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Oz

Yazilim yagsam dongiisiinde dis etkenlerden gelecek degisikliklerin kaginilmaz oldugunu kabul ederek bu degisikliklere daha hzil1 ve
daha kolay cevap verilebilmesini hedefleyen ¢evik yazilim gelistirme modelinin ticari sektérdeki kullanimi giderek artmaktadir. Cevik
gelistirme yaklasiminin tanitilmasindan sonra bu modeli temel alarak farkli bakis acilart ile ¢éziimler sunan pek ¢ok ¢evik yontem
Onerilmistir. Yontemlerin belirli bir proje i¢in uygunlugu projenin tipi, biiyiikligl, gelistirme ekibinin biyiikliigii ve deneyimi,
organizasyonel etkenler gibi parametreler degerlendirilerek belirlenmelidir. Cevik yontemlerin sayisinin artmasi ile, projeler igin bu
yontemlerin uygunlugunun belirlenerek uygun yontemin se¢imi 6nemli bir konu haline gelmistir. Bu ¢alismada ¢evik yontemler
arasinda en yaygin olarak kullanilmakta olan Asir1 Programlama (Extreme Programming), Scrum, Rasyonel Birlestirilmis Siireg
(Rational Unified Process — RUP) ve Kanban yontemlerinin kiigiik 6lgekli projelerde kullaniminin degerlendirilmesi hedeflenmistir.
Bu hedef dogrultusunda bu doért yontem bir yiikseklisans dersi biinyesinde proje olarak gelistirilen kii¢iikk ¢apli bir uygulamanin
gelistirilmesinde farkl ekipler tarafindan deneyimlenerek belirli parametrelere gore karsilagtirtlmigtr.

Anahtar Kelimeler: Yazilim miihendisligi, Yazilim gelistirme yontemleri, Evrimsel gelistirim, Cevik siirecler.

A Study on the Evaluation of Commonly Used Agile Methodologies in
the Development Process of a Small-Scale Application

Abstract

The use of the agile software development model which aims to respond faster and easier to these changes, accepting that changes in
the software life cycle are inevitable due to external factors, is gradually increasing in the sector. After the introduction of the agile
development approach, many agile methods that offer solutions with different perspectives based on this model have been proposed.
The suitability of the methods for a specific project should be determined by evaluating parameters such as the project's type, size,
size and experience of the development team, and organizational factors. With the increasing number of agile methods, determining
the suitability of these methods for projects and choosing the appropriate method has become an important issue. In this study, it is
aimed to evaluate the use of the most common four agile methods in small-scale projects. These methods are Extreme Programming,
Scrum, Rational Unified Process (RUP) and Kanban. In line with this goal, these four methods were experienced by different teams in
the development of a small-scale application developed as a project within a graduate course and compared according to certain
parameters.
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1. Giris

Cevik yazilim gelistirme yaklasimi [1] yazilim gelistirme
stireci icerisindeki aktivitelerin yinelemeli (iterative) ve artigh
(incremental) [2] bir yol icerisinde yerine getirilmesi ile
yazilimin evrime agik bir sekilde gelistirilmesini hedefler. Bu
yaklagsimda yazilim Cevik Birligi (Agile Alliance) tarafindan
tanimlanmis olan temel degerler ve bu degerler {izerine
tanimlanmis ¢evik pratikler kullanilarak gelistirilmektedir.

Cevik yazilim gelistirme modelinin kokeni 1957 yillarindaki
IBM’deki yazilim gelistirme ¢aligmalarina dayanmaktadir. Bu
caligmalar daha sonra E. A. Edmonds [3]’de artinmli yazilim
gelistirme yaklagimini tamimlamustir. 2001 yilinda Kent Beck
onciiliigiindeki bir ekip tarafindan cevik yazilim gelistirme
yaklagiminin temel prensiplerinin tanimlandigi Cevik Manifesto
[4] yayinlanarak yazilim gelistirmede ¢evik siirecler resmi olarak
tanitilmastir.

Cevik Manifesto yazilim gelistirme yasam dongiisii
icerisinde bir plana sikica bagli kalmak yarine degisime karsilik
vermenin daha 6nemli ve Oncelikli oldugu vurgulamaktadir.
Cevik pratikler gereksinimlerdeki degisikliklere hizli karsilik
verebilmenin yani sira, dongiisel gelistirme yaklasimi sayesinde
risklerin  gelistirme  siirecinin erken safhalarinda tespit
edilebilmesine imkan saglamakta, pazara c¢ikis siiresini
kisaltmakta ve yazilim kalitesini arttirmaktadir [5].

Cevik Manifesto ile, selale modelde degisiklik maliyetinin
yiiksekliginin ortaya ¢ikardigi olumsuz etkilerden etkilenmekte
olan yazilim sirketleri yazilim gelistirme projelerinde c¢evik
yaklagimi tercih etmeye baslamis ve cevik siireglerin ticari
hayattaki kullanimi giderek yayginlagmistir. Giiniimiizde cevik
yaklagim yazilim gelistirme alani icerisinde en ¢ok tercih edilen
model haline gelmistir.

Literatiirde ¢evik yaklagimi temel alan Asirt Programlama
(Extreme Programming) [6],[7], SCRUM [8], Rasyonel
Birlestirilmis Siire¢ (Rational Unified Process - RUP) [9],
Kanban [10] gibi pek ¢ok gevik yontem tamitilmistir. Her bir
yontem destekledigi ¢evik pratikler ile ¢evik yaklagimin 4 temel
ilkesini tanimladiklart sistematik bir yol igerisinde kullanarak
gelistirme  siirecini  kolaylastirmayr  ve  hizlandirmayi
amaclamaktadir. Asirt Programlama gibi bazi yOntemler
kodlama faaliyetleri iizerinde odaklanarak kodlama tarzina etki
ederken SCRUM gibi bazi yontemler ise yonetimsel faaliyetler
iizerine odaklanmaktadir. Yontemlerin farkli perspektifleri ve
destekledikleri farkli g¢evik pratikler sirketlerin ydnetim tarzi,
organizasyonel yapi, personel yapisi ve mevcut proje
gereksinimlerine goére kendilerine uygun olan gelistirme
yontemine karar verme gereksinimini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu calismada yaygin olarak kullanilmakta olan RUP, Asir1
Programlama, SCRUM ve Kanban yontemleri bir yiiksek lisans
dersinde olusturulan ikili gruplar tarafindan bir yazilim
sisteminin gelistirilmesi i¢in deneyimlenmistir. Deneysel yontem
olarak; baslangic yazilim gereksinimleri tanimlanmis ve dort
adet proje grubundan aymi gereksinimleri kendilerine atanan
gelistirme yontemi olarak gelistirmeleri istenmistir. Baslangic
gereksinimlerini saglayacak ilk siiriimiin tamamlanmasina yakin
sisteme yeni gereksinimler eklenerek yontemlerin var olan
tasarimi Onemli derecede etkileyen yeni gereksinimlere cevap
verebilirligi izlenmistir. Calisma sonucunda, ilgili dort yontem
elde edilen arastirma bulgular test sayisi, yonetimsel aktiviteler,
gereksinim  degisikliklerine cevap verebilme maliyeti gibi
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Olgiitler kullanilarak karsilastirilmistir.

Bildirinin bir sonraki boliimiinde g¢evik gelistirim siireci
icerisinde yer alan temel asamalar genel karakteristikleri ile
incelenmektedir. Ugiincii boliimde bildirinin konusu olan dort
yontemin 6rnek uygulamanin gelistirimi sirasinda farkli ekipler
tarafindan kullanilmasi ve temel asamalarin ilerleyisi ile ilgili
detaylar verilmektedir. Dordiincii bolimde ise, elde edilen
arastirma bulgulart dort ydntemin belirli Olgiitlere gore
karsilagtirtlmasi seklinde tartigilmaktadir.

2. Cevik  Yazilim Siireci

Asamalar

Gelistirme

Cevik yazilim gelistirme siireci temel olarak arastirma,
planlama, iretim, bakim ve son olmak iizere 5 asamadan
olugmaktadir [11]. Cevik gelistirim yontemlerinin her biri farkli
faaliyetler ile bu temel asamalar1 gerceklestirmektedir. Bu
boliimde bu agamalarin genel karakteristikleri incelenmektedir.

Arastirma: Aragtirma agsamasi  gelistirim  silirecinde
iiretimden onceki ilk asamadir. Bu agamada projenin ne oldugu,
smirlarinin - ne  olacagl, nelerin  yapilabilinip  nelerin
yapilamayacagi, miisterinin tama olarak ne istedigi gibi sorulara
miisteri ile siirekli iletisim kurularak cevap aranir.

Arastirma asamasi igerisinde ekip tyeleri sistemin {iretimi
icerisinde kullanilmasi diisiiniilen teknolojileri deneyimler. Aym
zamanda kullanilacak bu teknolojilerin performans limitleri
hakkinda deneyim sahibi olmalidirlar. Eger ekip iyeleri
kullanilacak teknolojiler konusunda deneyimli ise arastirma
asamasi birkag¢ hafta gibi kisa bir siirede tamamlanabilir. Takim
kullanilacak teknolojilere veya ilgi alana yabanci ise bu agama
icin birkag ay devam edebilir.

Bu adim, miisterinin ilk siirlimiin yeteneklerinden tatmin
olmadigi  ve  gelistirici  takim  iyelerinin  sistemin
gerceklestirilmesi sirasinda nelerin ¢ikabilecegini
hesaplayamadigi siirece devam eder.

Planlama: Planlama asamasmin amaci miisteriler ve
gelistiricilerin belirlenen senaryolarin en kii¢iik ve tam olarak
bitmis setlerinin hazir olacag tarihler {izerinde anlagmalaridir.
Planlama oyunu pratigi bunu yapmak i¢in kullanilabilir. Bu
asama sonucunda siirimler, bu siiriimlerin planlanan bitis
tarihleri ve bu siriimlerin gerceklestirilmesi igin planlanan
iterasyonlari igeren bir plan elde edilir.

Ik siiriimiin siiresi iki ile alt1 ay arasinda planlanmalidir.
Bundan daha kisa bir siire gergeklestirim riskini arttirir ve
onemli ticari problemlere sebep olabilir. Birka¢ aydan daha uzun
bir siire ise gelistirim risklerini artirir.

Uretim:  Uretim asamasinda, planlanan  siiriimlere
ulagilabilmesi i¢in kisa siireli iterasyonlar gergeklestirilir. Bu
iterasyonlar1 gerceklestirim siiresi 1-4 hafta veya buna yakin bir
stire olarak grup yoneticisi tarafindan belirlenir. Her iterasyonda
daha onceki adimda gerceklestirilen veya tasarlanan bilesenler
daha uygun bir bicime getirilmeye calisilir. Bu iterasyonlar
sonucunda ortaya ¢ikacak sistem iizerinde caligilan siiriimiin
gereksnimleri i¢in en uygun ¢éziimil sunan sistem olmalidir.

Her iterasyon bu iterasyon i¢in planlanmis senaryolarm her
biri i¢in fonksiyonel test durumlarmin bir setini iretir. ik
iterasyon gelistirilmekte olan yazilim igin temel bir mimari
ortaya koyar. Bu ylizden ilk iterasyonlarda tiim sistem i¢in
onemli ve kritik olan senaryolar secilmelidir. Sonraki
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iterasyonlar i¢in senaryo se¢iminde ise miisterinin egilimi 6n
planda tutulmalidir. Bu egilimi anlayabilmek i¢in miisteriye
“Sizin icin bu iterasyon igerisinde calisacak en Onemli sey
nedir?” sorusu sorulur.

Tim bu iterasyonlar daha onceden hazirlanmis olan plan
dogrultusunda gergeklestirilir. Eger planda bir sapma olacag:
ortaya cikarsa planda senaryolarin eklenmesi, ¢ikarilmasi veya
alanlarimin degistirilmesi gibi degisiklikler yapilabilir. Uretimin
son iterasyonlarinda proje baslangicinda 2-3 hafta olan iterasyon
stireleri 1 hafta gibi siirelere kisaltilir. Gelistirim ekibinde kimin
ne iizerinde calistigiin herkes tarafindan bilinmesi icin gilinliik
ayak iistli toplantilar diizenlenir.

Uretimin son asamalarinda yazilimin degismesine neden
olacak adimlar yavaslar. Bu yazilimin gelismesinin bitecegi
anlamina gelmez. Ama ortaya c¢ikan degisiklik geresinimlerinde
yapilacak gelistirmenin bu siirim igerisinde degisiklik
yapilmasini  gerektirecek kadar Onemli olup olmadigi
diistiniilmelidir. Bu agsamada gergeklestirilen degisikligin ortaya
¢ikaracag riskler projenin baslangi¢ asamlarindakine gore ¢ok
daha fazladir.

Bakim: Bakim c¢evik yontemler kullanilan bir yazilim
gelistirme projesi i¢in en 6nemli agamadir. Cevik gelistirmede
projeye gelistirim boyunca siirekli olarak var olan sistemin
calismast korunurken sisteme yeni islevsellikler eklenerek
devam edilir. Bakim ve evrim tiim proje gelistirim siiresince
bastan sona kadar devam eder. Bu yiizden dolay1 calisan
sistemin giivenliginin siirekli olarak garanti altina alinmasi ve
korunmasi gerekmektedir. Bunun icin test giidiimlii gelistirme ve
yeniden yapilandirma gibi teknolojiler kullaniimalidir.

Proje boyunca ortaya ¢ikabilecek degisiklikler sadece
misteriden gelen gereksinim degisiklikleri degildir. Siiriimler
arasinda gelistirim ekibinde veya kullanilan teknolojilerde
degisiklikler meydana gelebilir. Daha onceki siiriimde
olusturulan yapr igerisinde yapilmasi gerektigi sonradan goriilen
degisiklikler igin biiyiik yeniden yapilandirmalar yapilmasi
gerekebilir. Yeni mimarisel fikirler ortaya atilabilir.

Degisiklikler proje planinda degisiklik yapilmasina neden
olabilir. Dolayisiyla ¢evik gelistirimde yazilim siirekli olarak
evrilirken ayni sekilde proje plant da gelistirim siireci boyunca
evrilmektedir.

Son: Miisterinin yeni senaryolar ile gelmemesi projede son
asamaya gelindiginin gostergesidir. Gelecekte sistem igerisinde
degisiklik yapilmasii gerektiginde kullanilmak iizere programci
katalogu, tasarim modelleri gibi dokiimanlar hazirlanir.

Bir ¢evik yazilim gelistirme projesi olumlu veya olumsuz
nedenlerde dolayr sonuglandirilabilir. Olumlu neden miisterinin
sistemden mutlu olmast ve yakin gelecek igin sisteme
eklenebilecek bir sey bulamamasidir. Olumsuz nedenler ise;
miisterinin istedigi yeni islevselliklerin ekonomik olarak uygun
olmamasi, projenin zamaninda tamamlanamamasi  ve
tamamlanacag: siirenin kestirilememesi gibi nedenlerdir.

3. Yontemlerin ilerleyisi

Bu boliimde CityCard uygulamasinin gelistirilmesi sirasinda
cevik geligtirim siirecinin temel agamalarinda karsilastirilmakta
olan dort yontemin ilerleyisi incelenmistir.

Bu bolimde CityCard uygulamasinin gelistirilmesi igin
kurulan ve herbiri bu c¢alismada karilagtirnlmak istenen
yontemlerden birini bu sistemin geligtirimi i¢in kullanan proje
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ekiplerinin ¢evik gelistirim siirecinin temel asamalarindaki
ilerleyisleri incelenmektedir. Bu 5 temel asamadan arastirma,
planlama ve son asamalar1 tiim proje gruplari tarafindan ortak
gerceklestirilmigtir. Diger asamalar ise her bir proje grubu i¢in
kullanilan ~ yonteme 0zgli faaliyetler yerine getirilerek
gerceklestirilmistir.

3.1. Arastirma

CityCard projesinin aragtirma asamasi tim yontemler i¢in
ortak olarak yapilmistir. Bu agama miisteri ile giiglii bir iletisim
gerektirmektedir. Projede bir miisteri olmadigindan yiikseklisans
dersini veren akademisyen miisteri roliinii {stlenmistir. Bu
adimda miisteri istekleri belirlenerek sistem igin bir vizyon
olusturulmustur. Uygulamanin kapsami ve smirlari belirlenmis,
fonksiyonel gereksinimler iizerinde fonksiyonel olmayan
gereksinimler tanimlanmistir.  Teknik fizibilite ¢alismasi
yapilarak o6zellikle donanimsal pargalar igeren kart okuyucu
konsolounun simule edilmesi i¢in ¢6ziimler degerlendirilmistir.

Gelistirilmek istenen projenin boyutunun kiigiik olmasi,
ekip tiyelerinin de kullanilacak teknolojilerde deneyim ve bilgi
sahibi olmasi nedeniyle projede arastirma agsamasi bir hafta gibi
kisa bir siirede tamamlanmugtir.

Arastirma asamasi sonucunda CityCard uygulamast igin
kullanic1 gereksinimlerini, rolleri ve kisitlamalart iceren bir
vizyon elde edilmistir.

3.1.1 CityCard: Sehir I¢i Ulasim Karti Otomasyonu
Vizyonu

CityCard sehir i¢i toplu tasima araglarinda kullanilan bir
otomasyon sistemidir. Toplu tagima araclarini kullanmak isteyen
yolcular sehrin belli yerlerine yerlestirilmis olan kart dolum
merkezlerinden kartlarina kontdr yiikleyerek bu kontorler ile
araglara binebilmektedirler. Yolcu araca binip aragtaki konsola
kartin1 gosterdiginde bu ulagim araci igin belirlenmis olan ticret
kartin bakiyesinden diisiiliir. Sistem sehir yonetiminin belirledigi
stiredeki binigleri aktarmali binis olarak kabul edebilecek sekilde
kart hareketlerini takip edebilmelidir.

Sistem 4 adet rol icermektedir. Bunlar; kart sahibi, sofor,
yiikleme noktasi ve yoneticidir. Her bir rol i¢in baslangi¢ olarak
belirlenen gereksinimler agagida tanimlanmustir.

Kart Sahibi rolii 4 farkl1 profil icerir. Bunlar; Tam, Ogrenci,
Yasli ve Engelli profilleridir. Bu profillerin birbirinden fark,
kart okuma siirecinde diisiilen bakiye miktaridir. Kart sahipleri
sistemi kart ile tolu tagima araglarina binmek ve kart numaralari
ile bakiye sorgulamak i¢in kullanirlar.

Soforler sistemi kendileri igin gelistirilmis panellere giris
yaparak kart okuma panelinden okutulan kartlarin bilgilerini
takip etmek icin kullanacaktir. Araglardaki kart okuma panelleri
bir soforiin ayni aractaki sofor paneline girig yapmast ile aktif
hale gelmelidir. Sistem sofér ve ara¢ bazli raporlar
sunabilmelidir.

Yiikleme noktalar1 Citycard kartlarina bakiye yiiklenebilen
noktalardir. Bu noktalar sistemden belirli bir bakiye satin alir ve
sisteme bagl yiikleme panellerini kullanarak bu bakiyeleri kart
sahiplerine satarlar. Bir yiikleme noktasi satin almig oldugu
bakiye tiikendiginde herhangi bir karta bakiye yiikleyemez.
Tekrar yiikkleme yapabilmek i¢in sistemden bakiye satin almasi
gerekir.
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Yoneticiler sistemdeki tiim kullanicilar1  tanimlayan,
giizergah ve ulasim aracina gore her bir kart sahibi profili i¢in
ulasim cretleri gibi sistem parametrelerini belirleyen ve
giincelleme yetkisine sahip olan kullanicilardir. Kart olusturma,
giincelleme ve iptal etme Yonetici roliiniin yetkisindedir. Ayrica
Yiikleme Noktalar1 i¢in bakiye yiikleme yetkisine sahiptir.

Sistemin ana senaryosu olan Kkarttan bakiye diisme
senaryosu su sekilde ilerlemektedir;

e Kart sahibi binmek istedigi ulasim aracindaki kart okuma
paneline kartin1 yaklastirdigindan ulasim arac1  veya
giizergaha gore kart sahibi profili i¢cin belirlenmis olan iicret
kartin bakiyesinden diisiiliir. Kartin bakiyesinin bu iicret i¢in
yetersiz olmasi durumunda Kkarttan bakiye diismez,
“Yetersiz Bakiye” uyaris1 verilir ve sofor panelinde uyari
goriintiilenir.

e Ayni kart 5 dakika icerisinde ayni otobiisteki okuma
panelinden tekrar okutulmaya calisilmasi durumunda sistem
kartin kart sahibi olmayan baska bir kisi tarafindan
kullanildigini kabul eder ve “gdsterilmis kart” uyarisi verir
ve bakiye diismez. Bu durumda, soforiin kendi panelinden
sececegi  kart tipi ile bakiye dislirme islemi
gerceklestirilebilir.

e Bir kart okuma panelinden okutulan bir citycard sonraki 5-
45 dakika arasinda bagka bir ulagim aracinda tekrar
okutulursa bu binis veya binisler aktarma olarak kabul
edilecektir. Aktarmali binisler kart sahibi profilinin indirimli
iicretine gore fiyatlandirilmalidir.

3.2 Planlama

CityCard uygulamasi gelistirim siirecinde planlama agamasi
tiim ekipler ile ortak olarak yapilmis ve ortak bir iterasyon plani
olusturulmugtur. Proje icin olusturulan bu genel iterasyon
planinda 2 ana iterasyon yer almaktadir. Siiresi 2 ay olarak
belirlenmis olan ilk iterasyon, asagida listelenen gereknimlerin
tamaminin donanimsal aygitlar simule edilerek gelistirilmesini
icermektedir. Ikinci ana iterasyon ise gelistirilen islevselliklerin
donanimsal aygitlara entegre edilmesi ve arayiizlerin
gelistirilmesi ¢aligmalarini icerecek sekilde planlanmusgtir. Tkinci
iterasyonun siiresi 1 ay olarak belirlenmistir. Proje baslangicinda
tiim ekipler ile ortak olusturulan genel iterasyon plani Tablo 1°de
gosterilmektedir.

Tablo 1. Genel Iterasyon plam

iterasyon

No Gorevler Siire

Kart tanimlama,

Karta bakiye yiikleme,

Karttan bakiye diisme,

Yiikleme noktasi ekleme,
1 2ay
Kart yiikleme noktasina bakiye yiikleme,

Sofor ekleme,

Ulagim arac1 ekleme,

Kart bakiyesi sorgulama.

Donanimsal aygitlara entegrasyon,
2 - B T ; lay
Arayiizlerin gelistirilmesi.
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3.3. Uretim

SCRUM’da iterasyon gelistirme siireci Sprint planlama
toplantisi ile baslanmistir. Sprint’te yapilacak is sprint planlama
toplantisinda planlanmistir. Tim SCRUM takimi plani birlikte
olusturur. SCRUM’da toplantilarin gergeklestirilmesi ve bu
toplantilar i¢in belirlenen zaman sinirina uyulmasi zorunludur.
Bu toplantida baslayan Sprintte {iriin parcasi olarak ne teslim
edilebilir ve bu iiriin pargasini teslim etmek i¢in gerekli is nasil
basarilacak sorularina cevaplar arandi.

Asirt programlamada; iterasyonlarin gelistirme siirecine,
miisteri hikayeleri ve iterasyon planinda belirlenen siniflar igin
siif diyagrami olusturularak baslandi. Test giidiimlii gelistirim —
TGG (Test Driven Development) [12],[13] pratigine uygun
olarak, kodda risk olusturabilecek 6nemli noktalar belirlenerek
test durumlart olusturuldu. Kullanici hikayelerine gore ilerleme
saglandigindan her iterasyonda riskler ve gereksinimler
planlama oyunu pratigi [14] ¢ergevesinde yapilan tartigmalar ile
belirlenmistir.

RUP metodolojisi iterasyon gelistirme siirecinde iterasyona
kod yazmak ya da test senaryolari g¢ikarmak gibi kodlanmis
yontemler kullanmaz. RUP’un temel felsefesi her asamada
modelleme yapilmasit iizerine kuruludur. Bu modellerin
olusturdugu dokiimantasyon genellikle sistemin miisteri ile
birlikte  olusturulmus  vizyonundan  sistemi  kimlerin
kullanacagin1 ve sistemde neler yapabilecegini belirten aktor-
hedef diyagrami olusturmak ile baslar. Daha sonra aktorlerin
yapabilecegi isleri daha agiklayict bir sekilde ifade eden
kullanim durumu diyagramlar1 olusturmaya baslanir.

Kanban Kkartlart ile ilerleyen Kanban metodolojisi
gorsellestirmeye Onem verir. Her kart gelistirme asamasinda
kiigtik toplantilar yapilabilir. Toplantilar gerektiginde diizenlenir
zorunlulugu yoktur. Sistem gelistirilirken karsilasilan zorluklar
takim ile paylagilir. Kanban kartlari renklerine gore dnemliligini
gosterir. Kartin bir asamada tamamlanmasindan sonra diger
boliime aktarilir. Takim ¢aligmasina gore bir kisinin yeterlilikleri
g0z Oniine alinarak kart atanur.

Asir1 programlama kullanan ekipte bu yontemin 12 temel
prensibinden bir tanesi olan test giidiimlii gelistirim prensibi ile
kod gelistirilmesinden 6nce testlerin gelistirilmesi ilk asamada
bir problem olusturdu. Proje ekibinin daha 6nceden test giidiimlii
geligtirim teknigini kullanmamis olmasi nedeni ile yeni bir
yaklagim olarak anlayisin benimsenmesinde zorlandig1 goriildii.
Ik iterasyonun gelistirilme siirecinde bu pratigi kullanarak
gelistirme yapmak i¢in normalden uzun bir ¢aba ve zaman
harcand. ilk iterasyonun tamamlanmast ile ikinci iterasyonda bu
pratige daha iyi uyum saglanarak pratige uygun bir sekilde
gelistirme asamalarina devam edildi. Her asama sonucunda
pratigin faydalar1 arasinda en Onemli avantaj olan sorunsuz
stiriimler ortaya ¢ikmig oldu.

Kanban metodolojisi oncelikle kanban kartinin isteklerini
inceleyip daha sonra kodlamaya gegmektedir. Her kart yapilacak
olan iglemin en kiigiik parcacigr olarak nitelendirilir. Test
asamalari1  kodlama islemlerinden sonra yapilir.  Test
asamalarinda ¢ikan sorunlar tekrar kodlama agmasina doner
testlerden gecen kart tamamlanmis olarak isaretlenir ve bir
sonraki karta gecis yapilir. Test asamasinda kartin stratejik
rengine bakilarak siiresi belirlenir. Misteri tarafindan yapilan
geri doniigler sonrasinda degistirilecek boliimler yeni kartlara
bolintir. Her gelistirme sonucunda yeni test durumlari
olusturulur.
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Projenin baslangicinda SCRUM metodolojisini  kullanan
ekip de CityCard uygulamasinin gelistiriminde kodlama yontemi
olaran test gidimli gelistirim ile ilerlemeyi tercih etmistir.
Kodlama agamasmna ge¢cmeden oOnce Sprint planlama
toplantisinda olusturulan gorevler dogrultusunda test durumlari
olusturulmustur. Bu test durumlar1 kullanilarak 6ncelikli olarak
testlerin  gelistirilmesi ve ardindan kodlarin gelistirilmesi
saglanmistir. Bu yaklasim igin gelistirici takiminin deneyim
eksikligi olmasi nedeni ile siirecin baslangicinda bu prensibin
uygulanmasinda zorluklar yaganmistir. Ancak gereksinim analizi
sonucunda ortaya ¢ikan kullanici hikayelerini goz oniine alarak
testlerin gelistirilmesinde faydalanilmistir.

Ayni sekilde, RUP metodolojisi kullanan ekip de test
giidiimlii gelistirim teknigini temel RUP stireci igerisine entegre
ederek kullanmistir. Ekip UML kullanim durumu diyagrami ve
kullanim durumu igeriklerinin [15] tamimlanmasindan sonra iist
seviye entegrasyon testleri yazarak gelistirime devam etmistir.
Her kullanim durumunun baslangicta ana basari senaryosu igin
testler tamimlanarak bu testlerin yOnlendirmesi ile senaryoyu
gergeklestiren kodun gergeklestirimi  yapilmustir. Ana basari
senaryosundaki tiim testleri basarili olmasinda sonra ise alternatf
senaryolardaki her senaryo i¢in ayni siireg isletilmistir.

3.4. Bakim

Calismada konu edilen gelistirme ydntemlerinin proje
gelistirimi  sirasinda ortaya ¢ikan kullanici  gereksinimi
degisikliklerine cevap verebilme agisindan degerlendirilebilmesi
amactyla ilk iterasyonun tamamlanmasindan sonra kullanici
gereksinimlerinde su degisiklik ve eklemeler yapilmistir:

1. Soforiin sadece kart okumalarini takip edebildigi sofor
paneline diigmeler eklenerek kart okutma islemlerine miidahale
edebilir hale getirilmesi gerekmektedir. Bu miidahaleler ile
okutulacak karttan hangi kart tipine gore bakiye diistilecegini
belirleyebilirler. Ornegin, bir 6grenci kartindan tam iicret
almmasin1 veya tam tersini saglayabilmektedirler. Sistemin bu
yetenegi sayesinde bir kartin kart sahibi disindaki kisiler igin de
kullanilabilmesi saglanacaktir.

2. Kart okutulan panelin ve sofor panelinin birbirinden
bagimsiz galisan iki farkli siire¢ hale getirilmesi gerekmektedir.

RUP'da bu degisiklik talebinin kargilanabilmesi igin ilk
stirimde kart okuma senaryosu i¢in olusturulmus olan analiz ve
tasarim dokiimanlar1 gdzden gegirilerek ¢oziim icin gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Degisikliklerin 6zellikle etkilesim
diyagramlarint 6nemli derecede etkiledigi goriilmiistiir. Daha
sonra, tasarim modellerinde ortaya ¢ikan bu degisiklikler koda
aktarilmugtir.

Projenin kiiciik capli olmast ve gelistirilen yazilimin
boyutunun kiiciik olmast nedeniyle, RUP ydntemini kullanan
ekipteki gelistiricilerin dogrudan koda miidahale etmek yerine
analiz ve tasarim dokiimanlarinin yeniden diizenlenmesi
konusunda motivasyonlarmin diisiik oldugu goézlemlenmistir.
Bununla birlikte, Yazilim tasariminin bu modellerde verilen
kararlar ile yalin halde olusturulmus olmasi ve tasarim ile ilgili
dokiimanlarin detaylt olmasi nedeniyle degisiklikler sisteme
kolayca entegre edilebilmistir. Degisikler bu sekilde yaklasik 10
giin siiren bir iterasyon seklinde projeye dahil edilmis, analiz ve
tasarim modelleri sistem ile uyumlu olarak giincel tutulmustur.

SCRUM yodnteminde yeni gelen kullanici gereksinimi igin
oncelikle sprint planlama toplantisi  gerceklestirilmigtir.
Degisiklik talebinin gerektirdigi aktarma islevinin
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gerceklestirilmesi ig¢in yapilmasi gerekenler ve oOncelikleri
belirlenerek kiigiik gorevlere boliinmiistiir. Bu gorevler dncelik
sirasina gore ele alinarak kodda gerekli diizenlemeler yapilarak
gerceklestirilmigtir.

Sistemin gelistirilmesi sprintlere boliinerek ve miisteri ile
etkilesim halinde bulunarak gergeklestirildigi i¢in miisteri
tarafindan istenen gilincelleme ve degisiklikler planlama
toplantisinda detaylar1 konusulup tartisilarak zaten degisiklige
acik olan bir sisteme aktarilirken ¢ok fazla efor gerektirmemistir.
Degisikliklerin sisteme aktarilmasi SCRUM yonteminde 1
haftada tamamlanmustir.

Kanban'da yeni gelen istek karsisinda yeni bir kanban karti
olusturmustur. Yapilan ufak toplantida yeni iterasyonda
yapilmas1 gerekenlere karar verilmistir. Kodda yeniden
diizenlemesi gereken smiflar glincellenmis ve testlere yeni
gereksinimleri  kontrol edecek yeni test durumlart dahil
edilmistir.

Kanban yonteminde degisiklikler 2 haftalik bir iterasyon ile
sisteme dahil edilebilmistir. Bununla birlikte, degisikliklerin
diger yoOntemlere gore daha fazla Dbirimi etkiledigi
gbzlemlenmistir. Bu durumun gelistirim siiresi boyunca ¢ok az
sayida modelleme yapilmasi ve tasarimin iyilestirme ¢aligmast
yapilmamasi nedeniyle olustugu diisiiniilmektedir.

Asirt programlamada gelen degisiklik talebi bir iterasyon
toplantisi ile degerlendirilmis ve iterasyon igin kiiciik gorevler
belirlenmistir. Gelistirim boyunca test giidiimlii gelistirim
teknigi kullanildigindan her gdrev i¢in ilk olarak test durumlari
tanimlanmis ve kodlanmistir. Baslangigta basarisiz olan bu
testlerin yonlendirmesi ile kodda diizenlemeler yapilarak
testlerin basarili olmasini saglayacak kodlar elde edilmistir.

Kodun degismesi sirasinda daha Onceki iterasyonlarda
olusturulmus olan testlerin bazilarmin basarisiz  oldugu
gorilmiistiir. Basarisiz olan bu testler incelendiginde bazilarinin
algoritma mantigindaki degisimler nedeniyle basarisiz oldugu
fark edilmis ve bu testler yeni olusturulan mantiga gore yeniden
diizenlenmistir.

Asirt programlama yontemini kullanan ekip, degisiklikler 1
haftalik iterasyon siireci igerisinde sisteme dahil edebilmistir. Bu
1 haftalik bir zaman diliminde yeni istegi sisteme entegre edecek
uygun test senaryolari ve var olan test senaryolarinin giincelleme
gerektirenleri i¢in gerekli giincellemeler yapilarak yeni istek
sisteme entegre edilmistir.

3.5 Son

Baslangigtaki vizyona gore degisikliklerin gerceklestirildigi
tiglincil iterasyon projenin 13.-14. haftalar1 arasinda tiim ekipler
tarafindan tamamlanmistir. Bu iterasyonun tamamlanmasi ile
proje i¢in tanimlanmig olan tiim kullanic1 gereksinimleri yerine
getirilerek sistem donanimsal aygitlara entegre bir sekilde calisir
duruma getirilmistir. Tiim g¢aligma ekiplerinde proje boyunca
elde edilmis olan dokiiman, model ve testler gerektiginde
yeniden kullanilabilecek sekilde depolanmuistir.

4. Degerlendirme

CityCard projesi gelistirilirken Agir1  Programlama,
SCRUM, Kanban ve RUP yazilim gelistirme metodolojilerinde
her bir iterasyonda gelistirilen test sayilar1 ve olusturulan
smiflarin ~ sayist  Tablo 2’de  karsilastirmali  olarak
gorsellestirilmistir.
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Tabloyu inceledigimizde asir1 programlama yOntemini
kullanan  ekibin  olusturdugu testlerin  sayisimin  diger
ekiplerinkine gore kayda deger sekilde yiiksek oldugu
goreiilmektedir. Bunun sebebinin agirt programlamanin test
giidiimlii gelistirim teknigini gelistirimin odagma koymasi ve
model odaklt dokiimantasyon yerine testlerin yazilim
gelistirmenin  her asamasinda olusturulmast iizerine kurulu
olmasidir.

Tablo 2. Test sayilart

Yazilim 1. Iterasyon 2. iterasyon 3. [terasyon
Geligtirme
Yontemi
Test Sinif Siire Test Sinif Siire Test Sinif Siire
Sayisi | Sayisi | (Gun) | Sayisi | Sayisi | (Gun) | Sayisi | Sayisi | (Gin)
Asin 32 8 40 42 9 20 55 11 7
Programlama
SCRUM 23 12 52 32 14 24 41 16 7
RUP 19 9 61 28 12 30 31 13 10
KANBAN 10 4 46 19 5 25 32 8 14

RUP yontemini kullanan ekibin olusturdugu test sayisi daha
az olmakla birlikte, daha onceki siireclerde gelistirilmis olan
gereksinimler iizerinde degisiklikler gerektiren igiinci
iterasyonda test ve sinif saysindaki degisimin az olmasiin bu
degisikliklerin sistem tasarimimi  ve testlerini ¢ok fazla
etkilememis oldugu seklinde yorumlamaktayiz. Bu durum RUP
yontemi ile degisikliklerin sisteme yayilmasini dnleyen, daha
kaliteli bir tasarimin elde edildigini géstermektedir.

Kanban yonteminin kullanan ekip hicbir modelleme
calismasi yapmadan kod gerceklestirimine baglamistir. Bu
egilimi tetikleyen unsurun projenin Slgeginin oldukca kiigiik
olmast ve gereksinimlerin gergeklestirim detaylarinin ¢ogunun
baslangigta belirlenebiliyor olmasi oldugu diislinilmektedir.
Dogrudan kod gerceklestirmeye baglamak Kanban ekibinin ilk
iterasyonu diger ekiplere gore daha kisa bir siirede
tamamlayabilmesini saglamigtir. Bununla birlikte, kullanici
gereksinimlerinin degistigi liclincii iterasyon sonunda test ve
siif sayisinin dnemli derecede artig gosterdigi gozlemlenmisgtir.
Bu durumun nedeni, degisikliklerin modiiler olmayan sistem
tasariminda tiim bilesenlere yayilmig olmasidir.

Iterasyonlarin tamamlanma siirelerine baktiginizda RUP
yonteminin diger yontemlere gore kayda deger sekilde yavas
kaldigim1 goriilmektedir. RUP’un gelistirim siireci boyunca
birbirinin  girdisi olarak kullanilan analiz ve tasarim
modellerinden olusan detayli modelleme gereksinimi kiiciik
Olcekli  projelerde  zaman agisindan  bir  deavanataj
olusturabilmektedir. Gelistirilen yazilimin biiyiikliigii arttik¢a, bu
modelleme mantig1 icerisinde elde edilen tasarim karalarinin
kaliteli tasarim olusturmadaki avantajlar1 goriilebilmektedir.
Ugiincii iterasyonun tamamlanma siirecine baktigimizda bu
etkiyi az da olsa gorebilmekteyiz. Orta ve biiyilk Olgekli
projelerde bu etkinin ¢ok daha fazla olacagi agiktir.

Asir1 programlama kullanan ekip iterasyonlar basit bir simif
diyagrami olusturarak  baglamustir. Iterasyonlar  bu
diyagramlardaki simiflarin kodlanmasi ile devam ettirilmigtir.
Asirt programlamnin dokiimantasyondan ¢ok ekip icerisindeki
iletisime Onem veren felsefesi bu tiir kiigiik 6lgekli projelerde
olusturdugu ceviklik ve hizli versiyon elde etme avantajlari bu
projede de gdzlemlenmistir. Gelistirim aktivitelerinin odagina
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test giidimli gelistirimi koyan bu ekip hem ietrasyonlaen
tamamlanma siirelerinde en kisa siireleri yakalamis hem de
degisikliklerin ~ ortaya ¢iktigt  ticlincii  iterasyonda  bu
degisikliklere hizli cevap verebilecek ve degisikliklerin sistem
geneline  yayilmasint  engelleyecek tasarimi  yakalamayi
basarabilmistir. Yazilim kodunun siirekli yeniden yapilandirmaya
tabi tutulmasi sayesinde bu ekibin ikinci iterasyonun sonudna
elde ettigi sade tasarimin degisikliklerin ortaya ¢ikardigi zaman
ve efor maliyetini en aza indirebildigi gézlemlenmistir.

SCRUM yontemini kullanan ekip baslangigta asir
programalama ile benzer bir gelistirim yolu tercih ederek test
gidiimlii gelistirim ile gerceklestirime baslasa da projenin
ilerleyen asamalarinda bu teknigi devam ettiremedigi
goriilmiistir. Bu durumun nedeninin ekibin test giidiimli
gelistirim pratigini yeniden yapilandirma, ikili programlama,
metafor gibi diger pratiklerle destekleyememis olmasi olarak
degerlendirilmistir. Bununla birlikte SCRUM yontemi Snerdigi
Sprint toplantilar1 ve giinliikk toplantilar ile ekibi olusturan iki
kisi arasindaki iletisimi siirekli giiglii tutabilmistir. Bu sayede
test gldimli gelistirim yapilamamasinin  olusturabilecegi
dezavantajlar Onlenebilmistir. Ekip giiglii iletisim ile tgiincii
iterasyondaki degisikliklere hizli cevap verebilmistir.

Kanban yonteminde iterasyonlardaki gorevler kiigiik
gorevlere Dboliinerek bu gorevler i¢in Kanban kartlar
olusturulmustur. Kartlar ile belirlene bu kiigiik gorevler ekip
iiyeleri tarafindan herhangi bir modelleme calismasi yapilmadan
dogrudan kodlanarak gergeklestirilmistir. Bu gelistirim tarzi ilk
iterasyonun hizli bir sekilde tamamlanmasina imkan saglasa da
tasarimi iyilestirmek igin c¢alisma yapilmamis olmast modiiler
olmayan bir tasarimin ortaya c¢ikmasina neden olmustur.
Kalgiteli bir tasarim elde edilememesinin nedeninin ekip
tiyelerinin birbirleriyle iletisimi siirekli tutmadan birbirlerinden
bagiimsiz olarak kendilerine atanan gorevlerin yerine getirmeye
calismis olmalart  oldugu gozlemelenmistir Bu  durum,
gereksinim degisiklikleri igeren tliclincii iterasyonda belirgin
olarak ortaya c¢ikmis, degisiklikleri saplayabilmek i¢in tasarimi
ve kodu yeniden diizenlemek gerekmistir. Bu nedenden dolay1
iiclincii iterasyonu en gec¢ tamamlayan ekip Kanban ekibi
olmustur. Yazilimin biiyiikliigliniin daha da artmast ve yeni
gereksinimler gelmesi durumunda bu dezavantajin daha biyiik
problemlere yol agmasinin olasilig1 yiiksek goriilmiistiir.

Sonug olarak, calisma kapsminda gergeklestirilen kii¢iik
capli uygulamanin gelistiriminde tasarimin kalitesi, gelistirim
siiresi, modelleme ve degisikliklere cevap verebilme
parametreleri ile degerlendirildiginde Asir1t Programlama ve
SCRUM yontemleri ile digerlerine gore daha basarili sonuglar
elde edilmistir. Asirt programlama ekibinin gelistirim siireci
boyunca elde ettigi test durumlart uygulama igin saglam bir
dokiimantasyon olusturmaktadir. Bu durum iki yontem arasinda
asir1  programlamayr bir adim o6ne c¢ikarmaktadir. RUP
yontemindeki yogun modelleme gereksinimi kiigiik c¢apl
projelerin Ozellikle ilk iterasyonlarinda siire acisindan bir
dezavantaj olusturabilmektedir. Fakat, tasarimi siirekli diizgiin
planlamasi ve bu sayede degisikliklere kabul edilebilir bir siirede
cevap vermis olmast nedeniyle RUP yoOnteminin de tiim
parametreleri dengeleyerek basar1 yakaladigi degerlendirilebilir.
Bu ¢alismada Kanban yontemi tasarim kalitesi ve degisikliklere
evap verebilme parametrelerinde digerlerine gore daha basarisiz
olmustur. Bunun nedeninin Kanban ekibindeki iletisim
kopuklugu oldugu gézlemlenmistir.

390



European Journal of Science and Technology

Calisma sirasinda yapilan gézlemler ve elde edilen bulgular
dogrultusunda  kiiciik  Olgekli  yazilim  projeleri  igin
dokiimantasyon ve modellemenin en aza indirgendigi, bunun
yerine ekip ici iletisimin yiiksek tutuldugu asir1 programlama ve
SCRUM yontemlerinin daha hizli sonuglar verdigi, ¢evik yol
icerisine modellemeyi de entegre eden RUP yonteminin
baslangicta daha yavas kalmasina ragmen detayli tasarim
calismalar1 ile yeni gereksinimlere hizli cevap verebildigi
gozlemlenmistir. Kanban ydnteminde kartlara ayristirilan
gorevlerin ekip iiyelerine atanmasi sonrasinda bireylerin
birbirinden bagimsiz olarak bu gorevleri, yerine getirmeleri
durumunda proje risklerinin Ondemli derecede arttig
degerlendirilmistir.
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