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OZET

1990°h yillarda “cevik” adi altinda toplanan yeni yazilim gelistirme yaklagimlariy, kisa siireli ve degisken
projeler icin yeni metodolojiler onermistir. Calisan yazilimi kapsamli belgelemeye tercih eden, plan izleme
yerine degisime acik ve miisteriyle siki bir etkilesim iginde olan bu metodolojiler sayesinde klasik yaklagimlaria
basarilmasi riskli projeler, kabul edilebilir él¢iide basarili olabilmistir.

Bu ¢alismanin konusunu, hem ¢evik yaklasimlarla yazilim gelistirme hem de kullanilmasi gereken internet
tabanl programlama teknolojilerine agina olmayan bir yazilim ekibi tarafindan iiniversite otomasyon sisteminin
gelistirilmesine yonelik proje siireci olugturmustur. Bu ¢alismada, ¢evik metodolojiler i¢inden segilen pratiklerin
proje stirecine nasil uyarlandigi ve uygulandigi, uygulama asamasinda hangi sikintilarla karsilasildigr ve bu
stkintilary ¢oziimleme yollary anlatilmustir. Ayrica bu pratikleri uygulayacaklar igin onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Cevik, Cevik Yazilim Gelistirme, Extreme Programlama, Scrum.

TAILORING AND IMPLEMENTATION OF AN AGILE SOFTWARE DEVELOPMENT PROCESS

ABSTRACT

In 1990s, a new software development approach named “agile”, suggested new methodologies for projects of
relatively short duration and changing requirements. Such software projects which start with uncertain
requirements are considered risky under classical approaches, but they became fairly successful by using these
newer methods. Agile methods favor working software to detailed documentation, they are open to change and
they prefer strong interaction with customers.

This study reports the results of a project development effort deriving its development process from different
agile methods adapted for the circumstances. The project aims to develop a university automation system by a
software team which was initially unfamiliar with the agile software development approach and internet based
programming technologies. We describe how to tailor and implement the chosen practices from the different
agile methods, which challenges were addressed during the implementation, and the ways to solve these
challenges. Furthermore, we comment on the experience gained and make recommendations on the
implementation of these practices.

Keywords: Agile, Agile Software Development, Extreme Programming, Scrum.
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1. GiRiS

Yazilim gelistirme siireci sikintili ve uzun siiren bir
donemdir. Yazilim projeleri yonetimsel eksikliklerden
dolay1 ancak kismi basart ve memnuniyet ile
tamamlanabilmektedir. Yazilim sektoriinde, yazilim
sirlimlerinin  zamaninda ortaya ¢ikarilamamasi,
degisiklik isteklerine ¢abuk cevap verilememesi,
yazilim hatalarinin ge¢ fark edilmesi ve zaman
icerisinde gelen isteklere gore sistemin kendi yapisini
gelistirememesi gibi ¢esitli sorunlar ortaya ¢ikmustir.
Bu sorunlarin asilmasma yonelik yapilan galigmalar
sonucu, 1990’11 yillarin sonlarina dogru “cevik™ olarak
isimlendirilen metotlar gelistirilmistir [1].

Cevik metotlar, piyasaya ¢ok ¢abuk iiriin ¢ikarabilme,
degisen isteklere hizla yanit verme ve en kisa siirede
bir yazilim {riiniini miisteri hizmetine sunmay1
amaglamaktadirlar [2]. Cevik metotlar, verimliligi
yiiksek, esnek, hata orani diigiikk, hizli ve ucuz
¢oziimler saglamaktadir. Bu metotlar, kendi igerisinde
O0zii aym fakat pratikleri farklilasan  cesitli
metodolojilere ayrilmaktadir. Calisma igersinde bu
metodolojilerden bahsedilmektedir.

Caligmanm 2. boliimiinde ¢evik yazilim gelistirme
kavrami ve prensipleri, 3. boliimiinde en yaygin
uygulanilan ¢evik metodolojiler, 4. boliimde
uygulama, karsilasilan  zorluklar, ¢6ziimleme
girisimleri ve Oneriler, son boliimde ise ortaya g¢ikan
sonuglar anlatilmaktadir.

2. CEVIK YAZILIM GELIiSTiRME

“Cevik”, diinyada yazilim siireglerini daha esnek ve
giiclii kilmak i¢in kullanilan ayni zamanda yazilim
stireglerini  de kisaltan kavramsal bir yazilim
gelistirme metodolojisidir [3]. Bu metodolojide
projenin Olcegi ne olursa olsun, proje kiigiik
yinelemelere ayrilir ve her yineleme baslt basma bir
proje gibi ele alinarak gelistirilir. Her yinelemenin
sonunda da proje ekibi tarafindan miisteriye, projenin
ne kadarinin gerceklestirildigine dair bilgi verilir.
“Cevik” ile her bir yinelemenin 2-4 hafta kadar
siirmesi planlanmaktadir. Her yinelemenin kendi
igerisinde ¢aligsan bir sistem olmasi sonucu miisteriye
siirekli caligan bir yazilim teslim edilerek, miisteri
memnuniyetinin artmasi saglanmaktadir. “Cevik” in
hiz1 proje ekibinde ¢alisan tiim ekip tiyelerinin siirekli
iletisim  halinde olmasindan kaynaklanmaktadir.
Ayrica projenin kiiciik par¢alardan olugsmasi da geriye
doniik hatalarin  diizeltilmesini kolaylastirmaktadir.
Genel hatlariyla gevik metotlar, verimliligi yiiksek,
esnek, hata orami diisik, hizli ve ucuz c¢odziimler
saglamaktadir.

2.1 Cevik Yazihim Gelistirme Manifestosu

Degisik ¢evik metotlarin temsilcileri 2001 yilinda bir
araya gelerek ortak yanlarin1 ortaya koyan bir
manifesto yayimnladilar. Bu manifestoda;

Siiregler ve
Etkilesimler,
Kapsamli Belgeler yerine Caligan Yazilim,
Sézlesme Goriismeleri yerine Miisteri ligkileri,
Plan izleme yerine Degisiklige A¢ikligin,

daha 6nemli ve 6ncelikli oldugu belirtilmektedir [4].

Araclar yerine Bireyler ve
[ ]
[ ]

2.2 Cevik Yazilim Gelistirme Prensipleri

Cevik manifestonun altinda yatan temel prensipler [5]
sunlardir;

Oncelik, siirekli ve hizli olarak kaliteli yazilim
teslimatiyla miisteri memnuniyetini saglamaktir.
Proje ne kadar ilerlemis olursa olsun
degisiklikler kabul edilir. Cevik yazilim
stirecleri, degisiklikleri —miisteri avantajina
doniistiirtirler.

Miimkiin oldugunca kisa zaman araliklarinda
calisan, kaliteli yazilim teslimat1 yapilir.

Tim ekip elemanlar1 yiiz yiize iletisim halinde,
giinliik olarak birlikte ¢alisirlar.

Projeler motivasyonu yiiksek bireyler etrafinda
gelistirilirler. Ekip elemanlarina gerekli destek
verilmeli, ihtiyaglar1 karsilanmali ve yapilan is
ile ilgili onlara giivenilmelidir.

Ekip igerisinde kaliteli bilgi akisi igin yiiz yiize
iletisim 6nemlidir.

e (Calisan yazilim, projenin Oncelikli gelisim
Ol¢titiidiir.

e Cevik siiregler, siirdiiriilebilir  gelistirmeyi
destekler.

e Saglam teknik alt yap1 ve tasarim, cevikligi
arttirir.

Basitlik 6nemlidir.
En iyi mimariler ve tasarimlar kendini organize
edebilen ekipler tarafindan yaratilir.

Diizenli araliklarla ekip kendi yoOntemlerini
gozden gecirir ve verimliligi arttirmak igin
gerekli iyilestirmeleri yapar.

3. CEVIK METODOLOJILER

Extreme Programming (XP), Scrum, Agile Unified
Process, Future Driven Development (FDD), LEAN
Development, Dynamic  System Development
Methodology (DSDM) ve Microsoft Solution
Framework (MSF) olarak bilinen gevik metodolojiler
vardir [1]. Bu metodolojiler arasindan en yaygin
uygulananlar1 XP ve Scrum’dir.

3.1. Extreme Programming

Extreme Programming (XP), Kent Beck tarafindan
1999 yilinda bir yazilim gelistirme disiplini olarak
ortaya ¢ikarilmistir. Yazilim gelistirmede kolayligi ve
esnekligi saglamak icin, 12 farkl pratigi ongoren XP,
grup igi iletisime Oonem veren, geri doniislerin daha
fazla olmasma imkan saglayan bir yazilim gelistirme
yontemidir [6].
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3.2. SCRUM

SCRUM, Jeff Sutjerland ve Ken Schwaber tarafindan
1990’larm ortalarinda  gelistirilen, ¢evik yazilim
gelistirme metodolojileriyle uygulanabilecek bir proje
yonetim yaklagimidir. Karmagik yazilim iglerini kiigiik
birimlere (sprint) bdlerek gelistirmeyi Ongoriir. Bu
metodoloji, karmagsik ortamlarda adim adim yazilim
gelistiren kiiglik ekipler igin uygundur.
Gereksinimlerin kolaylikla tanimlanamadig1 ve kaotik
durumlarin  beklendigi projeler i¢in en uygun
metodolojidir. Bu metodolojide bir yinelemenin
tamamlanmasi 30 glinden fazla stirmemekte ve giinliik
15 dakikalik toplantilarla  stirekli is  takibi
yapilmaktadir. SCRUM 9 farkli pratigi ongdriir [7].

3.3. Agile Unified Process

Agile Unified Process, Rational Unified Process
(RUP)’in  basitlestirilmis bir versiyonudur. Agile
Unified Process, RUP’a sadik kalarak ¢evik teknikleri
ve  kavramlart  kullanan  yazilim  gelistirme
yaklagiminin anlagilmasini kolaylagtiran ~ bir
metodolojidir [8].

3.4. Feature Driven Development

Feature Driven Development (FDD), Jeff De Luca
tarafindan doksanli yillarin sonunda gelistirilmis bir
cevik metodolojidir. FDD, 6zellik (feature, function)
gidimlii  caligir.  Sisteme yeni  bir  6zellik
kazandirilmadan once, detayli bir tasarim c¢aligmasi
yapilarak bu 0Ozelligi kapsayan mimari yapi
olusturulur. Bu yiizden FDD daha ¢ok tasarim odakli
isleyen bir ¢evik siirectir [1].

3.5. Lean Development

Bob  Charette  tarafindan  gelistiren  “Lean
Development” 1980°de Japon otomobil
endiistrisindeki yeniden yapilanmada kullanilan Lean
iiretimin prensipleri temel almarak, 2000’li yillarin
basinda yazilima uyarlanmis bir ¢evik metodolojidir.
Bob, gelencksel metodolojilerin risk olarak gordiigii
degisimi, kisitlayici yonetim uygulamalariyla kontrol
ederek bu degisimin yeni firsatlar1 iretilebilmesini
saglamistir [1][9].

3.6. Dynamic System Development Methodology

Dynamic  System  Development Methodology
(DSDM), hizli yazilm gelistirme adimlarinin
kontroliinii  saglayan bir metodolojidir. Biiyiik

Britanya' da bir konsorsiyum tarafindan 1990’1
yillarin ortalarinda gelistirilmistir [1]. Bu yaklasimda
fonksiyonel  gereksinimlere  oncelik  verilmesi
gereklidir. Ayn1 zamanda yiiksek kalite ve degisen
gereksinimlere adapte olunmasi énemlidir.

3.7. Microsoft Solution Framework

Microsoft Solution Framework (MSF), ilk olarak
Microsoft tarafindan 1993 yilinda versiyon 1.0 olarak
yayinlanmistir. Bunu sonraki yillarda sirasiyla;
1997'de versiyon 2.0, 1999'da versiyon 2.5, 2002'de

versiyon 3.0 ve en son 2005 yilinda ise versiyon 4.0
yayinlanmast izlemistir [10]. MSF basarili bilisim
cozlimleri igin gelistirme ekibinin nasil organize
edilecegi, projelerin nasil planlanacagy, siire¢ yapisinin
nasil  gerceklestirilecegi, risklerin degerlendirilip
kurulumun nasil tamamlanacagiyla ilgili bir siireg
yaklagimidir. MSF takim ve siire¢ olmak iizere iki
modelden olugmaktadir [11].

4. PROJE ARKA PLANI

Bu bildirinin konusu, kurum dahilinde gerceklestirilen
iiniversite Ogrenci isleri otomasyon sistemidir. Bu
sistem standart Ogrenci isleri otomasyonlarina ek
olarak hazirlik boliimiiniin ve enstitiilerin is akislarini
ayrmtili bir sekilde takip etmektedir.

Universite iist yonetimi tarafindan sistemin web
tabanlt olmasi, modiiler olmasi ve iliskisel veri tabani
iizerinde ¢aligmasi gerekliligi temel teknik o6zellikler
olarak istenmistir.

Bu proje, c¢evik yazilim gelistirme ve web
uygulamalarinda deneyimli bir proje yoneticisi ile bu
konularda deneyimi olmayan iki yazilimci ve bir
analistle baslatildi. Sonrasinda projenin ikinci ayidan
itibaren ekibe bir yazilimci daha ilave edildi.

Belirlenen temel gereksinimler iizerinden yazilim
ekibinin deneyimleri de g6z 6niinde bulundurularak en
uygun mimari belirlendi. Mimari yap1 belirlenirken,
veritabani, veri erisim katmani, is katmani, XML web
servisi ve web uygulamasi olarak bes katmali bir yap1
modellenmistir. Ayrica katmanlar kendi iglerinde
uygulamanin islevlerine uygun olarak modiillere
ayrilmigtir.  Universitenin elinde bulunan mevcut
lisanslar ve ekibin yetenekleri goz Oniinde
bulundurularak; Microsoft Visual C#, programlama
dili, Microsoft SQL Server 2005 iliskisel veritaban1 ve
Microsoft Team Suite 2008 yazilim gelistirme ortami
kullanilmustir.

Projenin ilk haftasinda proje yoneticisi tarafindan
ekibe yogunlagtirilmig bir SCRUM + XP egitimi
verilerek projeye baslandi. Bununla birlikte diger
cevik metodolojilerinden alinan pratikler de anlatildi
ve nasil uygulanacagi belirlendi.

Ardindan ikinci bir haftada da ekibe kullanilacak
yazilim gelistirme ortamiyla ilgili egitim verildi ve
ornek uygulamalar yapildi.

Ekip kismen hazir olduktan sonra miisteri (liniversite
yonetimi) gereksinimleriyle ilgili proje hazirhk
sathasina baslandi. Bu safthada miisteri gereksinimleri
ana hatlanyla tespit edildi ve miisteriyle birlikte
onceliklendirildi. Ekip, yapilmasi gereken isler icin
genel bir zaman kestirimi ¢ikardi ve projenin birinci
versiyonu i¢in kabaca 6 aylik bir gelistirme siiresi
belirledi. Proje yoneticisi ekiple ve miisteriyle yaptigi
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toplantilar sonrasinda 3’er haftalik yinelemelerle
ilerlemeye karar verdi ve siiriim planlamasinin miisteri
tarafindan onaylanmasmin ardindan ilk yineleme
planlama toplantisina oturuldu. Yinelemelerin ilk
fazlarinda her giin 1 saat ekibin egitimine ayrild1.
Egitime ayrilan siire ilerleyen yinelemelerde haftada 2
saate kadar diistiriildi.

5. PROJE SURESINCE KARSILASILAN
ZORLUKLAR, COZUMLEME GIRISIMLERI
VE ONERILER

Projeye baglamadan oOnce degisik cevik metotlar
gozden  gecirilmis ve  projenin  bilyikligd,
gereksinimlerin  karisikligi, sonugta ortaya ¢ikan
yazilimin kapsamina ve ekibin yapisina uygun
goriinen pratiklerin  belirli  bir ¢ergeve iginde
uyarlanmasina (tailoring) karar verilmistir. Segilen bu
pratikler ii¢ paragrafta incelenmistir. Buna gore her bir
pratigin, ilk paragrafinda pratigin karakteristigi ve
secilme nedeni, ikinci paragrafinda proje igersinde
nasil uygulandigi, {glincli paragrafinda uygulama
asamasinda karsilasilan sikintilar ve bu sikintilari
coziimleme cabalari, son paragrafinda ise bu pratigi
uygulayacaklar i¢in oneriler anlatilmaktadir.

5.1. Miisteri Memnuniyeti

Miisteri memnuniyeti, ¢evik metodolojilerin en dnemli
pratiklerinden biridir. Bu pratikte, proje ekibi yazilim
projesinin baglangicindan itibaren diizenli araliklarla
calisan programlar olusturarak bunlari miisteriye
sunar. Miisteri de bu c¢alisan programlarda gerekli
duydugu degisiklikleri talep eder. Boylelikle yiiksek
oranda miisteri gereksinimleriyle Ortlisen bir yazilim
gelistirilmis olur. Bu pratigi segerken miisteri
gereksinimleri dogrultusunda miisteriyi tatmin eden
bir yazilim projesinin olusturulmasi amaglanmistir.

Ekip iiyeleri, miisteri memnuniyetinin O6nceligini
kayitsiz sartsiz kabul etmis ve atilan her adimda bu
oncelige gore is yapmustir. Diizenli araliklarla ¢aligan

programlar iiniversite yoOnetimine sunulmus ve
iiniversite yonetiminden gelen geri doniiglere gore
oncelikler  belirlenerek,  gerekli  diizenlemeler
yapilmistir.

Ekip iiyelerinin zaman zaman teknik yonleri baskin
cikmis ve miisteriye teknik olarak daha iyisini verme
giidiisiiyle hareket etme cabalari da olmustur. Boyle
durumlarda proje yoneticisi hem ilgili kisiyi hem de
ekibin tamamim 5-10 dakikalik kisa toplantilarla
miisteri 6nceligi konusunda yeniden bilgilendirmistir.

Yazilim projelerinde esas olan miisteri
gereksinimleridir. Bu noktada ekip iyeleri, projenin
basinda yeterince bilgilendirilmeli ve egitilmelidir.
Proje ekibinin gorevi miigterinin ihtiyacini tam olarak
karsilayan yazilimi gelistirmektir.

5.2. 5-10 Kisilik Takimlar

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Bu
pratikte, proje siiresince ekip tiyelerinin siirekli olarak
birbirleriyle iletisim halinde olmalar1 gerekmektedir.
Bu iletisimde olusabilecek problemleri ortadan
kaldirmak amaciyla ekibin 5-10 kisiden olusturulmasi
ongoriilir [12]. Bu pratigi segerken ekip tyeleri
arasinda olusabilecek iletisim problemlerinin en aza
indirgenmesi amaglanmustir.

Gergeklestirilen projede ekip, proje yoneticisi dahil 4
kisiyle baglamis ardindan ii¢iincii yinelemeden hemen
once ekibe 1 kisi daha ilave edilmistir.

Ekibe yeni katilan kisi nispeten araglar ve teknolojiler
konusunda deneyimli oldugu igin proje yoneticisiyle 1
haftalik bire-bir egitim ve c¢alismayla {iglincii
yinelemeye aktif olarak dahil edilebilmistir.

Proje siiresince ekibe yeni bir iiye katilacaksa
yineleme siireleri dikkate alinmalidir. Yineleme
gecislerinde ekibe katilacak olan kisinin, araglar ve
teknolojiler konusundaki deneyimi gboz Oniinde
bulundurularak egitim veya adaptasyon siiresi
belirlenmelidir.

5.3. Yinelemeli/Artirimh Siireclerle Gelistirme

Tiim g¢evik metodolojilerde yer alan bu pratikte, her
bir yineleme 2-4 hafta arasinda icra edilir [13]. Bir
yineleme sonunda iizerine yeni Ozellikler eklenen
iiriin, miisteriye teslim edilir ve geri bildirimler alinir.
Bu pratikle yinelemeli siireglerle yazilim gelistirerek
miigteri gereksinimleriyle Ortligen bir yazilimin
gelistirilmesi amaglanmustir.

Miisteri ve ekip iyeleri arasinda yapilan goériismeler
sonucunda, proje i¢in en uygun yinelemenin 3 hafta
olacagina karar verilmis, tim taraflarin onay ve
taahhiitleri alinmigtir.

Uygulama asamasinda bu pratikle ilgili yasanan en
onemli sorun, Onceki yinelemelerde c¢ikan yazilim
hatalarimi diizeltmek i¢in aktif yineleme i¢inde zaman
ayirma gerekliligi olmustur. Baslangigta yineleme
plani i¢inde yer almayan bu unsur, yazilim gelistirme
stirecinin ortalarma dogru iterasyona ayr1 bir is kalemi
olarak eklenmis ve gerekli zaman ayrilarak, yineleme

planinin  daha  dogru  sekilde  olusturulmasi
saglanmustir.
Bir yazilim projesinde yineleme siiresi proje

kapsamina, miisteri gereksinimlerine ve daha da
onemlisi is triinlerinin biyiikliigline baghdir. Bu
faktorler goz Oniinde bulundurularak anlamli bir
artirim saglayacak bir siire belirlenmelidir.

5.4. Kiiciik ve Kisa Aralikh Siiriimler (Release)

Bu pratik XP ve SCRUM metodolojilerinden
alinmistir. Bu pratikle proje, birbirinden ayr1 zaman
araliklarina (2-4 hafta) bolinir. Her bir zaman
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araliginda yapilacak igin kendine ait son teslim tarihi
vardir. Belirlenen son teslim tarihini asmayarak is
bitirilir ve miisteriye teslim edilir[6][12]. Bu pratikle
miisterinin, projenin ilerleyisini her bir yineleme
sonrasinda ozellikleri artan, yasayan bir uygulamayla
takip edebilmesi amaglanmustir.

Proje stirimlerinden ilki 4, ikincisi 3 ve sonuncusu ise
2 yinelemeden olusan 3 stirim planlanmistir.
bir

Bu pratik uygulanirken herhangi sorunla

karsilasilmamustir.

Siiriim sayis1 planlanirken miisteri gereksinimleri ve
zaman kisidi g6z 6niinde bulundurulmalidir.

5.5. Kisa Siireli Proje

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Bu
pratikle proje siiresinin 1 yili gegmemesi hedeflenir
[12].

Projenin ilk tahminlerde 6 ay siirecegi Ongoriilmiis,
ancak siire¢ icerisindeki eklenen ve ¢ikarilan islevlerin
ardindan 7 ay i¢inde tamamlanmustir.

Universite yonetimi yazilim gelistirme siirecinde, yeni
islevler eklenmesine ve proje kapsami dahilindeki bazi
islevlerin ¢ikarilmasina karar vermistir. Bu kararlar

proje siresinin degismesine neden oldugundan
liniversite  yOnetiminin  onayiyla proje  siiresi
uzatilmistir.

Projenin gelistirilmesi esnasinda isterler degismeyecek
biiyiikliikte olmalidir. Boylece basariyla
sonu¢landirilan kisa siireli projeler hem yonetimin,
hem kullanicilarin  hem de yazilim ekibinin
motivasyonunu ve inancini artirir. Ayni zamanda
ortaya ¢alisan bir uygulama cikar ve hedeflenen biiyiik
projenin bir kismu bile olsa, hayata ge¢mis olur.

5.6. Genel Bir Model/Mimari Gelistirme

Bu pratik DSDM metodolojisinden alinmustir. Isterler
ve kisitlar ana hatlariyla belli olduktan sonra projenin
tamami i¢in genel bir mimari belirlenir. Bu mimari
daha sonra her bir yineleme sathasinda detaylandirilir.
Pratigi se¢cmemizin nedeni, projenin genel yapi ve
kapsamin1 6nceden gorebilmektir.

Uygulamanin tamami i¢in bes katmanli ve her bir
katman iginde islevlere bagl modiillere ayrilmis bir
genel mimari olusturulmustur. Katmanlar sirasiyla en
arka ucgta iligkisel veritaban1t ve veritabani
programlama nesneleri, ardindan veritabani erigim
katmani, is katmani, XML Web Servisi ve Web
Uygulamasi seklinde yapilandirilmistir. Genel ¢dziim
modeli ve mimari teknoloji se¢imiyle birlikte
miigteriye sunularak onay alinmistir. Ardindan mimari
ve kullanilacak teknolojiler ekibe tanitilmis ve
tartisilmasgtir.

Genel bir mimari model gelistiritken karsilagilan en
6nemli sikint1, ekibin ¢ok katmanli mimari modelle ve
servis temelli yaklasimla calismamis olmasiydi.
Ancak modiilerligi ve miisteri isterlerini kargilamak
amacilyla mimari model, ekibin yeteneklerinden
ziyade projenin gereksinimlerine en uygun sekilde
tasarlanmistir. Ekibin mimariye uyum saglamasi i¢in
yogun bir egitim ve Ornek uygulama programi
hazirlanmis ve uygulanmustir.

Miisteri gereksinimleri ve kisitlar1 ana hatlariyla belli
oldugunda, projenin geneli i¢in bir mimari ve altyap1
tasarimi olusturmak projenin basarimina biiyiik oranda
katki saglamaktadir. Bu noktada miisterinin sahip
oldugu donanim, lisans vb. faktorlerin géz Oniinde
bulundurulmasinda fayda vardir.

5.7. Teknolojiyi Gereksinimlerin Belirlemesi

Bu pratik Lean metodolojisinden alinmistir. Oncelikli
olarak uygulama sahasma yonelik gereksinimler
belirlenir. Daha sonra bu gereksinimlere uygun
teknolojiler secilir [1]. Bu pratik, miisterinin istedigi
projenin, biitcesi dahilinde gergeklestirilebilmesi i¢in
onemlidir.

Bir onceki pratikte belirtilen genel modeli
gelistirebilmek i¢in miisterinin sahip oldugu lisanslar,
kullanici aligkanliklari, ekip deneyimi gibi kisitlar goz
onilinde bulundurularak teknoloji tercihleri
belirlenmistir. Mevcut  durum geregi yazilim
gelistirme i¢in Microsoft Visual Studio Team Suite,
iligkisel veritabani olarak Microsoft SQL Server 2005
kullanimi  tercih edilmistir. Uygulamanin Web
sunucusu katmani Asp.Net ile programlanmus, is ve
veri erigim katmanlar1t SOA (XML Web Servisleri) ile
servis edilmistir.

Yazilimin analiz asamasinda uyguladigimiz bu siiregte
karsilagtigimiz sorun, miisterinin uygulamanin tim
araylizlerinin Web tabanli olmasini istemekle birlikte,
daha oOnceden alisik olunan masa {sti yazilim
seviyesinde bir performans beklemesiydi. Sorunu
¢oziimlemek igin miisteri bu iki teknoloji hakkinda
detayli olarak bilgilendirildi ve her bir sayfa igin en
yiiksek bekleme siiresi olarak 6zel sayfalar ve raporlar
harig¢ 4 saniyede karar kilindu.

Teknoloji belirlenmeden 6nce miisteri gereksinimleri
ve kisitlar1 ana hatlariyla belirlenmeli ve genel
mimariye en uygun teknolojiler secilerek miisterinin
beklentilerinin bu sekilde ne kadar karsilanabilecegi
anlatilmali, sonra da miisterinin onayr almmalidir.
Teknoloji se¢imi yaparken g0z oniinde
bulundurulmas: gereken bir diger faktér de ekibin
bilgi diizeyi ve deneyimidir.

5.8. Siirekli Giinliik Entegrasyon

Bu pratik XP ve MSF metodolojilerinden alinmustir.
Yazilim gelistirilirken yapilan sistem degisiklikleri ve
yeni bilesenler hemen sisteme entegre edilerek giinliik
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derlemelerle test edilir. Siirekli entegrasyon sayesinde
programcilarin sistem tizerinde yapilan degisiklikleri
gormeleri ve olusabilecek hatalar1 erken tespit
edebilmeleri saglanir [6][11][14].

Uygulama gelistirme igin tiim ekip {lyelerine
Micsoroft Visual Studio Team Suite kurulmustur.
Kodlar1 ortak bir noktadan yonetmek ve es zamanl
ekip ¢alismasini kontrol edebilmek i¢cin de Microsoft
Team Foundation Server kullanilmistir.

Kullanilan yazilim gelistirme ortami (Microsoft
Visual Studio Team Suite ve Microsoft Team
Foundation Server), kodlar1 tek bir yerde tutma ve
giinliik otomatik olarak derleme 6zelliklerine sahip
oldugu i¢in bu pratigin uygulanmasinda teknik
herhangi bir sikintiyla karsilagilmamistir. Ancak
araglarin kullanimima yabanci olan ekibin egitilmesi
gerekmistir.

Teknoloji se¢iminde biitce kisitlarmin el verdigi
Olciide otomatik entegrasyon saglayan irlinler tercih
edilmelidir.

5.9. Kodlama Standartlar

Bu pratik XP metodolojisinden almmustir. Ekip
iiyeleri 6nceden tanimlanmis kodlama standartlarina
gore yazilimi gelistirirler [6]. Bu pratigi segerken,
yazilan kodun karmagikligini azaltarak, biitiin ekip
lyeleri  tarafindan  kolaylikla  anlasilabilmesi
amaglanmistir.

Proje baslamadan Once ekiple beraber kodlama,
isimlendirme ve kod yorumlari yazimi vb. {izerine
standartlar belirlenip, belgelenmistir. Proje boyunca
ekip tliyelerinin bu standartlara uymasi istenmistir.

Ekibin kodlama standartlarina baslangigta dikkatlice
uymasina ragmen, zamanin daralmasidan dolay1 bazi
noktalarda standartlara uymadigi goézlenmistir. Bu
noktada, projenin Onceligi belirlenen islevleri
zamaninda ve ¢alisir halde teslim etmek oldugu icin
bu sapmalar goz ardi edilmistir.

Proje gelistirme siiresince ekibin mutlaka bir kodlama
standardina uymasi gereklidir.

5.10. Planlama Oyunu

Bu pratik XP metodolojisinden alinmigtir. Planlama
oyunu, miisterinin belirledigi her bir yineleme igin
yazilim ekibinin miisterinin de i¢inde bulundugu bir
toplantida, o igin ne kadar zamanda yapilacagiyla ilgili
kestirimde bulunmasidir. Boylece miisteri bir sonraki
yinelemede hangi islerin yapilacagina karar verecek
ve yazilim ekibi de belirttigi siirelere miimkiin
oldugunca baglh kalarak, bu igleri ilgili yinelemede
yapacaktir [6].

Uygulamada c¢ogunlukla proje yoneticisi Once
gelistirilecek modiille ilgili yoneticiyle toplanti yapti,

sonra toplantidan elde edilen bilgiler dogrultusunda
ekiple birlikte “backlog” lar olusturuldu.

Miisteriyle birlikte bir sonraki yinelemede yapilacak
islerin belirlendigi bu siiregte ekibin gorevi en dogru
kestirimleri yapmakti. Planlama oyununda karsilasilan
en biyik iki sikinti ekibin dogru kestirimler
konusunda  yetersiz olusu  ve  miisterinin
gereksinimlerini aktarmada is siiregleri yazili ve net
olmadig1 i¢in tam bilgi aktaramayisiydi. Kestirim
hatalar1 6zellikle ilk yinelemelerde planlanandan daha
az “backlog” tamamlanmasiyla sonug¢landi. Eksikligin
tamamlanmasi i¢in ve daha sonradan bildirilen modiil
giincellemeleri i¢in fazla mesai yapilmak zorunda
kalind.

Dogru kestirim tecriibeyle dogrudan iligkili bir
ozelliktir. Planlama oyununda basari igin tecriibeli
eleman faktorii ¢ok Onemlidir. Ekibin miimkiin
oldugunca, yapilacak isi ne kadar zamanda
yapabilecegini bilen elemanlardan olusturulmasi
gerekmektedir. Ayrica gereksinimlerin zamaninda ve
tam olarak alinabilmesi igin, yazilim siirecinin
baslamasindan 6nce tam kapsamli bir is analizinin
yapilmasi, yazilimin siiresini kisaltacak ve kalitesini
artiracaktir.

5.11. Yineleme icerisinde Takim Dokunulmazdir
Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Bu
pratigi almamizin nedeni, belirli bir modiile konsantre
olmus takimin dikkatini dagitmadan uygulama
gelistirebilmesini saglamak istememizdir. Bu &zellik
hem motivasyon hem de yazilimm kalitesi i¢in 6nem
arz etmektedir.

Pratigi uygulanma asamasinda proje yoneticisi
miisteriyle gerekli goriismeleri yapip, sonraki sprint
icin gerekli bilgileri toplarken, gereksinimlerin devam
eden siirece sizmasimi engelleme yoniinde c¢aba
gostermistir.

Miisteri tarafindan genellikle bu pratige uyulmustur.
Ancak miisterinin tam olarak ne istedigini
bilmemesinden  dolayi,  gereksinimleri  hatali
belirtmesiyle ilgili olarak yasanan bir istisna, yeni bir
yinelemeye bagsladiktan sonra, onceki yinelemelerle
ilgili kritik hata geri bildirimlerinin bir an Once
¢ozlimlenmesi gereksinimi olmustur. Bu durumla ilgili
alinan iki 6nlem; daha az hatali kodlamaya tegvik ve
yinelemelerde %20°’lik bir zaman dilimini hata
ayiklamaya ayirmak seklinde gergeklestirilmistir.

Yineleme gergeklestirilitken ek gereksinimler talep
edilirse, bu gereksinimler kesinlikle yinelemeye dahil
edilmeyip bir sonraki yinelemeye birakilmalidir.
Yineleme gergeklestirilirken istisnai durumlar diginda
ekipten iiye cikarilmamalidir ya da eklenmemelidir.
Ayrica bir dnceki yinelemede hata ¢ikma olasiligi goz
onlinde bulundurularak hata ayiklamaya makul bir
zaman ayrilmalidir. Bu zamani en aza indirebilmek
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icin kod gdzden gegirmeleri ve miimkiinse esli
programlama yapilmalidir.

5.12. Miisteriyle Birlikte Gelistirme

Bu pratik XP, MSF ve DSDM metodolojilerinden
almmustir. Cevik projelerde miisteri ile proje ekibinin
beraber  ¢aligmast  kagmilmazdir.  Programdan
istenilenleri en iyi miisteri bilecegi igin, siirekli
miisteriden geri bildirim alinmast gerekmektedir.
Bunun en kolay yolu miisteri ile proje ekibinin beraber
calismasidir [12]. Mdsteri ile proje ekibi arasindaki
etkilesimi saglayan iiriin yoneticisidir. Uriin yoneticisi
miisteri tarafinda calisan, misterinin isteklerini
anlayan ve bunu proje ekibine anlatan kisidir. Bu
sayede projenin miisteriyle birlikte gelistirilmesi,
gereksinimlerin  dogru  sekilde anlasilmasi  ve
uygulanmasi saglanmis olur.

Pratigin uygulanmasi i¢in sik sik gelistirilecek
modiillerle ilgili kisiler ekiple toplantiya davet
edilmistir. Baslangicta birka¢ toplanti pratige uygun
yapilabilse de, sonraki toplantilar da pratigi aslina
uygun sekilde isletmek miimkiin olmamuistir.

Proje boyunca yasanan sikintilardan biri de miisterinin
aktif olarak takimla birlikte olamayisiydi. Ancak
miisteri yineleme planlamada ekibe dahil olmus,
sonrasinda yineleme boyunca ya siiregteki sorulara
cevap vermis ya da cevap verebilecek kisilere
yonlendirmistir.

Miisterinin ekiple birlikte ¢alismamasi bazi noktalarda
yavaglamaya neden olabilir. Bu durumun Oniine
gecebilmek icin projenin basinda miisterinin ikna
edilmesi ve siirekli ekiple calisabilecek yetkin birinin
atanmasinin saglanmasi 6nemlidir.

5.13. Acik iletisim ve Ortak Dil

Bu pratik MSF ve DSDM metodolojilerinden
almmustir. Bu pratikte projenin basarili olabilmesi i¢in
ekip iyeleri arasinda agik ve samimi bir iletigimin
olmas1 gerekmektedir. Bu pratigi secerken, ekip
iiyelerinin projeyle ilgili endiselerini, yetersiz ve
deneyimsiz oldugu alanlarla ilgili diisiincelerini diger

ekip iyeleriyle paylasabilmesi amaglanmustir.
Ekipteki iletisim  eksikligi proje islevlerinde
eksikliklere yol agabilir. Bu problemin Oniine

gecilmesi ic¢in tim ekibin ayni jargonu konusmasi
gerekir.

Ekip her toplantida ve her firsatta agik olmaya ve
stirekli iletisime tesvik edilmistir. Projenin baslarindan
ortalarina kadar agik iletisim yeterince yapilamamistir.

Ekipteki kisilerin karakteristik ozellikleri ve ¢evik
metodolojiyle ilk defa tanigmalar1 nedeniyle en g¢ok
sikintt yaganan pratik bu olmustur. Ekip iiyeleri
arasinda ki iletisim problemlerinin biiylik bir kismini
yanlis  anlagilmalar  olusturmustur. Bu  yanlis

anlagilmalar belirli bir oranda diizeltilene kadar yazili
iletisim yolu kullanilmak zorunda kalinmustir.

Projede ekip iiyelerinin karakteristik &zelliklerinden
kaynaklanan yanlig anlagilmalar varsa; ya bu projede
uygulandigr gibi yazili iletisim segilebilir ya da ekip
tiyesine bir is verildiginde bu igin dogru anlasildigini
kontrol etmek icin proje yoneticisi geribildirim
isteyebilir.

5.14. Ortak Vizyon

Bu pratik MSF metodolojisinden alinmistir. Ortak
vizyon, ¢6ziimii elde etmek i¢in yapilmasi gerekenleri
agik bir sekilde anlamaktir [15]. Bu pratikle hem ekip
dyelerinin hem de miisterinin gelistirilecek olan
yazilmm  isleyisi  hakkinda  hemfikir  olmasi
amaglanmustir.

Projeyle ilgili miisteri tarafindan belirlenen vizyon
ekip tarafindan tamamiyla sahiplenilmistir.

Bu pratik ile olarak proje siiresince hicbir sorun
yasanmamigtir.

Ekip, proje vizyonunu mutlaka benimsemelidir.

5.15. Ortak Kod Sahiplenme

Bu pratik XP metodolojisinden alimmuistir. Gelistirilen
yazilim kodu, biitlin ekip iiyelerinin ortak maldir. Bu
pratikle bir ekip liyesinin belirli kurallar ¢er¢evesinde
herhangi bir ekip iiyesinin irettigi kodlara eriserek,

mevcut yazilimi daha iyiye gotirme adma
degisiklikler yapabilme imkanina sahip olmalar1
amaclanmistir.

Ekip iiyelerine katmanli mimaride yazilan projenin her
katmaninda doniisimlii olarak gorevler verilerek
projeye hakim olmasi saglanmistir.

Baslangigta  ekibin  ortak  kod  sahiplenmeyi
kabullenmesine ragmen siire¢ iginde  gesitli
anlagsmazliklar ~ yasanmig, proje  yOneticisinin

miidahaleleriyle bu anlagsmazliklar giderilmistir.

Ekip iiyelerinin her biri, kodun herhangi bir yerini
gerektiginde degistirebilmelidir. Ekip i¢inde tiim
kararlar ve tasarimlar birlikte ele alindig1 i¢in, herkes
birbirinin kodunu sahiplenmelidir.

5.16. Kendi-Kendini Diizenleyen,
Motivasyonu Yiiksek Takim

Bu pratk SCRUM metodolojisinden alinmustir.
Yazilim projesini gerceklestiren ekip iiyelerinin farkli
kisilik ve is yeteneklerine sahip kisilerden olusmasi
dogaldir. Ekip, motivasyonu ve iletisim becerisi
yiiksek, olumlu diisiince yapisina sahip, disiplinli ve
kararl kisilerden olusturulmalidir.

Yonlendiren,

Ekip tyelerinin motivasyonunu yiiksek tutmak ve
kendi 6z motivasyonlart ile calismalarini saglamak
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icin, kodlama ayrmtilarina miidahale edilmemis ve
yapacaklari isleri (alt modiilleri) kendilerinin
belirlemesi saglanmistir. Ayni1 zamanda ekip icinde
yardimlagmanin gerekliligi ve Onemi siirekli olarak
vurgulanmig ve cesaretlendirilmistir.

Ekip daha oOnceki bireysel uygulama gelistirme
tecriibelerinden  dolayr ~ motivasyonu  yiiksek
elemanlardan olusmaktaydi. Ancak ekip olarak
calisma konusunda zaman zaman sikintilar yasandi.
Bu tip sorunlar proje yoneticisinin motive edici ve
yonlendirici yaklagimlartyla ¢6ziilmeye calisildi.

Ekip ruhu olusturmak ve motivasyonu yiiksek tutmak
icin sosyal faaliyetler diizenlenmeli, ekip igindeki
uygunsuzluklar ve ¢atismalar olabildigince erken fark
edilerek ¢oziimlenmelidir.

5.17. Risk Yonetimi

Bu pratik MSF metodolojisinden alinmistir. Projenin
basindan sonuna kadar karsimiza g¢ikabilecek, gerek
projenin iptal olmasmi gerekse de projenin
yavaslamasina yol agacak, biitiin riskler belirlenir ve
bu riskler 6nem sirasina gore siralanir. Risk yonetim
plan1 hazirlanarak, proje siiresince olusabilecek olagan
dis1 durumlara karst 6nlemler alinmig olunur [17].

Projenin hazirlik safhasinda muhtemel riskler tespit
edildi. Bu risklerden bazilar1 miisteri onay1 alinarak
proje kapsami diginda tutuldu. Geri kalan riskler iginse
Onleyici tedbirler almak yerine risklerin gergeklesmesi
goze alindi. Bunun nedeni risk gergeklesirse,
diizeltmek i¢in Onleyici eylemlerin maliyetinin daha
diisiik olacaginin tespit edilmesiydi.

Bu pratikle ilgili karsilagilan en oOnemli zorluk,
projenin isterlerini her bir modiil i¢in ayri biri hatta
bazen birden fazla kisiyle calisilmasi nedeniyle
riskleri toplu olarak 6n gormenin sorumlulugunun
tamamen proje yoneticisi lizerinde olmasiydi. Bu
noktada proje yoneticisi Onceki yazilim projesi
deneyimlerini de kullanarak olasi tiim riskleri masaya
yatirdi.

Proje hazirlik safthasinda mutlaka riskler tespit
edilmelidir. Tespit edilen risklerle ilgili olarak miisteri
ile toplant1 yapilmali ve hangi risklerin proje kapsami

disinda tutulacagma karar verilmelidir. Kapsam
disinda tutulmayacak riskler varsa, bu risklerin
onceligini  yiiksek  tutarak  Onleyici  tedbirler
alinmalidir.

5.18. Giinliik Toplantilar

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmustir.
Yinelemenin baginda belirlenen yer ve saatte, giinliik
olarak 15 dakikalik ayakiistii toplantilar yapilir.
Toplantillarda bir onceki giin neler yapildigi, o giin
icinde neler yapilacagi ve ekibin varsa ihtiyaclar1 ve
karsilastiklar1 giigliikler konusulur [12]. Bu pratikle

ekip tyelerinin birbirleriyle es zamanli ¢aligmasi ve
sorunlarin ¢ok hizli bir sekilde ¢6ziilmesi saglanir.

Proje boyunca her sabah saat 9.00-9.15 arasinda
giinlik toplantilar yapildi. Bu toplantilarda genel
olarak bir dnceki giin yapilanlar ve o giin yapilacaklar
konusuldu. Ayrica ekibin varsa karsilastigi zorluklar
ve sikintilar tartisildi. Proje yoneticisi bu sikintilarla
ilgili olarak ¢Oziim Onerileri getirerek gerekli
yonlendirmeleri ve takviyeleri yapti.

Toplantilar baglangigta SCRUM pratiklerine uygun
olarak ayakta yapilsa da ekip buna pek aligamadi. Bir
stire sonra ekibin yerlesiminin de uygunlugu nedeniyle
toplantilar oturularak yapilmaya baglandi.

Giinlik toplantilarin diizenli yapilmasi ve belirli bir
siireyi agmamast Onemle tavsiye edilir. Bizim
tecriibelerimize gore, pratiginde Onerdigi gibi, bu
toplantilar i¢in 15 dakika uygun bir siiredir. Bu
toplantilarda ekip o6zellikle gelistirme siireciyle ilgili
sikintilarint paylagsma yoniinde cesaretlendirilmelidir.
Ekibin tamamen toplantiya odaklanmasi icin eger
imkan varsa toplantinin ¢alisma ortami disinda olmast
tavsiye edilir.

5.19. Kabul Testi

Kabul testi kullanicidan alinan gereksinimlerin
“backlog” olarak tamimlanma sathasinda, isin
gergeklesme kriterini ve bunun nasil test edileceginin
tanimlanmasiyla baglar. Ardindan yazilim ekibi
tarafindan gelistirilen iglev miisteri tarafindan test
edilir, wvarsa eksiklikler soylenir veya islev
gerceklestirilmis olarak kabul edilir. Miisterinin
istedigini elde edip etmedigini dlgmek igin en etkili
yollardan biridir.

Proje boyunca kabul testleri olusturulmus, bu testler
hem ekip i¢inde alfa testlerinde hem de miisteri
tarafindan kabul testlerinde kullanilmistir.

Bu konuda yasanan en biiyiik sikinti, miisterinin analiz
asamasinda  kabul  testlerini  yeterince  tarif
edememesinden kaynaklanmistir. Bu nedenle test
asamasinda  gelistirilen  islevlerle ilgili  baz
yetersizlikler oldugu ileri siiriilmils, ancak bunlar
baslangicta kabul testleri taniminda yer almadig icin
ekip tarafindan ek talep olarak degerlendirilmistir.

Kabul testleri, proje ve ekip basarisinin miisteri
tarafindan onaylandig1 en 6nemli islemdir. Bu yiizden
projenin basinda bu testler miimkiin oldugunca
ayrintili  tamimlanmali  ve  proje  siirecindeki
degisiklikler mutlaka kayit altina alinmalidir. Ayrica
kabul testi yapildiktan sonra miisteri “tamamdir”
dediginde testi yapanin ve miimkiinse bir yetkilinin
imzas1 almmalidir.
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5.20. Once Test

Bu pratik XP metodolojisinden alinmistir. Programin
kodlanmasina baslamadan 6nce, birim testleri i¢in test
kodlar1 yazilir [12]. Bu pratik gelistirilen programin
kalitesini yiiksek tutmak amaciyla alinmuistir.

Projede kullanilan yazilim gelistirme ortami, birim
testlerini, biitiinlesik yazilim gelistirmeyi ve derlemeyi
destekledigi i¢cin bu pratik once testi kodla, sonra
islevi gelistir mantigiyla kodlanmustir.

Ancak projenin sonlarina dogru zaman darligi
nedeniyle hata c¢ikma riski gbze alinarak birim
testinden c¢ok, islev gelistirmeye zaman ayrilmistir.
Kalitenin korunmasi i¢in yazilan kodlar gbzden
gegirmeyle dogrulanmaya c¢alisilmis ve kalitenin
korunmasi i¢in ¢aba gosterilmistir.

Sonraki yinelemelerde hatalarla ugragsmamak ve
kaynaklarin daha verimli bir sekilde kullanilmasini
saglamak amaciyla birim testlerinin miimkiin
oldugunca yapilmasinda fayda vardir.

5.21. Basit Tasarim

Bu pratik XP metodolojisinden alinmistir. Bu pratikle,
miisterilerin gereksinimlerini karsilayacak en basit
tasarim  gerceklestirilir.  Boylece kisa  siirede
anlasilmasi, yonetilmesi ve degistirilebilmesi kolay bir
yazilim gelistirilmesi saglanir [6][12].

Genel mimari lizerine yapilacak olan her bir islev igin,
miisteri beklentisini karsilayan minimum tasarimla
ilerlenmeye calisilmistir.

Bu pratik cogunlukla ekip tarafindan uygulansa da
bazen ileriye dogru misterinin degisebilecek
gereksinimleri goz oOniinde bulundurularak kodlama
egilimi  gosterilmistir. Boyle durumlarda proje
yoneticisi devreye girerek sonraki versiyonlar igin
konuyla ilgili not alip, daha basit bir tasarimla
ilerlenmesini istemistir.

Ekip i¢inde miimkiin oldugunca basit tasarima 6nem
verilmeli ve miisterinin beklentisinden daha fazlasi
icin kaynak harcanmamalidir.

5.22. Zamaninda Teslim

Bu pratik DSDM ve SCRUM metodolojilerinden
alinmustir. Ekip iiyeleri her iki veya dort haftada bir
miisteriye calisan bir program teslim eder. Uriiniin
teslim zamani degistirilemez fakat zamaninda teslim
etmek igin teslim edilecek islev/is sayisi azaltilabilir
[12].

Proje boyunca tim ¢aligma zaman kutusuyla (time
boxing) smirlandirilmistir. Bdylece her bir kabul testi
belirlenen zamanlarda gergeklestirilmistir.

Proje ekibinin kestirim hatalar1
yinelemelerden  gelen  hatalarin

ya da Onceki
¢Oziimlemeleri

nedeniyle tamamlanamayan iglevler olmustur. Bu
islevler sonraki yinelemelere devredilmistir.

Yinelemeler kesinlikle uzatilmamali ve
tamamlanmayan igler bir sonraki yinelemeye
birakilmalidir. Zamanlama kutusuna mutlaka sagdik
kalinmalidir.

5.23. Siirekli Gelisim

Bu pratik MSF metodolojisinden alinmustir. Ekip
iiyeleri her zaman degisime ve yenilige agik olarak,
ortaya cikan hatalardan ders alirlar ve ayni zamanda
aralarindaki bilgi paylagimiyla da kendilerini siirekli
gelistirirler. Boylece her gecen giin daha da cok sey
Ogrenen ve kendini gelistiren birey ekibe ve
dolayisiyla da projeye daha fazla katkida bulunur.

Proje siiresince hem proje yoneticisinin belirledigi
konulardaki egitimler hem de giinliik toplantilarda
paylasilan giicli ve zayif yonler {lizerine siirekli
iyilestirmeler yapilmistir. Bir taraftan ekip tyeleri
bireysel  olarak  programlamada ve  ¢evik
metodolojilerde ilerleme saglarken diger taraftan ekip
olarak ¢alisma konusunda da gelisme saglanmistir.

Bu konuda yasanan tek sikintt ekip iyelerinin
bilmedikleri konularda bilgi eksikliklerini kabul
etmemeleri ve gizlemeleri olmustur. Proje ydneticisi
bdyle bir durumu fark ettiginde ilgili kisiye eksigini
fark etmesini saglayacak bir gorev vererek, az da olsa
zaman kaybini goze alarak ekip iiyesinin eksigini fark
etmesini  ve tamamlayict aksiyonlar almasini
saglamaya ¢aligmistir.

Ekip tiyeleri siirekli 6grenme konusunda agik olmali,
eksik ya da hatalarini yeni bir sey Ogrenebilme
konusunda firsat olarak gérmelidir. Ekip kurulurken
bu faktorlere dikkat edilmelidir.

5.24. Az da Olsa Belgele

Bu pratik Lean metodolojisinden alinmistir. Cevik
programlamada az da olsa belgeleme vardir. Kapsamli
belgelemeyle ugrasip zaman kaybetmek yerine amaca
uygun olarak sadece gerekli goriilen yerlerde
belgeleme yapilir [18]. Gerektiginde raporlama
amactyla kullanmak ve ekip i¢inde isterler ve projenin
akisiyla ilgili gerekli bilgiyi saglamak amaciyla belge
olusturulmustur.

Cevik  metodolojilerin  dogas1  geregi  detayl
belgelendirme yapilmamis, ancak hem mimari hem
kodlama tarafinda mutlaka yeterince belgeleme
yapilmistir. Ozellikle kodlama standartlartyla getirilen
kurallardan kod agiklama satirlari, yazilan kodla ilgili
gerekli belgelemeyi saglamaktadir. Ayni sekilde
veritabani tarafinda da hem yerlesik yordamlarda hem
de tablolarda gerekli agiklamalara yer verilmistir.

Belgelemeyle ilgili karsilagilan zorluk, iiniversitedeki
birimleri yazili iletisimden cok isleri sozli iletisimle
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yapma yoniindeki 1srar1 olmustur. Bu zorlugu ¢6zmek
icin gerekli bilgiler ve bildirimler kisa e-postalar
araciligiyla yapilmustir.

Projenin basmdan itibaren tanimlanmis mimari,
kodlama standartlar1 ve kabul testleriyle ilgili mutlaka
belgeleme yapilmasi gerekmektedir.

5.25. Is Thtiyaclarina Odaklanma

DSDM metodolojisinden alinmig bu pratik, daha geg
teslim edilecek miikemmel bir yazilim yerine dnceden
teslim edilmis iyi bir is ihtiyaci ¢Ozlimiine
odaklanmay1 6ngoriir. Bu da kritik is ihtiyaglarina
odaklanmay1 gerektirir. Bu noktada her yineleme
Oncesi misterinin yapilacak isler i¢in Onceliklerini
belirlemesi gerekir [19].

Miisterinin belirledigi 6nceliklendirmeye uyularak
kritik  gereksinimlere =~ odaklanilmistir.  Genel
ihtiyaglarda da gelecekte yapilma ihtimali olan isleyis
ve iglemlerden ¢ok, su an gergeklesen is siireglerine ve
bu ihtiyaglara cevap verebilecek iglevler gelistirmeye
odaklanilmustir.

Bu pratikte karsilasilan zorluk, her projede oldugu gibi
miisterinin  Onceliklerinin  beklenmedik  durumlar
nedeniyle degismesi yoniinde olmustur. Miisterinin
oncelik  degisikligi  sprintler  arasinda  ekibe
yansitilmamig, yeni bir sprinte baslarken degisen
onceligin de uygulanan metodoloji nedeniyle ¢ok
dogal karsilandig: i¢in ekibin ilerleyisine olumsuz bir
etkisi olmamustir.

Oncelikleri belirlemek miisterinin yetkisi dahilindedir.
Bu konudaki sorumlulugu miisterinin {istlenmesi
saglanmalidir.

6. SONUC

Dogru  yapilan  bir uyarlama ile  yazilim
gergeklestirildiginde, miisteri ve ekip deneyimsiz olsa
bile ¢evik metodolojileri kullanarak basarili olmanin
miimkiin oldugu goriilmiistiir.

Bu calismada elde edilen bulgulardan en &nemlisi;
ekibin teknoloji ve araclari kullanma konusundaki
becerilerindeki iyilesmenin, metodolojiyi uygulama
konusundaki ilerlemeden ¢ok daha yiiksek olusudur.
Bunun nedeniyse genel olarak yeni teknolojileri
uygulamaya acik olan yazilimcilarin, is yapis
aligkanliklarin1  degistirmeye ayni derecede acgik
olmayislaridir.

Proje sonunda elde edilen bulgulara dayanarak su
sonuglara vartlmistir:

1. Projede uygulanacak mimari modele ve
kullanilacak  teknolojilere ~ hakim,  ¢evik
metodoloji deneyimi olan kisilerden olusturulan
bir ekip, proje i¢in en ideal olanidir.

2. Ekip olusturulurken hem teknolojiye hem de
metodolojiye hakim olan elemanlar
bulunamiyorsa, metodolojiye hakim olanlar

oncelikle tercih edilmelidir. Ekibin teknoloji ve
mimari model eksikligi proje basinda egitimle
tamamlandiginda, ideal bir ekip kurulmus
olacaktir.

Miisteri ya da miisterinin atayacagi yetkin biri
projeye aktif olarak dahil edilmelidir.

Uygun ¢evik pratikleri belirlerken ekip degil,
proje baz alinmalidir.

Miisteri, proje yoneticisi ve ekip tam bir takim
olmali ve herkesin yiirekten inandig1 ortak bir
proje vizyonu olusturulmalidir.

Cevik metodolojilerde basarinin anahtari miisteri
gereksinimleri, kisitlar, ekip ve ¢evik pratiklerin en
uygun sekilde bir araya getirilmesidir.

Cevik metodoloji kullanilarak gerceklestirilecek bir
yazilim projesinde esas alinacak nokta, miisteri
gereksinimleri ve kisitlaridir. Gereksinim ve kisitlari
belirleyip odak noktasina aldiktan sonra yapilacaklar
hazirda bir ekibin olup olmamasiyla ilgilidir. Eger
hazirda bir ekibiniz yoksa, oncelikle projeye uygun
cevik metodoloji pratiklerini, projede kullanacaginiz
teknoloji ve mimariyi belirleyin. Ardin da tim bu
proje bilesenlerine (¢evik pratikler, mimari, teknoloji)
en uygun ekibi kurun. Boylece projenin basari sansint
olas1 en iist seviyeye cikartmis olursunuz. Eger ekip
onceden belirlenmisse ve ekibe miidahale sansiniz
yoksa, c¢evik pratiklerini secerken proje ihtiyaclart ve
kisitlarin 6tesinde ekibin deneyimi, bilgi ve beceri
durumlarimi da g6z 6niinde bulundurmalisiniz.
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