

3.3. Tam zamaninda kodu sahiplenme

Tam zamaninda kodu sahiplenme[3], asir1 programlamanin ¢ekirdek pratikleri arasinda olan toplu kod sahiplenmenin
bir tlirevi olan, kodlama pratigidir. Kodun sahiplenilmesinin, gerekmedikge tiim takim tarafindan sahiplenilmemesi
gerektigini vurgular. Kodun birden fazla gelistirici tarafindan sahiplenilmesi, su faktoérlerden bir veya birkaginin
olusmasi ile olabilir:

¢ Kodun zorlugu
e Takim elemanlarinin degigmesi
¢ Termin tarihinin yakinlhgi

1 ok
o For i=1 Mo 1'1%! cewrimli dnngn
b3 'Birinci gevrinmde zayif ongartlari ¢ek we dersler degigkenine ata
Lf -0 Then
7 nreaql — "SELRCT Fre_Tteq FROM Preramnisites WIERR oourae Code='"& ders &"' AND Min_Grade
F "Hkinal gewrinde kot angartlars aek we dersler defiskenine ata
a0 Else
b pietziggl — YSETECT Tro: Rey FROM Drercquisiles WARRR Gourst Codi: "™k diers &7 2HD Mia Sroce
g End IL
1M dersler - Cenn Fxeoule{presql)
11 'dersler defigkeninin sonuna kadar bir cevrim
Y De until gurulir.vol
13 'hata degiskenini "trus" clarak ata
e tagrenci bu derslben gealiyse bela degigkening "Talse® olarok degighie we ok
IN 'geemedlyse dersin egdederlerinl gek ve esdeqer dedlskenine ata
15 ‘esdeger dediskeninin senuna kadar bir gevrim
14 'ofranci bu dsreten gsctivss hata degiskenini "false" olarak degistir ve gak
];:; '.':.-;lll:lJl:l' :I|::\.'r'ilr|i SO
19 'hata deffiskeninin dederd "troe" 1ae
) *hatayl dendur ve ¢ik
21 el omiavenal,
2 Lovp'dersler gevreiml sonu
on | Next'dig arvrim moerm
e Ry

Sekil 3. Ikinci asamamin ortasinda 6rmek kod

Sekil 4’de tam zamaninda kod sahiplenme ile ilgili bir 6rnek gosterilmistir. Ornekte, t1 aninda Programci A tarafindan
sahiplenilen m4 kodu, t2 aninda bir sebepten dolayi Programci B ile miisterek olarak sahiplenilmistir.



Programac A Programci B

Sng,
Oml, Oma
O O Omb

t1 aninda bir gérinti

Programci A Programci B

{2 aninda bir gérunt

Sekil 4. Tam zamaninda kod sahiplenme ile ilgili bir 6rnek

4. Sonucg

Bu calismada, asir1 programlama, geleneksel yazilim miihendisligi yaklasimlarindan farkliliklar1 ve ¢ekirder pratikleri
iizerinden anlatilmis ve ii¢ yeni asir1 programlama pratigi gelistirilmistir. Bu pratikler orta biiyiikliikte, web tabanli bir
yazilim gelistirme projesinde uygulanmis ve basarili bulunmustur. Yeni pratikler, kodun okunabilirligini artirmis, kodu
gelistirmek veya degistirmek i¢in her zaman birinin bulunabilmesine katkida bulunmus ve kod yazma verimliligini
artirmistir.
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