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1.GUnumuzde Yazilim Projelerinin Durumu

» Bircok proje harika bir fikir ile baslar!
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1.GUnumuzde Yazilim Projelerinin Durumu

» Bu projelerin blyuk bir kisminin basarisiz olmasi muhtemeldir!

a9
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1.GUnumuzde Yazilim Projelerinin Durumu

» Bircok Bilgi Teknolojisi projesi basarisiz olmus veya gecikmistir. The Standish
Group, 10 yil icerisinde 40.000’den fazla proje lGizerinde calismistir.

[T project successrate [994: (5%

Average cost & time overrun: =[70%
| Plan: €1,000,000

| Actual: €2,700,000 >

[T project success rate 2004: 34%

Average cogt & time overrun: =70%
| Plan: €1,000,000
|' Actual: €1,700,000 >
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1.GUnumuzde Yazilim Projelerinin Durumu

Ulkemizde durum nasil?

Tam basarili %4-5
Kismen basaril %45-50
Cope gidenler %50

Agile Turkey

Ornegin, llkemizde gelistirilen projelerin basariya ulasmasina katki saglamak amaciyla,
Arastirma Destek Programlari Baskanhgl (ARDEB) tarafindan desteklenen projelerin cikti,
sonug ve etkilerini nicelik ve nitelik olarak artirmak amaciyla yiksek basari ile sonuglanan
projelerin yiritiici ve arastirmacilarini dédiillendirmek icin TUBITAK tarafindan belirlenen
Olcltler ve degerlendirme yontemine gore hesaplanarak, proje ekibine (ylritici ve
arastirmacilara) TUBITAK Proje Performans Odili (PPO), denilen bir tesvik odili
verilmektedir.
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1.GUnumuzde Yazilim Projelerinin Durumu @

»Basarisizligin ana sebepleri:

Biitce Diger
Hatalan

=Mdsterinin isteklerini dogru analiz edememek;

e e . - Yanlis
"Proje icin uygun ekibi kuramamak; Hedefler Vizyon
Eksikligi

=Yanlis teknoloji ve mimari secimleri;

sGeleneksel yontemlerin eksiklikleri;
Ekip
=*Musteriyle iletisimden kacinmak vs. Degisiklikleri

Y anhis
Teknolojiler Degisime

Direng

Planlama
Hatalan
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1.GUnumuzde Yazilim Projelerinin Durumu

Peki ne yapmaliyiz?
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2.Cevik Yazilim Yontemi

: A ] » Tekrarlamali ve artimsal bir trin

Bireylerle Etkilesim ~ Sureg Ve Araclar gelistirme yontemidir.
_ ) =Bireyler ve etkilesimi, sire¢ ve
Calisan Bir Yazilim ~ Detayli Belgelendirme araca tercih eder.
B} . -

T Sézlesmedeki Calisan bir yazihmi, detayli Grin
Misterilerle isbirlizi [l | P belgelendirmeye tercih eder.

S =Musteri ile isbirligini
Degisikliklere Uyum . .

sozlesmedeki kesin kurallara tercih
— | . — | o

eder.

=Degisikliklere _ uyum
saglayabilmeyi, Dbelirli bir plana
tercih eder.

Cok Onemli Az dnemli




2.Cevik Yazilim Yontemi

> Hizli, devamli ve kullanigli yazilim Greterek misteri memnuniyeti saglamayi amaglar.

)Geli§tiriciler ile is adamlari arasinda glinlik ve yakin isbirligi bulunmalidir.

)Callgan yazilim gelisimin en énemli dlgusuddar.

)Taleplerdeki gec degisikliklerin de memnuniyetle karsilanir.

)YUZ ylze goriusme iletisimin en glizel yoludur.

) Kendi kendini organize eden takim yapisi gereklidir.

>Basit|ik onemlidir.
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2.Cevik Yazilim Yontemi

Misteri »Cevik vyazillm metodu, kisa vadeli

% g planlar ve klclik parcalar halinde

g yazihmin gelistirilmesini  6n  gorur.

Yazilimin gelistiriimesindeki geri donus

Geri Bildirim Demo (feedback) ve degisikliklere uyum
Sirimler

saglamak son derece onemlidir. Her
yapilan yineleme vyazilimi hedeflenen
adima bir adim daha yakinlastirir.
istenilen sonuca ulasmak adina birden
cok yineleme gereklidir.

. ve
Istekler

Yazilim Ekibi
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2.Cevik Yazilim Yontemi

» Ornek:

0 2008 2009 2010
=00t - App Store - Copy/Paste - Multitasking
- 36

- Search - Video calle

Discover
Tes

3 C oot 4

-)IJI niw ffl
‘ ’ Design
Develop | i
Tes

Discover

A G H
¥ i

Develop o ’ Design
Agile Method

Discover

Jesign
Develop
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2.Cevik Yazilim Yontemi

» Temel prensipler:

» Misteriyi memnun etmek

(

» Degisen ihtiyaclari karsilamak

»Sik araliklarla triin teslimi yapmak
»Yiz ylze iletisime 6nem vermek
»Surdirulebilir gelismeyi desteklemek
» Teknik miikemmeliyete, iyi dizayna ve sadelige odaklanmak

» Kendi kendine organize olan takimlar kurmak ?
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2.1.Cevik Model Takimlari

» Biraraya gelmis,

» Kendi kendilerine organize olan,

Cross-functional teams /%”‘"
are vertical

cien| [ » Capraz fonksiyonlu,
Server

— >lIsine odaklanmis,

» Hedefleri net olan,

»Teslim edilebilecek dizeyde (rin
ortaya koyabilen

»Kicgtk(3-7 kisilik) gruplar.

Cormunitieg
of inforegt
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2.1.Cevik Model Takimlari

Don’t give the team a Solution to Build
Y gu_lgi a
= {J ridge \

Takimlara ¢cozimi soylemeyin!
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2.1.Cevik Model

akimlari

Sorunu soyleyin, onlar ¢c6zimu Uretsin!

)

A We need to get to the
Give the team a Problem to Solve eri‘“age without

8 getting wet.

| ok L _
i

villages together



3. Geleneksel Model vs. Agile

»Caglayan modeli 2008 yilinda dahi gecerliligini koruyan bir modeldir ve
cevik modellemeden farklilik gosterir. Bu model yazilim projesini bastan
sona planlar. Gelisim, sunulabilir isler agisindan dlcular: talep aciklamalari,
tasarim dokimanlari, test planlari, kod incelemeleri vb. Bu durum belli
araliklara bolinmeye uygun degildir ve ilerideki degisikliklere uyum
gosterilemez.

Waterfall Model
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3. Geleneksel Model vs. Agile

» Geleneksel Yontemler

N \\O). »Misteriler ne istedigini iyi bilir.

@ »Gelistiriciler neyi, ne sekilde
ureteceklerini iyi bilir.

»Bu yol boyunca hic birsey
degismeyecektir.




3. Geleneksel Model vs. Agile

» Cevik Yontemler
»Musteriler ne istedigini kesfeder.

» Gelistiriciler neyi nasil Uretecegini
kesfeder.

»Bu yol boyunca bir cok degisiklik
yapilabilir.




3. Geleneksel Model vs. Agile

Geleneksel Yontemler 8
Not horizontal” incrementsg
——— e ——
Client C 3 D
-__
QerverC 2 D

value
pB C ' D




3. Geleneksel Model vs. Agile

Cevik Yontemler

"\Jertical” increments!

._-l Client

value -

' Server
DB




3. Geleneksel Model vs. Agile




3. Geleneksel Model vs. Agile

Cevik modeller riski azaltir!

Agile reduces risk .

' Business risk @ Technical rigk

- | "
@ Social risk Cost & schedule rick

Agile

Total
delivered
value




3. Geleneksel Model vs. Agile

Waterfall

A, 49
A e |\ | Successful
\ /. \
5 / / - Challenged
;;f | v B Failed

Source: The CHAQOS Manifesto, The Standish Group, 2012.
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3. Geleneksel Model vs. Agile

Planlama olgegi Kisa dénemlik Uzun donemlik
Musteri ile gelistirici arasindaki mesafe Kisa Uzun
Ozellestirme ve uygulama arasindaki zaman Kisa Uzun

Sorunlari kesfetmek igin zaman Kisa Uzun

Proje tamamlanma riski Dusik Yiiksek
Degisikliklere uyum yetenegi Yiiksek Disilik
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4. Degerlendirme

Buyuk Projeler % Proje T o
»Buyukluk kotidar, onu
parcalara ayirin. Boylece

-9 B3 B b beserli projeler
gelistirebilirsiniz.

-

-

Blylk Donustimler .S

26/47



4. Degerlendirme

» 3 somut degisiklik yapin!

» 1. Gercek takimlar olusturun
o Klicluk, capraz fonksiyonlu, kendi kendine organize olabilen

2. Sik sik teslimat yapin
o Normal olarak ortalama her 3 haftanin sonunda
o Ek olarak projenin tim ceyreklerinin sonunda
3. Gercek kullanicilari dahil edin.
°Takim ve kullanicilar arasinda dogrudan ve hizli geri donusler
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5. Cevik Yazilim Semsiyesi

FDD: Feature-Driven Development
RUP : Rational Unified Process
DSDM : Dynamic System Development Method




FDD TANIMI

»>FDD, Avustralyali Jeff De Luca tarafindan gelistiriimis ve Singapur
projesinde beraber calistiklari Peter Coad tarafindan modifiye edilmistir.
Singapur projesi 50 kisi ile 15 ayda tamamlanan bir proje olmustur. Daha
sonra FDD’nin uygulandigi baska bir proje ise 250 kisi ile 18 ayda
tamamlanmistir. FDD degisik boyutlara biiyuyebilen, tekrarlanabilir bir
siirectir. Asagidaki noktalara odaklanir.

1. Sistemi hazirlamak icin gereken sistem buyiiyebilir olmahdir. Biiyiik
projeler icin de kullanilabilir olmalidir.

2. Basit iyi tanimlanmis sistem iyi ¢alisir. > |—4 |
3. Sire¢ adimlari basit olmalidir. W‘ |
. B
4. lyisiireg arka plana saklanir ve insanlar Qﬁgﬂl
<A><R><0>

sonuglara odaklanabilir.

5. Kisa, iteratif, 6zellik yaklasimli yasam dongiileri en iyi sonucu verir
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RUP ("Rational Unified Process" )

» 2003 yilindan beri IBM'in bir bolimi tarafindan olusturulan bir iteratif yazilim
gelistirme sireci cercevesidir. Basarisiz bir yazilimdaki sorunlarin asilip basarili
yazilim olusturmak icin gerekli adimlari saptayarak olusturulmus bir strectir.

»Basarisiz  bir vyazilimdaki 06zelliklerini  yazimizin devaminda okuyabilirsiniz.
RUP sirketlere yazilim gelistirme asamasinda bir yon saglayar. RUP use-case ve nesne
teknolojileri tabanli; tekrarlanan (iterative) yazilim gelistirme ve is modelleme
yontemidir. RUP’un verebilecegi 6zellikler sunlardir; RUP’un Gelisimi

1. Musteriyi ve yazilimciyi organize edebilmesi,
‘ islevsellik Testi
\ Performans Testi
Gereksinim Denet.
Degisiklik Denet.
is Akisi
Veri Tabani
ul

S

UML

2. Standart tanimli adimlari olmasi,

1—
3. Olusacak yazilimdaki sik degisiklikleri éngérebilm%—
4. Basit OlmaS|, Rational Yaklasimi _

5. Proje yonetim aktivitelerinin ¢ok fazla olmamasi.

Ericsson Yaklasimi
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Uc Programlama (Extreme Programming
XP) Nedir?

»U¢ Programlama (XP), vyazilim gelistirme sireci boyunca son
derece kaliteli olmak kosuluyla ¢alistirilabilir kod Gretmeye odaklanmis
bir yazillm gelistirme metodolojisidir. Yazilim gelistirme surecinin en
temel, en o6nemli ve final c¢iktisi ya da Urini calistirilabilir kod
oldugundan, XP metodolojisi slirecin en basindan itibaren calistirilabilir
kodu sirecin merkezinde tutmaktadir. Iste bu ytizden bu metodolojinin

adi XP'dir.

U¢ Programlama'nin 6ziinde asagidaki uygulamalar yer alir:
"Planlama "Refactor etme
=Sik ve kicuk stirimler =Haftada 40 saat calisma
=Basit tasarim: =Misteriyle yakin iletisim
“Once test =Kodlama standartlari
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6. Scrum Modeli

5prm+ i’lanmnﬂ $ vint Ba aldo

s S

§pnn+ Review

Sprint Refrospective

Scrum Sureci
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6. Scrum Modeli

ﬁ »>Scrum Takimi: Urlin Sahibi, Gelistirme
- % Ekibi ve Scrum Master’dan olusur. Takim

/ %\ Fkenokders kendi kendini o&rgutler. Boylece kendi
Business ",’
@ @

icerisinde uyum icinde olan takimlar daha
basarili sonuclar alirlar. Scrum takim
modeli esneklik, yaraticiik ve verimliligi
optimize etmek icin tasarlanmistir.

Owner

\

Scrum Team
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6. Scrum Modeli

Backlog

IR0 G 2

»Misteriden ve son kullanicidan gelen gereksinimleri icerir.

Backlog:

»"Ne yapacagiz" sorusunun yanitini icerir.
»Herkese acik ve herkes tarafindan midahale edilebilir.
> Risk, is degeri, zaman gibi kavramlara gore Uriin sahibi tarafindan siralandirilir.

» User Story'lerden olusur.
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6. Scrum Modeli

Sprint Retrospective Sprint Planning

Sprint Review [ i

Part of Product Backlog
becomes Sprint Backlog

Sprint

3-5 weeks

Release Daily Scrum
” Every sprint Every 24 hours

»Sprint
» Belirli bir sireye sahiptir.

»Sonunda ortada degeri olan bir
cikti olmaldir.

» Toplantilarla icerik belirlenir.

»Sprint sltresi boyunca her giin
toplantilar yapilir.



6. Scrum Modeli




6. Scrum Modeli

»User Story: Musteri, son kullanici veya Urin sahibi icin degerli olan ve
anlam ifade eden genellikle fonksiyonel 6zelliklerin belirtildigi ifadelerdir.

Ag X
[want Y

= g0 that Z

Sprint
2-4 weeks

Isolated from change
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6. Scrum Modeli

>Ornek User Story: Online alisveris yapan biri olarak, alisverise daha sonra
devam edebileyim diye, alisveris kartimin kaydedilmesini istiyorum.

Asg online buyer
[want to save my shopping cart
so that [ can continue shopping later
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6. Scrum Modeli

Bt ostures hevs differant-uizas »Her bir user story farkh bir boyuttadir.
sprintlere bolindrken, user storylerin boyut
ve oOncelikleri gb6z ontunde bulundurulur.

Somut olarak bakarsak, bir projedeki her bir
gereksinim icin gereken is glici ve zaman
mmnm ayni degildir. Bu sebeple Urin backloglari
Ornegin bir sprint 3 user story icerirken
\[DN‘M\UH]MM\“M\“\ digeri daha klcuk boyutlarda 5 user story
icerebilir. Peki boyutlari nasil belirleyecegiz?

s gdriindigii gibi degil!
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6. Scrum Modeli

,D

4
Week | Week 2 Week 3
) Delygfed
“ﬂ fe
Delivered
Story pointg
Veloeity: Veloeity: Veloeity:

5storypointe 4 ctorypoints 4 story points

Henrik Kniberg

Date

»>Poker Kartlari: Scrum takim

uyeleri bir araya gelir. Scrum master
bir user story okur. Takimdaki her
bir Uye wuser story icin uygun
gordigu poker kartlarindan birini
secer. Herkes kartlari sectikten
sonra tum kartlar acihir ve
degerlendirilir. Boylece herkesin
ortak  gbrisi  sonunda  user
story’lerin buyuklugu belirlenir.
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6. Scrum Modeli

In progress - 1 | Dk

Ready for test

- dev dev [dev
dev
story test m o=t
o
— = test (| test
il dev task | task
I_'_FI = -

|-tesi test [|test

task || task | task

test [|test
task || task |ost
ask

L

g8 [&8

created with Balsarmiq Mockups - www balsamig.com

Scrum Board
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6. Scrum Modeli

SCRUM

XP (EXTREME PROGRAMMING)

»Sprint (2 hafta-1 ay)

»Sprintler en son halini aldiktan,
toplanti yapildiktan sonra

degismez.

> Ozellikler gelistiriciler tarafindan
derecelendirilir.

»Herhangi bir mihendislik pratigi
tanimlamaz.

»Sprint (1 yada 2 hafta)
»Sprintler degisebilir.

»Ozellikler {riin sahibi tarafindan
derecelendirilir.

»Mihendislik pratikleri tanimlar.
Esli programlama, otomatik test,

basit dizayn vs.
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Agile ie...

Early delivery of business value

Less bureaucraey

The Agile: Scrum Framework at a glance
o ..llll
Inputs from Executives,

Team, Stakeholders, ®  Burndown/up
Customers, Users m Charts

.

Daily Scrum
Meeting

Scrum
Master

Every

W 24 Hours ® ®
- L i
o EIAL LT e Week
Product Owner The Team

Sprint Sprint Review

\ Team selects Task
Ranid > starting at top Breakout m
list of what as much as it -
i ired: can commit i
Isf;eact]:rléesfi to deliver by Sprint Sprint end date and Finished Work
stories, ... end of Sprint team deliverable
Backlog do not change P
J Sprint
Product Planning
Backlog Meeting :
Sprint
Retrospective
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Calisma Sorulari

1. Agile modelinin gelistirilmesine neden ihtiya¢ duyulmustur? Aciklayiniz.

2. Agile takimlari kimlerden olusur ve is paylasimlari nasildir?

3. Agile modelinin diger modellerden farklari nelerdir? Uzerinde durdugu temel
noktalar nelerdir?

4. User story, backlog ve sprint kavramlarini aciklayiniz.
5. Agile ile gelistirilmis blyUk yazilim projelerine 6rnekler veriniz.

6. Scrum haricindeki diger cevik yazilim gelistirme yontemlerini agiklayiniz.
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