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Extreme Programming (XP) Serisi Hakkinda

Extreme Programming bir¢ok ¢evik metodun kullanildig1 en popiiler ¢evik siireg tiirlerinden
birisidir. Bu makale serisinde Extreme Programming ve uygulamasi, gercek projelerden
edinilen tecriibeler dogrultusunda incelenmektedir. Bu seride yer alan makaleleri
http://www.kurumsaljava.com/category/xp/ adresinden edinebilirsiniz.

XP Serisinden Diger Makaleler

e (evik Siire¢ Nedir?
http://www.kurumsaljava.com/2008/12/02/cevik-surec-agile-process-nedir/

e Siirekli Entegrasyon (Continuous Integration)
http://www.kurumsaljava.com/2008/11/26/surekli-entegrasyon-continuous-
integration/

e Test Giidiimlii Yazilim — Test Driven Development (TDD)
http://www.kurumsaljava.com/2008/11/26/test-gudumlu-yazilim-test-driven-
development-tdd/

e Extreme Programming Nedir?
http://www.kurumsaljava.com/2008/11/21/extreme-programming-nedir/
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Giris

Bir geminin rotasi1 sefer 6ncesi kaptani tarafindan planlanir. Bu planda geminin demir atacagi
limanlar ve seyahatin son noktasi olan hedef liman yer alir. Boyle bir planin olusturulmasi
gorevlerin dagitimi ve hedefin tayini acisindan 6nem tasimaktadir. Yolculuk esnasinda dis
etkilerden dolay1 rotada degisiklikler meydana gelebilir. Kaptan ulagsmak istedigi hedefi
bildigi icin gerekli degisiklikleri yaparak rotay1 hedefe uyumlu hale getirir. Bir projenin
gidisatin1 bir geminin rotasiyla kiyaslayabiliriz. Projeninde bir rotas1 olmasi gerekir, aksi
taktirde hedefe ulasmak i¢in gerekli ¢aligmalarin nasil ve hangi zaman biriminde yapilmasi
gerektigi konusunda yanlig anlagilmalar olusur. Projenin rotasi proje planinda yer alir. Bu
makalede

e proje planinin ne oldugunu,
e siirlim ve iterasyon planlamasinin nasil yapildigini,
e siirlim ve iterasyon planlariin online ve offline ortamlarda nasil tutuldugunu

yakindan inceleyecegiz.

Proje Plam

Proje plan1 hangi siirede nelerin yapilacagini ihtiva eden bir dokiimandir. Her proje dncesi
bdyle bir planin olusturulmas: gerekmektedir. Proje plant olmayan bir proje rotasi belli
olmayan bir gemi gibidir. Hangi siirede hangi yolun katedilecegini kimsenin kestirmesi
miimkiin degildir. Bunun yan1 sira hedefin ne oldugu belli degildir.

Proje planinin temelinde olusturulacak yazilim sisteminin vizyonu yatar. Bu vizyondan
gereksinimler dogar ve implementasyon bu gereksinimler dogrultusunda gerceklesir.
Implementasyon gereksinimlerin program koduna déniistiiriildiigii islemdir. Programcilar
miisteri gereksinimlerinden ve dolayli olarak vizyondan dogan gereksinimleri implemente
ederler. Gereksinimin ne oldugunu miisteri sdyler. Proje plani, hangi gereksimin hangi zaman
diliminde ve hangi siraya gore implemente edilecegini ihtiva eden bir dokiimandir. Bunun
yani sira proje plani vizyonun hayata gecirilmesi i¢in zamansal bir sinirlama getirir. Bu
hedefe ulasmak i¢in gerekli zaman biriminin tanimlanmis halidir.

Proje planinin eksikligi vizyonun hayata gecirilmesi i¢in konulmasi gereken zamansal sinirin
eksikligi anlamina gelir. Bu durumda hedefin ne oldugu bilinemez. Hedefin bilinmemesi
rotast belli olmayan bir gemide seyahat etmek gibidir.

Surum Planlamasi (Release Planning)

Bir projenin gidisatin1 kontrol edebilmek i¢in proje planina ihtiya¢ duyulmaktadir. XP
projelerinde proje planlamasi siiriim planlarinin olusturulmasiyla gerceklesir. Bu konuda
detaya girmeden Once bir siiriimiin ne oldugu konusuna acgiklik getirmemiz gerekiyor.

Stirlim, bir yazilim sisteminin bir veya birden fazla 6zellik implementasyonunu ihtiva eden bir
versiyonudur. Her siiriim bir ile {i¢ aylik bir yazilim siirecinden sonra olusan 6zellikleri ihtiva

eder. Her siiriim miisteri tarafindan produktif kullanilabilir yapidadir. Baz1 teknik sebeplerden
dolay1 produktif olarak kullanilamayan siiriimlerde olabilir. Ama yeni bir sliriim
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olusturulmasinin ana amaci, miisteriye kullanabilecegi bir sistemin sunulmasinin
hedeflenmesidir.

Stiriim planlama aktivitesi miisteriye, hangi gereksinimlerinin bir sonraki siirimde olmasi
gerektigi konusunda yardime1 olur. Bunun yani sira programcilar siiriim planlamasi esnasinda
implementasyon icin gerekli teknik analizi yapma imkani bulurlar. Programcilar bu siirecte
tahminlerde bulunarak siiriim planinin olusumunda aktif rol oynarlar. Siiriim planlama
aktivitesi bir ile iki haftalik bir zaman diliminde gergeklesir.

Stiriim plan1 projenin yol haritasidir. Bu planda 6zelliklerin hangi siraya goére implemente
edilecegi ve hangi tarihte yeni siirlimlerin olusturulacagi yer alir.

XP projelerinde siiriim planlari siiriim planlama oyunlarinda olusturulur. Bu oyunun nasil
oynandigini yakindan inceleyelim.

Siurim Planlama Oyunu (Release Planning Game)

Proje start aldiktan sonra miisteri ve programecilar siiriim planlama oyununda bir sonraki
stirimii planlamak i¢in bir araya gelirler.

Bu rekabetin oldugu bir oyun degildir. Daha ¢ok oyuncular birbirlerine yardim ederek, oyunu
sonuglandirmay1 hedeflerler. Oyun siiriim planin1 ihtiva eden dokiimanin olusturulmasiyla son
bulur.

Resim 2.1 Programcilar ve miisteri tarafindan oynanan siiriim planlama oyunu'

! Kaynak: http://blog.nayima.be/wp-content/uploads/xp-game-1.jpg
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Stirtim planlama oyunu 6ncesi miisteri gerekli gordiigii tiim kullanict hikayelerini olusturur.
Stiriim planlama oyununu i¢in hikaye kartlarina yazilan kullanici hikayeleri baz alinir. Oyun
icinde yapilabilecek hamleler resim 2.2 de yer almaktadir.

Miisteri kullanici
hikayesini olusturur

v

—»

Programci
implementasyon
siiresini tahmin eder

<—

Miisteri kullanici
hikayesini bolerek,
daha kiicitk kullanict
hikayeleri olusturur

\/

Programct basit bir
implementasyon
deneyi uygular (spike
solution)

Miigsteri kullanici
hikayelerini
degerlerine gore

swralar

Programci ¢calisma
temposunu tanimlar

v

Miigteri siiriimiin
kapsamani belirler

Resim 2.2 Siiriim planlama oyununda yapilabilecek hamleler *

Miisteri Kullanici Hikayesini Yazar

Stirtim planlama oyunu hikaye kartlarina yazilan (story card) kullanici hikayeleri (user story)
ile oynanir. Kullanici hikayeleri miisteri tarafindan olusturulur ve bir ya da iki climle ile
sistem Ozelliklerini anlatimda kullanilir. Olusturulan kullanic1 hikayelerinin programcilar
tarafindan anlagilir yapida olmalar1 gerekmektedir, ¢linkii programcilar implementasyonu
kullanic1 hikayesini baz alarak yapalar. Bunun yani sira olusturulan kullanici hikayelerinin

> William C. Wake. Extreme Programming Explored kitabindan (s.100) drnek alinmugtir.
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test edilebilir yapida olmas1 gerekir. Kullanici hikayesinin bir 6rnegi resim 2.3 de yer
almaktadir. Kullanici hikayeleri A5 yada A6 formatinda kalin kartonda yapilmis kartlar (story
card) lizerine yazilir.

Kullanicr isim ve gifresini kullanarak sisteme
girig (login) yapar.

Prio: 1
Tahmin: 2

Resim 2.3 Kullanict hikaye kart1 (story card)

Planlama esnasinda hikaye kartlar1 6nemli bir enstriimandir. Hikaye kartlar1 miisteri ve
programcilar arasinda gereksinimler hakkinda fikir alis verisini destekler. Programcilar
kullanic1 hikayeleri hakkinda tartisarak implementasyon siireleri hakkinda fikir edinebilirler.
Olusan sorular miisteriye hemen yoneltilebilir.

Her kullanict hikayesi i¢in miisteri dncelik sirasi (Prio) belirler ve hikaye kartin1 tahmin
yapilmak tizere programcilara verir.

Programci Tahmin Eder

Programci bir kullanici hikayesini implementasyon dncesi tiim detaylariyla bilmek zorunda
degildir. Bir kullanic1 hikayesini en son detayina kadar kavramaya calismak zaman kayb1
olabilir, ¢iinkii kullanic1 hikayesinde yer alan miisteri gereksinimi degisiklige ugrayabilir. Bu
genelde miisterinin programin ilk siirlimlerini gormesiyle gerceklesir. Calisir bir program
araciligryla miisteri gereksinimlerini daha iyi kavrayacak ve gerekli degisiklikleri talep
edecektir. Bu sebepten dolay1 implementasyona baslamadan 6nce kullanici hikayesinin ihtiva
ettigi tiim detaylar1 tespit etmek faydali olmayacaktir, ¢linkii kullanici hikayesi degisiklige
ugrayabilir. Programci ekibin kullanici hikayesi hakkinda implementasyon i¢in gerekli
zamani tahmin edebilecek kadar bilgiye sahip olmasi yeterli olacaktir.

Programcilar miisteri tarafindan secilen kullanici hikayesinin implementasyon siiresini tahmin
ederler. Bu tahminler planlama pokerinde yapilir.
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Resim 2.4 Planlama poker kartlari®

Planlama pokeri yapilmayan tahminler bazen saglikli sonuglar vermeyebilir. Bir programci
tarafindan yapilan tahmin diger programecilar1 etkileyebilir. Ya da bazi programcilar herhangi
bir sebepten dolay1 tahmin etme siirecine aktif olarak dahil olmayabilirler. Bu gibi
sebeplerden dolay1 olusan tahmin stireleri yaniltici olabilir. Daha gegerli tahminler elde
edebilmek icin planlama pokeri oynanir.

Planlama pokeri i¢in kullanilan kartlar resim 2.4 de yer almaktadir. Her programci bu
kartlarin bir setine sahiptir. Planlama pokeri su sekilde oynanir: Bir moderatdr ilk kullanict
hikayesini okur. Miisteri bu kullanici hikayesi i¢in implementasyon siiresinin ne oldugunu
sorar. Programcilar kisa bir zaman diisiindiikten sonra hep beraber planlama poker
kartlarindan birisini segerek gosterirler. Cogu zaman kullanilan kartlardaki degerler farkl
olacaktir. En ¢ok siireyi ve en az siireyi tahmin eden programcilardan bu sonuca nasil
vardiklarinin agiklanmasi istenir. Verilen bilgiler dogrultusunda ortak bir deger bulunur.

3 Kaynak: http://www.crisp.se/planningpoker/crispdeck.jpg
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Resim 2.5 Planlama pokeri oynayan programecilar®

Tahminler i¢in hikaye puanlar (story points) kullanilir. 1 hikaye puani 6rnegin 1 is giinii (8
saat) olabilir. Programcilar her kullanici hikayesini kendi basina tahmin etmek yerine,
kullanict hikayelerini birbirleriyle kiyaslayarak tahminde bulunurlar. Ornegin kullanici
hikayesi A i¢in 2 hikaye puani tahmin edilmisse, kullanici hikayesi B bu deger gz oniinde
bulundurularak tahmin verilir. Eger kullanici hikayesi B A dan ii¢ kat1 daha biiyiikse, o0 zaman
B i¢in tahmin 2x3 = 6 hikaye puan1 olarak verilir.

Load Factor

Bir kullanic1 hikayesinin ideal sartlarda implementasyonu icin gerekli zaman dilimi ile normal
sartlarda implementasyonu igin gerekli zaman dilimi farkli olacaktir. Ornegin programcilar
giin boyunca yazilim haricinde toplanti, bilgi alis verisi gibi isler i¢in zaman ayirmak
zorundadir. Bir programcinin sekiz saatlik bir is giiniinde sekiz saat program yazabilmesi
ideal zaman dilimi olarak tanimlanir. Toplant1 ve diger isler i¢in kullanilan zaman ideal
zaman diliminde ¢ikartildig1 zaman normal zaman dilimi elde edilir. Kullanici hikayelerinin
tahminlerinde ideal ve normal zaman dilimlerinin g6z 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir,
aksi taktirde kullanict hikayesi i¢in yapilan tahmin gercekleri yansitmayacaktir. Gergekei bir
tahmin yapabilmek i¢in load factor olarak bilinen deger kullanilir. Bu deger bir kullanici
hikayesinin implementasyonu i¢in kullanilan zamanin ideal zamana boliinmesiyle elde edilir.
Ornegin bir kullanic1 hikayesi igin 1 is giinii (8 saat) tahmin edilmis ve programci kullanici
hikayesini 2 is giiniinde tamamlamis olsun. Bu durumda load factor 16 / 8 =2 olacaktir. Load
factor i¢in 2 ile 5 arasinda bir deger normaldir. Tahmin yapilirken tahmin edilen
implementasyon zamani load factor ile ¢arpilir. Ornegin programci bir kullanict hikayesini 2
is gliniinde implemente edebilecegini diisiiniiyorsa, kullanict hikayesi i¢in tahmin siiresi 2
degil, 2 is gilinii x 2 load factor = 4 olmalidir. Bu sekilde daha ger¢ekei tahmin elde edilir.

Programcilar load factor degerini géz 6niinde bulundurarak, tahminde bulunurlar.

Programci Dener

Eger programcilar bir kullanic1 hikayesi i¢in tahminde bulunamazlarsa kiiciik ¢apli bir demo
implementasyonu yaparak implementasyon siiresini tahmin etmeye ¢alisirlar. XP dilinde bu
ise spike solution ismi verilir. Ideal sartlarda bu islemin siiriim planlama oyunundan &nce
yapilmis olmasi gerekir. Buradan siiriim planlama oyunu i¢in kullanici hikayelerinin oyun
oncesi hazirlanmig olmasi gerektigi sonucunu ¢ikartabiliriz.

Programcilar yaptiklar1 denemeler sonunda kullanici hikayesi i¢in tahmin verebilecek duruma
gelirler.

Miisteri Kullanic1 Hikayesini Boler

Her siiriim birden fazla iterasyondan olusur. Her iterasyon bir ile iki haftalik zaman dilimini
kapsar. Secilen kullanici hikayelerinin bir iterasyon biinyesinde implemente edilebilir
biiyiikliikte olmas1 gerekmektedir. Aksi taktirde implementasyon bir iterasyon biinyesinde

4 Kaynak: http://farm3.static.flickr.com/2237/2525997374 78ecla216a.jpg?v=0
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yapilamaz. Bu istenmeyen bir durumdur. Bu durumda miisteriden kullanici hikayesini iki ya
da daha fazla kullanic1 hikayesine bélmesi istenir. Miisteri kullanic1 hikayesini bolerek, yeni
olusan kullanici hikayelerini tekrar tahmin edilmek {izere programcilara verir.

Miisteri Kullanici Hikayelerinin Sirasini Belirler

Programcilar tarafindan her kullanici hikayesi i¢in tahminler yapildiktan sonra, miisteri
kullanict hikayelerini program agisindan sahip olduklari degerlere gore siraya koyar.

Tablo 2.1: Kullanicr hikayeleri ve degerlilik siras:

Deger Kullanic1 Hikayesi

Yiiksek A (3)
B (2)
C (1)

Orta D (3)
E (3)
F(2)

Diisiik G (2)
F (1)
H(1)

Tablo 2.1 de miisteri tarafindan gruplanan kullanic1 hikayeleri yer almaktadir. Her kullanici
hikayesi i¢in yapilan tahmin parantez i¢inde yer almaktadir.

Iterasyon Siiresi Belirlenir

Her siirlim birden fazla iterasyondan olusur. Bir iterasyon bir ile iki haftalik bir zaman
dilimini kapsar. Iterasyon sonunda test edilmis ve ¢alisir bir sistem miisteriye kullanilmak
tizere sunulur.

Iterasyonun uzunlugu bellidir. Bu bir hafta, iki hafta ya da dort hafta olabilir. iterasyon i¢in
secilen kullanict hikayelerinin bu iterasyon siiresinde implemente edilebilir olmalar1
gerekmektedir. Implementasyonu bitirebilmek icin iterasyon siiresi dinamik olarak
degistirilmez. Eger yetismeyen kullanici hikayeleri varsa, bunlar yarim birakilir ya da hig
baslanmadan bir sonraki iterasyona devredilir. Bir iterasyonda ne kadar kullanici hikayesinin
implemente edilebilecegi programcilarin ¢aligma hizina (velocity) baghdir.

Programci Calisma Hizim Bildirir

Programcilarin bir iterasyon (1 ile 2 haftalik siire¢) biinyesinde implemente edebildikleri
kullanici hikayelerinin hikaye puan toplami, ekibin o iterasyondaki hizidir. (velocity).
Ornegin ekip bir iterasyonda 3 kullanic1 hikayesini implemente etmis ve bu kullanict
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hikayelerinin hikaye puan toplami 5 ise (2+2+1), iterasyon ¢alisma hiz1 5 dir. Siiriim plani
olusturulabilmesi i¢in bu hizin bilinmesi gerekmektedir. Her iterasyon siiresi belli oldugu i¢in,
bu iterasyon siiresini asacak sekilde kullanici hikaye se¢imi yapilamaz. Eger bir dnceki
iterasyon ¢alisma hizi 5 hikaye puanina esitse, bir sonraki iterasyon i¢in 5 hikaye puanina esit
degerde kullanic hikayesi segilir. Eger ilk iterasyon i¢in planlama yapiliyorsa, o zaman
programcilarin ¢alisma temposunu tahmin etmeleri gerekmektedir. Her yeni iterasyonla bu
deger daha dogru bir hal alacaktir.

Miisteri Suriumiin Kapsamini Belirler

Stirtim planlama oyununun son basamaginda miisteri siiriim i¢inde implemente edilecek olan
hikayeleri secer.

Tablo 2.2: Siiriim Plam

iterasyon Hikaye Puam Kullanmic1 Hikayesi
1 3 A
2 B
2 1 C
3D
1H
3 3 E
2F
4 2 G
1 F

Stirtim plan1 projenin baslangicinda yapilan ve bir daha degismeyen bir plan degildir. Miisteri
herhangi bir iterasyonda yeni bir kullanic1 hikayesinin implementasyonunu talep edebilir. Bu
durumda siirlim planinin aktualize edilmesi gerekebilir. Siiriim planinin diizenli araliklarla
kontrol edilmesi gerekmektedir. Ozellikle her iterasyondan sonra programcilarin galigma hizi
(velocity) tekrar hesaplanabilir oldugundan, bir sonraki iterasyon plani bu deger g6z oniinde
bulundurularak tekrar gézden gegirilir.

Iterasyon Planlamasi (Iteration Planning)

Stiriim plan1 projenin uzun vadeli planlamasini ihtiva eder. Daha kisa zaman birimlerini daha
detayli planlayabilmek i¢in iterasyon planlar1 olusturulur.

Yazilim sistemini tek solukta implemente etmek yerine XP projelerinde yapilacak is belirli

uzunlukta olan iterasyonlara boliiniir. Her iterasyon iki ile dort haftalik zaman dilimlerini
kapsar. Iterasyon siiresi sabittir. Eger iterasyon bilinyesinde secilmis olan kullanici hikayeleri
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implemente edilemezse, iterasyon siiresi degistirilmez. Bunun yerine implemente edilemeyen
kullanic1 hikayeleri bir sonraki iterasyona devredilir.

Iterasyon 1 | Iterasyon2 | Iterasyon3 | Iterasyon4 | Iterasyon5

| | | |
| | | | >
2. hafta 4. hafta 6. hafta 8. hafta 10. hafta

Birinci Sirim

Resim 2.6 Siiriim ve iterasyon

Iterasyon planini olusturmak amaciyla iterasyon dncesi iterasyon plan toplantilari
diizenlenir. Bu toplantilar bir ile dort saat arasinda bir zaman diliminde gergeklesir. Bu
toplantilarda, iterasyon bilinyesinde implemente edilmek iizere secilmis olan kullanici
hikayeleri tekrar gézden gecirilir. Diger iterasyonlarda edinilen tecriibeler dogrultusunda
tahminler tekrar gézden gegirilir. iterasyon plan toplantilarina miisteri, programcilar, testgiler,
tasarimcilar ve yazilim sisteminin olusumunda sorumlu herkes katilir. Miisteri kullanici
hikayelerinin sirasin1 tekrar gézden gegirebilir, istedigi kullanici hikayesini iterasyondan
cikartip, yeni bir kulllanic hikayesini iterasyon planina ekleyebilir.

-’.ﬁ%’[r_’&'ﬁﬁ.'f. e

F'o.-.iwr ECP"""'E‘— |IM

Resim 2.7 Iterasyon plan toplantisi®

Programcilar kullanici hikayelerini gozden gegirerek gorev (task) listesi olustururlar. Bu
gorevler gorev kartlarma (task card) yazilir. Siirtim planinda oldugu gibi gorevlerin
implementasyon siiresi poker kartlar1 kullanilarak programcilar tarafindan tahmin edilir.
Tahminler saat bazinda yapilir. Gorev kartlar1 ait olduklar1 kullanict hikayesinin yer aldigi
hikaye kartiyla gruplandirilir (resim 2.8).

’ Kaynak: http://www.industriallogic.com/xp/planning/release.jpg
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Resim 2.8 Gorev kartlar1 kullanici hikaye bazinda gruplanir®

Tespit edilen gorevler dogrudan programcilara atanmaz. Programcilar iterasyon baglamadan
once ilizerinde calisacaklar iligkili bir ya da iki gorev kart1 segerler.

Tavsiye

Iterasyon planlamasi yapilirken, kullanict hikayesinden yola ¢ikarak gorevler yerine, kullanic
hikayesinin implementasyonunu teyit eden akseptans (onay/kabul) test listesi olusturulmali ve
implementasyon bu testlerle start almalidir, yani gérev kartlar (task card) yerine test kartlari
olusturulmalidir. Gorev listesine bakilarak yazilim sisteminde ne oranda bir gelisme oldugunu
anlamak ¢cogu zaman miimkiin degildir. Ornegin asagidaki gorev listesinde yer alan iic
numarali goéreve bir géz atiniz. Sizce bu gorev, tamamlandiginda ne orada bir ilerlemenin
kaydedildigini ifade ediyor? Olusturulan gorevler bazen implementasyonun gergek amacinin
gdzden kagirilmasina sebep olabilirler. Gorevler bize ne yapilmasi gerektigini sdylerler, ama
somut olarak hangi adimlarin atilmasi gerektigini sdylemezler.

Goreyv listesi:

1. LoginController siifi isletme (business) katmaninda bulunan LoginManager
siifin1 kullanarak login islemini gergeklestirir. LoginManager sinifin1 olustur.

2. LoginManager sinifi LoginDao tlizerinden bilgibankasi islemlerini
gerceklestirir. LoginDao isminde bir sinif olustur.

3. Uye bilgileri bilgibankasinda customer isimli tabloda tutulur. Bu tablo yeterli
mi, kontrol et.

Akseptans test listesi:

1. Kullanici login sayfasina gider. Email adresi ve sifre alanlarini bos birakarak
login butonuna tiklar. Kullaniciya “Liitfen email adresinizi ve sifrenizi
giriniz!” hata mesaj1 gosterilir.

¢ Kaynak: http://www.mountaingoatsoftware.com/system/hidden_asset/file/28/MockedTaskBoard small.jpg
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2. Kullanict login sayfasina gider. Email adresini girer ve sifre alanini bos
birakarak login butonuna tiklar. Kullaniciya “Liitfen sifrenizi giriniz!” hata
mesaj1 gosterilir.

3. Kullanici login sayfasina gider. Email adres alanini1 bos birakarak, sifresini
girer ve login butonuna tiklar. Kullaniciya “Liitfen email adresinizi giriniz!”
hata mesaj1 gosterilir.

4. Kullanici login sayfasia gider. Email adresi ve sifreni girer ve login butonuna
tiklar. Email adresi ve sifre dogrudur. Login islemi gerceklesir. Uye, hos
geldiniz sayfasina yonlendirilir.

5. Kullanici login sayfasina gider. Email adresi ve sifreni girer ve login butonuna
tiklar. Email adresi gegersizdir. Kullaniciya “Email adresiniz gecersizdir,
litfen tekrar ediniz!” hata mesaji1 gosterilir.

6. Kullanici login sayfasina gider. Email adresi ve sifreni girer ve login butonuna
tiklar. Email adresi gegerli olmasina ragmen sifre hatalidir. Kullaniciya “Sifre
hataly, liitfen tekrar deneyiniz!” hata mesaj1 gosterilir.

Akseptans testleri gorevlere kiyasla daha temsili ve somut yapidadir. Onlar neyin nasil
yapilmas1 gerektigi hakkinda bilgi ihtiva ederler ve boylece programcinin isini kolaylastirirlar.
Akseptans test listesinde bulunan birinci teste baktiginizda ne yapmaniz gerektigini hemen
anladiniz degil mi? Akseptans testleri yazilim sistemindeki 6zelliklerle birebir ortiisiir ve bu
yiizden ilerlemenin 6lgiilebilir olmasini saglar. Ben bu yiizden iterasyon planlamasinda goérev
yerine akseptans testleri olusturulmasini ve implementasyonunu diger boliimlerde yakindan
gorecegimiz gibi top down TDD tarz1 yapilmasini tavsiye ediyorum.

Siiriim/Iterasyon Plan1 Nerede?

XP projelerinde siiriim ve iterasyon planlari tiim proje calisanlari tarafindan goriilebilecek bir
yerdedir. Cogu zaman duvar panolar1 ve beyaz tahtalar kullanilarak kullanici hikayeleri ait
olduklart siiriim ve iterasyon belli olacak sekilde gruplanir. Resim 2.9 de bunun bir 6rnegi yer
almaktadir.
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Resim 2.9 Siiriim ve iterasyon planini ihtiva eden pano

Panonun ilk ii¢ katinda tamamlanmis iterasyonlar ve ihtiva ettikleri kullanic1 hikayeleri yer
almaktadir. Tamamlanan iterasyonlar, iterasyonun baslangi¢ tarihini ve implementasyon igin
kullanilan zamanin (5 = 5 giin) ihtiva eden beyaz kartlarla birbirini takip etmektedir.

Resim 2.10 Siiriim ve iterasyon planini ihtiva eden pano

Panonun 4-12 katlar1 planlanan 9 iterasyonu ihtiva eder. Her iterasyon 1 hafta oldugu i¢in
panonun bu katlarinda 9 haftalik ¢alisma siiresi planlanmustir. 4. kat aktiiel iterasyondur. Her
katin sol boliimiinde o iterasyonda implemente edilecek olan kullanict hikayeleri yer alir. Her
katin sag boliimiinde 6nemlilik derecesi diislik olan ve heniiz iterasyon planlarinda yer
almamug kullanici hikayeleri bulunur.
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Resim 2.11 Siiriim ve iterasyon planini ihtiva eden pano

Resimlerde goriildiigii gibi hikaye kartlar1 ¢ok basit araglar kullanilarak olusturulabilirler.
Hikaye kartlarinin ana amaci programci ekip ve miisteri arasindaki diyalogu kuvvetlendirmek
ve projede kaydedilen ilerlemeyi gorsel olarak saglamaktir. Bir bilgisayar programi
kullanilarakta hikaye kartlar1 olusturulabilir. Lakin bu yontem hikaye kartlar1 kadar ¢evik
olmayacaktir, ¢linkii bir bilgisayar ya da notebook c¢alistirilip, hikaye kartlarina ulasilana
kadar az denilmeyecek bir zaman gegebilir. Oysa hikaye kartlar1 bir pano iizerinde herkesin
gorebilecegi sekilde dizilebilir ve kullanilabilirler. Degisik lokasyonlarda beraber ¢alismak
zorunda olan ekipler i¢in dijital hikaye kart yonetim sistemleri diisiiniilebilir.

Dijital Hikaye Kartlar:

Hikaye kartlar1 dijital ortamda da olusturulabilir. Bu islem i¢in agik kaynakli olan XPlanner’
programi kullanilabilir. XPlanner web tabanli proje yonetim ve takip programidir. XPlanner
ile iterasyonlar ve ihtiva ettikleri dijital hikaye kartlar1 olusturulur. Her dijital kart bilinyesinde
gorev (task) listesi olusturulabilir. Ayrica bu kartlar {izerine unit ve akseptans testleri not
edilebilir. Boyle bir XPlanner dijital hikaye kartin1 bir sonraki resimde gérmekteyiz.

Story: Login [id=321] 10

Kullanici email adresi ve sifresi ile login yapar.

Priority: 1 Estimated Hours: 20 2 0]
Actual Hours: 10
Last Update: 2003-05-10 15:00 Remaining Hours: 10

Disposition: Flanned
Status: Planned

" http://www.xplanner.org
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Resim 2.12 Dijital hikaye kart1

Sol iist kosede kullanict hikayesinin ismi (Story: Login) ve numarasi (id=320) bulunmaktadir.
Kartin ilk satirinda kullanict hikayesi hakkinda agiklama yer almaktadir: “Bir sistem
kullanicis1 sahip oldugu email adresi ve sifresi ile sisteme login yapabilir”. Kullanici
hikayesinin oncelik sirast miisteri tarafindan 1 (Priority:1) olarak tanimlanmistir. Hikaye
kartinin iizerinde bulunan diger boliimler sirasiyla soyledir:

Estimated Hours: Bu Login isimli kullanici hikayesi i¢in tahmin edilen
implementasyon siiresidir. Burada programe1 ekip 2 saat implementasyon
siiresi belirlemistir.

Actual Hours: implementasyon i¢in programeci ekip tarafindan harcanan
zamandir. Programci ekip bu kullanici hikayesi i¢in 1 saatlik bir ¢alisma
yapmuistir.

Remaining Hours: Implementasyon igin geriye kalan zaman dilimidir.
Programeci ekip kalan 1 saat iginde bu kullanici hikayesini implemente
etmelidir.

Disposition: Burada Planned, Carried Over ve Added statiileri yeralabilir.
Planned kullanici hikayesinin iterasyona, iterasyona baglanmadan 6nce
eklenmistir anlamina gelmektedir. Carried Over kullanici hikayesinin bir 6nce
iterasyondan alindigini1 ve Added statiisii kullanic1 hikayesinin bu iterasyona
baslandiktan sonra eklendigini gosterir.

Status: Kullanic1 hikayesinin belli asamalardaki statiistinii gésterir. Burada
Draft, Defined, Estimated, Planned, Implemented, Verified ve Accepted gibi
bir degerler yer alabilir. Kullanic1 hikayesi ilk olusturuldugunda Draft
statlisiindedir. Programci ekip tarafindan implementasyon tahminleri yapildigi
zaman Estimated statiisiine geger. Kullanici hikayesi bir iterasyon iginde
eklendiginde Planned, programei ekip tarafindan implemente edildikten sonra
Implemented, unit testlerinin dogru ¢calismasi1 sonucunda Verified ve akseptans
testleri olumlu sonug verdiginde Accepted statiisiine gecer. Her kullanict
hikayesinin ulagmasi gerektigi en son statiis Accepted olmalidir. Bu yiizden her
kullanict hikayesi i¢in en az bir adet akseptans testinin hazirlanmasi
gerekmektedir.

XPlanner

XPlanner’in aktiiel siirlimiinii bu® adresten temin edebilirsiniz. Hizli kurulum ve kullanim
icin Standalone (xplanner-0.7b7-standalone.zip ) versiyonunu indirmenizi tavsiye ederim. Bu
versiyon i¢inde Tomcat Serveri ve HSQL bilgibankas1 bulunmaktadir. Paketi herhangi bir
dizine actiktan sonra, asagidaki dizin yapis1 olusacaktir:

8 Bakimiz: http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group id=49017
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El{:l wplanner-0,7b7-skandalone

{:I hin
{:I Cammon
{:I conf

{:I inskaller

----- ] LICENSES

{:I webapps
H- ] wark

Resim 2.13 XPlanner dizin yapisi

Bin dizininde yer alan startup.bat ile XPlanner ¢alistirilir. Bilgibankas1 olarak MySQL ya da
HSQL kullanilabilir. JDK 1.4 ve iistii gerekmektedir. XPlanner standalone stiriimii HSQL ile
calisacak sekilde konfigiire edilmistir. Bu ylizden startup.bat ile kurulu bir XPlanner siiriimii
calistirilabilir. Kurulum i¢in detayl bilgiyi bu’ adres altinda bulabilirsiniz.

startup.bat ile lokal Tomcat ¢alistirildiktan sonra, http://localhost:7070 adresinden

XPlanner’in web tabanli arayiiziine baglanabiliriz.

Y xPlanner Login - Microsoft Internet Explorer der AXA Deutschland -0l x|
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworicen Extras  ?
J S Zuriick - = - @ fat | @Suchen (3] Favariten @Medien ® | %- =T | - |
[
Ad : : - ——
J resse I@ httpe fflocalhost: 7070 doflogout !Bearbeﬂzen o Micro
-
User |D: ||
Paggward: |
¥ Rermember me?
“ersion 0707 built 052302006 (rev 1142)
Contact wour Administrator for production help. Aoy enhancement or bug report should be created following these instroctions. Click
here to get your system information.
| -
|&] Fertig Lokales Intranet o

Resim 2.14 XPlanner login sayfasi

sysadmin/admin kullanici ismi ve sifresi ile login yapilabilir. Login isleminin ardindan
yonetilen projelerin yer aldigi ilk sayfa goriintiilenecektir. Heniiz bir proje tanimlamadigimiz
icin bu sayfada “No projects defined yet ( heniiz proje tanimlanmadi)” mesaj1 yer almaktadir.

? Bakimz: http://www.xplanner.org/install.html
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a ¥XPlanner Projects - Microsoft Internet Explorer der AXA Deutschland

5
x

J Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Exfras 7

| wzwik = - D &} | Qsuchen [GFavorten iMeden 4| Eh- Sh WY -

J Adresse I@ http: fflocalhost: 7070/ doview/projects

u“—"

XPlanner
Top Content: [ ﬂl no ﬂll e

XPlanner Projects
Mo projects defined yet.

Add Project | Me | People | Team Timeshest

Logout “ersion 0.7b7 built 05232006 (rew 1142

Contact your Administrator for production help. Aoy enhancement or bug report should be created following these instructions .
Click fers to get your swstem information.

[& [ [ | [BE Lokales Intranet jj
Resim 2.15 XPlanner ana sayfa
Add Project linkine tiklayarak projemizi ekleyebiliriz.
- XPlanner - Create Project: - Microsoft Internet Explorer der AXA Deutsch =10l x|

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7

J s zurick + = - (2 it | Qhsuchen [GdFavoriten  GEPMedien o4 | Eyv- S -

J Adresse Iﬂ:l http:iflocalhost: 7070/ dofedit/project?project Id=02r eturnto=%2Fdo % 2F view2Fprojects j

XPlanner

Top | Back Content: | search | | |D; | Find | | Mg

Create Project:

Name: Shop Sistemi
Description: Formatting Help
Welb tabanli Shop sistemi projesi. ﬂ

K

i€ I_ ,_ I_ (2E Lokales Intranet

Resim 2.16 XPlanner proje olusturma sayfasi

Bu islemin ardindan Shop Sistemi isminde bir proje olusturulacaktir. Proje asagidaki sekilde
proje ana sayfasinda goriintiilenir.
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5
x

3 XPlanner Projects - Microsoft Internet Explorer der AXA Deutschland

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworiten  Extras  ?

J G&zwick ~ = - (D at | fQhSuchen  [GeFavoriten  MMedien &% | By Soow -

J Adresse IE] http: /flocalhost: 7070 dofviewprojects

ul‘—ﬂ

XPlanner
Top Content: [ ﬂl o ﬂl | Me

XPlanner Projects

Actions |ID Project Name  Iteration = Hidden?
@ B 295 Shop Sistemi y

Add Project | Me | People | Team Timesheet

Logout sersion 0.7b7 built 050252006 (ree 11420

Cortact your Administrator for production help. Aoy enhancement or bug report should be created following these instructions.
Click here to get your system infarmation.

L

|Ej http: {flocalhost: 7070 do/view/project?project Id=08&returntc (2% Lokales Intranet

Resim 2.17 XPlanner ana sayfa

XPlanner Shop Sistemi isminde bir proje olusturmus ve bu projeye 299 numarasini atamigtir.
299 rakamu tizerindeki linke tiklayarak proje detaylarini gorebiliriz.

/3 ¥Planner Project: Shop Sistemi - Microsoft Internet Explorer der AXA 10| x|

J Datei Bearbeiten Ansicht  Faworiten  Extras 2 | il

J & zwick ~ = - (D) at | fQhSuchen  [GeFavoriten  ltMedien &% | Ey- Sopow -

Jﬂdregse IE] http:/flocalhost: 7070 dofview/project ?project Id=0&retur nto="%2Fdo%:2Fview%:2Fprojectstoid=299 j

XPlanner

Taop Content; | Fearch | |10 | Findll Integrations | Me

Project: Shop Sistemi [id=299]

FY

Shop Sistemni

WWeb tabanli Shop sistemi projesi. |

Mo iterations for this project.

Edit | Delete | Create Iteration | People | Export | History | Print
Hotes: Add MotefAttachment

|&] Fertig [ [ | [BE Lokales ntranet

N

Resim 2.18 XPlanner proje detay sayfasi
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Her proje i¢in bir veya birden fazla iterasyon olusturulmasi1 gerekmektedir. Her iterasyon
implemente edilecek kullanici hikayelerini, yani hikaye kartlarini ihtiva eder. Bir iterasyon
olusturmak icin Create Iteration linkine tikliyoruz.

3 XPlanner - Create Iteration: - Microsoft Internet Explorer der AXA D - |Elli|
J Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7 ﬁ
J zurick ~ = - (Z) A | iQhsuchen [GeFavoriten  GEfMedien @l B S -
J Adresse I@ http:,l'll'lu:-calhost:?D?Dfdo,l'editll'iterati-:-n?projectId=299&returnto=°.n“o2ch-°.fo2Fview%2Fpr-:-ject°a’03Fc-id°xj
Name: IIterasyDn 1
Start Date: Igggg_g_m v|
End Date: [2008-6-17 [+
Description: Formatting Hel
Ilk iterasgmn.| ﬂ
&) I_l_l_ (2 Lokales Intranst Y

Resim 2.19 XPlanner iterasyon olusturma sayfasi

[lk iterasyonumuzu iterasyon 1 olarak isimlendiriyoruz. Her iterasyonun bir baslangig ve
bitis tarihi vardir. Baglangig tarihi olarak 10.6.2008, bitis tarihi olarak 17.6.2008 se¢iyoruz.
Buradan da anlasilacag: gibi iterasyon siirece 1 hafta olarak secilmistir.

3 XPlanner Project: Sshop Sistemi - Microsoft Internet Explorer der AX - |D|l|

2

J Datei Bearbeiten Ansicht  Faworiten  Extras 2

J = Zurick » o= - @ ot | @Suchen (3] Favoriten @Medien @ | %- = ]]]’7|v|

J Adresse I@ http:/flocalhost: 7070 dojview/project Poid=299 |Bearbeiten |:nit
Taop Content: | Fearch | |10 | Findll Integrations | Me

Project: Shop Sistemi [id=299]

Shop Sistemi

WWeb tabanli Shop sistemi projesi. |

Actions |D Iteration = Start Date = End Date = Days Wrk. =~ Stories
@ m s lterasyon 1 2008-06-10  2003-06-17 ao ]

One itern found. 1

N | K

|&] Fertig [ [ | B8 Lokales ntranet

Resim 2.20 XPlanner proje ana sayfa
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Bu islemin ardindan XPlanner 375 numaral1 ve Iterasyon 1 ismini tasiyan ilk iterasyonu
olusturur. Simdi bu iterasyon biinyesinde implementasyonu yapilacak olan kullanici
hikayelerini olusturmamiz gerekiyor. 375 rakami iizerindeki linke tiklayarak, iterasyon
boliimiine geciyoruz.

/J #Planner Iteration Iterasyon 1 - Microsoft Internet Explorer der Ax: =3 x|

J Datei  EBearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7 ﬁ
| wzwick -+ = - D 4| ‘@suchen [GaFavorten Meden (4 | Eh- Sh BF -

J Adresse I@ http:,l',l'IncthUst:?D?D,l'do,l'view,l'iteration?projectlcI=29Q&returnt0=%2Fdo%2Fview°fo2Fpr0ject°a’03F0id‘j

-

XPlanner
Top | Project Content: | Search | | 1D; | ﬂll Integrations | Me

Iteration terasyon 1 (200806-10 to 200806-17) [id=375] 0.0

Shop Sistemi

""" lterasyaon 1

llk iterasyon.

Mo stories have been defined.

Edit | Delete | Create Story | Stant | froport | Export | Steries | AS Tasks | Metrics | Chans |
Accuracy | History | Print

|&] Fertig [ [ | B Lokales intranet

| KO

Resim 2.21 XPlanner iterasyon listesi
Bu iterasyon biinyesinde heniiz kullanici hikayesi tanimlanmadigi i¢in “No stories have been

defined (kullanict hikayesi tanimlanmad1)” mesaj1 yer almaktadir. Create story linkine
tiklayarak, ilk kullanic1 hikayesini olusturuyoruz.
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/3 ¥Planner - Define Story: - Microsoft Internet Explorer der AXA Deul -0l x|
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Eavoriten  Extras 2 ﬁ
J = Zuriick v = - @ ot | @Suchen [3e] Favoriten @Medien ®| %v Sh IV -
J Adresse Iﬂj http:,l',l'IDcthUst:?D?D,l'do,l'edit,l'userstory?projectId=299&returnt0=%2Fd0°a’02Fview°fo2Fiterati0n°£03F0ij
=
Name: ILDgin
Disposition: IF'Ianned vI
Customer: I——Unassigned—— 'I
Tracker: I--Unassigned-- 'I
Status: IF'IannecI vI
Priority: |1
Order: |1
Estimated Hours: IB
Description: (4000 characters maximum) Formatting Help
Z3istem kullanicisi email adresi wve sifresi ile login yaparl ;I
|ﬁ:| l_l_l_ (2E Lokales Intranet 4

Resim 2.22 XPlanner kullanici hikayesi olugturma sayfasi

Bu islemin ardindan XPlanner ilk kullanici hikayesini agsagidaki sekilde olusturur.

/3 ¥Planner Iteration Iterasyon 1 - Microsoft Internet Explorer der & o ] 4
J Datei  Bearbeiten  Ansicht Faworiten Extras 2 ﬁ
J A Zuriick, - o= - @ ot | @Suchen [#] Favariten @Medien 8 %v S F -
J Adresse Iﬂj http:,l',l'localhost:?D?D,l'do,l'view,l'iteration?projectld=299&returnt0=%2Fd0°a"oZFview°.u’02Fproject%’oSFoid‘j
[k iterasyon. |
Hours: Estimate 8,0, Actual 0,0, Remaining 8,0
Save arder
. User Cur. . Orig.
1
Actions ID  Order ~ Story || Cust. Progress Rem. Est. Est. 1
¥ EEB 32 | Login 1 0,0 g0 80 0D
Save arder
Edit | Delate | Create Story | Start | fmport | Export | Stories | A4 Tasks | Metpics | Charts |
Accuracy | History | Print =
Notes: Add MotefSttachment
4| | »
|&] [ [ | |BE Lokales mntranet Y

Resim 2.23 XPlanner kullanici hikaye listesi

Kullanic1 hikayesi 322 rakamini tasimaktadir. Bu rakamin {izerinde bulunan linke tiklayarak,
kullanic1 hikayesinin detaylarini gorebiliriz.
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3 XPlanner Story: Login - Microsoft Internet Explorer der AXA Deuk - |EI|£|

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7 ﬁ
J & zuriick ~ = - () 7ot | @ suchen (G Favoriten  GfMedien ¢4 | BN S Wy -

J Adresse I@ hkkpefflocalhost: 7070 dafvicw) userstc-ry?prc-jectId=299&returnto=%2Fdo%ZFview°.n’02Fiteratinn°.n’03F-:j

Story: Login [id=322]0.,0 2

Sistemn kullanicisi email adresi ve sifresi ile login yapar

Priority: 1 Estimated Hours: 50 (00)
Actual Hours: o0
2008- Remaining Hours: 2.0

Last Update: 0B-10

Disposition: Planned
17:48

Status: Planned

Mo tasks have been defined.

Edit | Delete | Move/Continue | Create Task | Export | History | Print b

Notes: Add Motelsttachrment

|@| Fertig l_ I_ l_ (B Lokales Intranet

&

Resim 2.24 XPlanner kullanici hikaye detay sayfasi

Burada 322 rakamini tastyan bir hikaye kart1 gérmekteyiz. Login ismini tasiyan bu hikaye
kart1, kullanici hikayesi i¢in 8 saatin tahmin edildigini ve dncelik derecesinin 1 oldugunu
gostermektedir. Bu kullanici hikayesi biinyesinde gorev listesi tanimlanmadigi i¢in “No tasks
have been defined (gorev listesi tanimlanmamistir)” mesaj1 goriilmektedir. Programcilar
kullanic1 hikayesinin implementasyon zamanini tahmin edebilmek i¢in, bu kullanict hikayesi
icin gerekli gorev (task) listesi olustururlar. Her gérev i¢in bir zaman dilimi tespit edilir.
Bunlarin toplami, kullanici hikayesinin tahmin edilen implementasyon (Estimated Hours)

zamanidir. Create Task linkine tiklayarak ilk gorevi olusturabiliriz.

/2 %Planner - Define Task: - Microsoft Internet Explorer der AXA De 1O =]

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7 ﬁ
| wzrick ~ = - D &} | @suchen [Favoriten Medien (4 | Ehe S OF -

J Adresse I@ http:,l'll'localhc-st:?D?D,I'd-:-ll'editll'task?prnje-:tId=2Qg&returntc-=°a’o2Fd-:-%ZFView%2Fuserstnry“.foSFoid"foGj

Name: |Eli|gi|:|ankasi .

Type: IFeature 'I
Disposition: IF'IannecI vl
Acceptor: Isysadmin vl

Estimated Hours: 02
Description: (4000 characters maximum) Formatting Help
Login islemi icin bilgibankasinin user tablosu kullanilir. ;I

Bu tablonun olusturulmasi gerekiyor. En az email wve sifre
isminde iki kolonu olmak zorunda.
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Resim 2.25 XPlanner gorev detay sayfasi

a ¥Planner Story: Login - Microsoft Internet Explorer der AXA Deutsc . - |EI|1|
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworiten  Extras 7 ﬁ
J A Zurlick, - o= - @ oY | @Suchen [3e] Faworiten @Medien ®| %- = B
J Adresse I@ http:,l',l'localhost:?D?El,l'd0,l'view,l'userstorv?projectId=29Q&returnt0=%2FdD%ZFview%ZFiteration%SFcﬂ
[ |
Story: Login [id=322]0.,0
Sistem kullanicisi email adresi ve sifresi ile login yapar
Priority: 1 Estimated Hours: 0,0 (00)
Actual Hours: oo
2008- Remaining Hours: 8.0
Last Update: 06710 Disposition: Planned
17:43 Status: Planned
Actions D s ~ Type Progress Acc. ~ Ori. ~ Est. = Bem
Name . . . .

@’ [X] @ d34 Bilgibankasi Feature 0,0 SYS oo oo on
Edit | Delete | Move/Continue | Create Task | Expont | History | Print -
4| | _'I_I

|@ Fertig l_l_l_ (5 Lokales Intranst i

Resim 2.26 XPlanner kullanici hikaye detay sayfasi

Hikaye kartina geri dondiigtimiizde yeni gorevin kartin alt boliimiine eklendigini gorebiliriz.
Yeni goreve 334 rakami verilmistir. Bu linke tiklayarak gorev detay boliimiine gegebiliriz.

/3 ¥Planner Task: Bilgibankasi - Microsoft Internet Explorer der AXA o m] 4

J Datei Bearbeiten Ansicht  Faworiten Extras 2 ﬁ
J G zuriick v = - () tat | fQhsuchen  [GeFavoriten  liMedien &% | By S r -

J Adresse Iﬂj http: filocalhost: 7070  dofview/tasky oid=334 j

Task: Bilgibankasi [id=334]0,0 |

Login iglemi icin bilgibankasinin uger tablosu kullanilir. Bu tablonun
olusturulmasi gerekiyor. En az email ve sifre isminde iki kolonu olmak

zarunda.
Acceptor: sysadmin Estimated Hours: 00
Created: 20053-06-10 Actual Hours: 00

Complete Task

Time Log:

Edit | Delete | Move/Continue | Edit Time | Export | History | Print

Notes: Add MotefSttachment Ll

|&] Fertig I_ I_ I_ (3 Lokales Intranet Vi

Resim 2.27 XPlanner gorev detay sayfasi
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Gorev kartlar (task card) hikaye kartlarina (story card) benzemektedir. Her gorev kartinin
sahip oldugu baslig1 (Task:Bilgibankasi) ve numarasi ([id=334]) bulunmaktadir. Gorev
kartina gorev hakkinda agiklama eklenir. Programci ekip gorevin hangi zaman diliminde
bitirilebilecegini tahmin eder. Complete Task butonuna tiklayarak, gérevin tamamlandigi
belirtilir.

Gordiigiimiiz gibi XPlanner kullanici hikayelerinin ve hikaye kartlarinin dijital olarak
olusturulmasini kolaylagtirmaktadir. Tiim ekip bir web tarayicistyla projenin gidisati hakkinda
bilgi sahibi olabilir. Lakin ayn1 odada ¢alisan bir ekip i¢in XPlanner gibi bir program tavsiye
edilmemektedir. Ayn1 odada calisan programci ekip kalemle yazilan hikaye kartlar1 tercih
etmelidir. Bu sekilde projenin ve aktiiel iterasyonun hangi sathada oldugu ¢ok daha kolay
anlagilabilir. Programcilar kartondan olan kullanic1 hikaye kartlarini ellerine alarak, bilgi alis
verisinde bulunabilirler ve kartlar lizerinde degisiklik yapabilirler. Bu sekilde bir ¢alisma
sistemi, projenin daha hizli bir sekilde gergeklestirilmesini saglayacaktir. Ayni1 odada ¢alisma
imkani1 bulamayan, degisik bina yada sehirlerde bulunan programci ekipler i¢in XPlanner gibi
bir sistemin kullanilmas1 avantajli olacaktir. Bu sekilde Internet iizerinden ¢alismalar koordine
edilebilir.
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