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Bir uygulama fikrin var ve bunun nasil ¢alisan bir programa
donustiguni bilmek istiyorsun. Kisa yanit su: problemi
tanimlarsin, parcgalari tasarlarsin, sonra kuguk parcalan tek
tek olusturup test edersin. Bu kitap bu yolda sana adim adim
rehberlik eder. Sonunda, buyuk bir fikrin kucuk, test edilebilir
parcalarla nasil buyudiugini anlayacaksin.
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Uygulamanin ¢ozecegdi problemi bul. Net bir problem,
uygulamanin neden var oldugunu ve kimin i¢in oldugunu sana
soyler. Ornegin, bir gorev listesi uygulamasi, yapman
gerekenleri unutma problemini ¢ozer. Problemi tek bir
cumleyle yaz. Problem net oldugunda, sonraki her karar
kolaylasir.



Kullanicinin uygulamayla ne yaptigini adim adim tanimla. Her
eylemi yaz; ornegin bir gorev yazip eklemek icin bir digmeye
dokunmak gibi. Bu kullanici eylemleri, programinin
desteklemesi gereken hedefler olur. Bir gorev listesi
uygulamasinda kullanici gorev ekler, listeyi goruntuler, gorev
siler ve gorevleri kaydeder. Listeyi kisa ve somut tut.
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Uygulamanin saklamasi gereken bilgi parcalarini listele. Bir
gorev listesi uygulamasinda her gorevin bir adi ve tamamlanip
tamamlanmadigi bilgisi gerekir. Programin sakladig: ve
uzerinde galistig1 sey bu veridir. Her parcay1 basit bir etiket
olarak yaz; ornegin gorev adi ve tamamlandi. Verini erken
bilmek, uygun ekranlari ve islem adimlarini tasarlamana
yardimci olur.



Kullanicinin gorecegi ekranlari kabaca ¢iz. Her ekran icin
kagida basit kutular ¢iz; neyin goriinecegini ve kullanicinin
neye dokunabilecegini ya da ne yazabilecegini goster. Bir
gorev listesi uygulamasinda bir ekran bir metin alani ve bir
ekle diuigmesi gosterir, bir digeri gorev listesini gosterir.
Cizimler hizlidir ve degistirmesi ucuzdur. Herhangi bir kod
yazmadan once eksik parcalarn fark etmene yardimci olurlar.
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Her ekranin arkasindaki islem adimlarini planla. Programin ne
yapmasi gerektigini tanimla; 6rnegin yazilan bir gorevi alip
listeye eklemek gibi. Bu islem adimlar veriyi ekranlara baglar.
Ornegin, kullanici ekle diigmesine dokundugunda program
metni okur, bir gorev olusturur ve gosterir. Kodlamadan once
her adimi sade sozcuklerle yaz.
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Yalnizca en temel eylemi kapsayan, gercekten calisan kucguk
bir siirim olustur. Henuiz her 6zellige ihtiyaci yok; sadece
calismasi yeter. Bir gorev listesi uygulamasinda, bir gorev
ekleyip onu ekranda gostermekle basla. Kodu basit ve odakli
tut. Kicuk, calisan bir siirim, fikrinin gercege
donusebilecegini kanitlar.




Kucuk surumi kendin test et ve planladigin gibi yapip
yapmadigini kontrol et. Test, neyin ¢alistigini ve neyin
calismadigini gosterir. Normal metinle, bos metinle ve ¢ok
uzun metinle gorev eklemeyi dene. Ne oldugunu yaz. Erken
test etmek sonradan zaman kazandirir, cunku problemleri
kucuk bir programda bulmak daha kolaydir.
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Testin buldugu problemleri diizelt. Kiicuk sorunlari erken
duzeltmek, uygulama buyudukce onlarin buyumesini engeller.
Ornegin, bos bir gorev ekleniyorsa, bunu durduran bir kontrol
ekle. Her seferinde tek bir seyi degistir ve yeniden test et. Her
diizeltme, kiicik sirumu daha guvenilir ve bir sonraki 6zellige
daha hazir hale getirir.




Bir gorev listesi uygulamasinda once gorev ekleme yetenegini
hazirla. Bu, butun fikrin kucuk, test edilebilir bir parcasidir.
Metin alanini okuyup yeni bir gorev olusturan kodu yaz. Baska
bir sey yapmadan once eklemenin calistigini test et. Her
seferinde bir parca olusturmak, programi anlasilir ve
duzeltmesi kolay tutar.




Sonra, eklenen gorevleri goruntulemeyi hazirla. Artik kullanici,
birinci 6zelligin ikinciyle birlikte ¢calismasinin sonucunu
gorebilir. Her gorevi ekranda bir liste halinde gosteren kodu
yaz. Eklenen gorevlerin dogru goriundugunu test et. Artik iki
kucuk parca birlikte calisiyor ve uygulama ise yarar
hissettirmeye baslhyor.
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Daha sonra gorev silme yetenegini ekle. Her yeni 6zellik, zaten
sahip oldugun calisan parcgalarin tizerine kurulur ve test edilir.
Secilen bir gorevi listeden kaldiran kodu yaz. Silmenin
calistiginmi ve kalan gorevlerin hala gorunduguniu test et. Her
seferinde bir ozellik eklemek, program buyurken onu kararh
tutar.
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Sonra kaydetmeyi ekle; boylece gorevler korunur ve uygulama
kapandiginda kaybolmaz. Yine, bu tek parcgayi olustur ve
devam etmeden once test et. Gorevleri saklayan ve uygulama
basladiginda yikleyen kodu yaz. Uygulamay1 kapatip yeniden
acarak test et. Kaydetme, uygulamay: gunluk kullanim i¢in
guvenilir kilar.




Buyuk bir fikir, kucuk, test edilebilir parcalara bolunerek
gelistirilir. Her parca, bir sonraki baslamadan once olusturulur,
test edilir ve duzeltilir. Bir gorev listesi uygulamasinda ekleme,
goruntuleme, silme ve kaydetme ayri parcalardi. Bu yaklasim
her uygulama fikri icin ise yarar. Kuguk adimlar seni kontrol
altinda tutar ve ilerlemeyi gorunur kilar.
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Her seyi bir anda olusturmaktan ve test etmeyi atlamaktan
kacin. Herhangi bir parca ¢calismadan once tum ozellikleri
eklemeye calismak, problemleri bulmay: zorlastirir. Her kucuk
parcayi1 olustururken test et. Bir sey bozulursa, son
degisiklikten kaynaklandigim bilirsin. Sabir ve kiigiik adimlar
zaman ve hayal kirikligindan tasarruf saglar.
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Yolu ozetle: problemi tanimla, veriyi, ekranlar1 ve adimlari
tasarla, sonra kucuk parcgalari sirayla olustur, test et ve duzelt.
Bir gorev listesi uygulamasinda bir gorev ekledin,
goruntuledin, sildin ve kaydettin; hepsini tek tek. Buyuk bir
fikrin kucuk, test edilebilir pargalarla buyudiugini unutma.
Kucuk basla, sik test et ve gelistirmeye devam et.
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