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OZET

CEViK SUREC iLE MODEL YONELIMLIi YAZILIM GELISTIRME
Gulrkan ALPASLAN

Bilgisayar Mihendisligi Anabilim Dali

Yiiksek Lisans Tezi
Tez Danismani: Prof. Dr. Oya KALIPSIZ

Cevik gelistirme yontemi, klasik gelistirme yonteminin dezavantajlarini gidermek
Uzerine ortaya c¢ikmis bir yontemdir. Cevik gelistirme yontemini gelistirerek model
tabanli yapi ile birlestirmenin, yazilim basarisini arttiracagi disinilmektedir. Bu amag
ile literatlirde son yillarda bu iki yontemi birlestiren birka¢ yontem 6nerilmistir. Bu tez
¢alismasinda c¢evik sure¢ ile model tabanh gelistirme yontemleri incelenmis; web
uygulamalarinda kullanilmak Uzere literatlire yeni bir yaklasim kazandirilmistir. Bu
yaklasim, Universitemizin yazilm mihendisligi dersinde 6grenci projeleri (zerinde,
ogrenci gruplari ile birlikte ¢alisilarak denenmis; elde edilen sonuglar degerlendirilip,
uygulanabilirligi ve avantajlari sonuglandiriimistir.

Anahtar Kelimeler: Cevik modelleme, Model tabanl yazilim gelistirme, Cevik sireg ile
model tabanli yaziim gelistirme, Mockup tabanli gelistirme
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ABSTRACT

MODEL DRIVEN SOFTWARE DEVELOPMENT WITH AGILE PROCESSES

Gulrkan ALPASLAN

Department of Computer Engineering

MSc. Thesis

Adviser: Prof. Dr. Oya KALIPSIZ

Agile development is a method that is produced in order to eliminate the
disadvantages of the classical development method. Developing the agile method and
combining it with the model-driven method is thought to increase the software
achievement. For this purpose, some methodologies combining these two methods
are suggested. In this thesis, the agile model-driven methodologies in literature are
explored and a new approach for using the web applications is developed. This
approach is implemented with the student projects in "Software Engineering" class in
our university and the results are evaluated.

Keywords: Agile modeling, model-driven software development, agile model-driven
software development, mockup-driven development
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Bir yazihm projesinin, baslangic asamasindan calistirilabilir kod haline gelene kadar
olan siire icinde etkin bir proje yonetimini saglamak, projeye uygun ve basarili sonuglar
Ureten yontemler kullanmak yazilim mihendisliginin alanidir. ilk dénemler yazilim
projeleri klasik yontem olarak da adlandirilan “Selale Yontemi” ile gelistiriimekteydi.
Selale yontemi uzun analiz ve tasarim sireclerini iceren, projenin baslangic halinin
degistirilmeyecegi gbz oOnine alinarak uygulanan bir yontemdir. Ancak, miusteri
istekleri stabil olmamakta, yaziim gereksinimleri, proje gelistirilmesi sirasinda
degisebilmektedir. Bu sebeple, basarili sonuclanan yaziim projeleri azligi dikkat
cekmistir. Yazilim gelistiriimesine esneklik katmak igin tekrarli yazilm gelistirme
yontemi kullanilmaya baslanmistir. Tekrarli yazilim gelistirme, projenin pargalar halinde
gelistiriimesini hedeflemektedir. Her tekrarda, projenin bir miktari ¢ahstirilabilir kod
halinde ortaya ¢ikmaktadir. Cevik yazilim gelistirme yontemi de bir tekrarli yazilim

gelistirme yontemidir. Cevik siireg, cevik prensipler, pratikler ve metodlar bittnadr.

Projenin izleyecegi yol kadar, projenin temel o6geleri de kaliteli ve esnek yazilm
gelistiriimesinde etkilidir. Nesneye dayali yazilim gelistirme, yazilim elemanlarini nesne
olarak tanimlayarak kodlama yapilmasini 6ngorir. Bir baska yontem de model tabanh
(model yonelimli) yazilim gelistirmedir. Model tabanli yazilim gelistirmede temel
oncelik modellerdir. “Hersey modeldir” anlayisi benimsenir ve modellemeler
yapilmadan 6nce kod Uretimine gecilmez [1]. Modeller lzerinde ¢alismak, yazilimin

daha Ust bir soyutlama diizeyinde gelistirilmesini saglar.



Yakin zamanda yapilan galismalarda, model tabanli ydntem ile gevik slire¢ prensiplerini
birlestirmenin, iki slirecinde avantajli yonlerinin alinmasi hususunda faydali olacagi
belirtilmistir. Bu amacla, iki stireci birlestiren metodlar Uretilmistir. Literatlrde bu iki
slireci birlestiren ilk metod, model tabanl ¢evik siireg (ist seviye yasam déngdisiidiir [2],
[3]. Daha sonrasinda, kiiclik Olcekli projelerde kullaniimak (zere tasarlanan Hybrid
model tabanh sureg [4] tasarlanmigtir. Askeri ve yliksek glivenlik arz eden projeler igin
Sage gelistirme yontemi [5] de iki sireci birlestiren bir yontemdir. Literattirdeki bir
baska calisma, Motorola sirketi tarafindan kendi projeleri icin gelistirilen Slam-MDD

yontemidir [6].

1.2 Tezin Amaci

Cevik silire¢c ve model tabanli siire¢ incelendiginde, ikisi de cesitli avantaj ve
dezavantajlar icermektedir. Cevik sireg, dokimantasyonu ikinci plana atar,
calistirllabilir yazilim Giretmeyi 6n planda tutar [7]. Model tabanh yazilim gelistirme ise,
bir dokiimantasyon kaynagi olan modellemeleri 6n planda tutar. Tezin amaci, bu iki
yontemin birlestiriimesinin incelenmesidir. Literatirde, bu iki yontemi birlestiren
yontemler olmakla birlikte, web uygulamalarinda kullaniimak tzere 6zellestirilmis bir
cevik model tabanli siire¢ bulunmamaktadir. Tezin bir diger amaci, bu iki siireci
birlestiren, web uygulamalarinda uygulanmak lizere 6zellestirilmis, kendi yaklasimimizi

onermek; ve bu yaklasimi gercek projeler izerinde uygulayarak degerlendirmektir.

1.3 Hipotez

Bir yazihm projesinden beklentiler 6zetle asagida belirtilen temel kriterler ile

belirtilebilir:
e Yazilim gelistirme hizi,
e Yazilim gelistirme maliyetinin azhgi,
e Miusteri gereksinimlerinin tam ve dogru olarak karsilanmasi,
e Misteri memnuniyetinin arttiriimasi,

e Projenin gelistiriime safhasinda degisime ac¢ik olmasi,



e Yazilimin Uretiminden sonra, bakiminin ve giincellenmesini kolayhgi

Yapilan g¢alismalari inceledigimizde, ¢evik siire¢ ile model tabanli gelistirmenin,
yukarida bahsedilen kriterlerde klasik metod ya da yalniz gevik siire¢ yontemlerinden

daha efektif olabilecegi 6ngorilmektedir.

Bu Ongoriyu destekleyen gorls ise, iki slirecin birlestirilmesinin iki stirecin avantajl
yonlerini alirken, kismen dezavantajlarini kapatarak birbirlerini tamamlamasidir.
Ornegin, cevik siirec ile gelistirme, yazilimciya tekrarli bir ortamda ve yazihmi kiigiik
parcalara bolerek gelistirme ortami sunmaktadir. Bu sayede yazilim karmasikhgl ve
sire¢ icerisindeki  degisikliklere gelistiricinin  yazihmi  entegre edebilmesi
kolaylagmaktadir. Geleneksel siiregteki uzun analiz ve tasarim siireglerini de ortadan
kaldirarak, buradaki vakit kaybini azaltmaktadir. Ayrica musteriyi de yazilim gelistirme
slirecinin bir elemani olarak gorerek, gereksinim analizinin ve silire¢ boyunca yapilan
islerin dogrulugunu daha iyi bir ortamda saglamaktadir. Ancak c¢evik siirec,

dokimantasyona 6nem vermemektedir.

Model tabanli gelistirmenin ise en 6nemli avantajlari, programlama dillerine gére daha
Ust bir soyutlama dizeyinde gelistirme imkani saglamasi ve model tabanli gelistirme
araclarinin tim avantajlarindan faydalanabilmesidir. Az sayida ifade ile uzun kod
parcalarinin Uretilmesi, modellerin kolay ve misteri tarafindan da okunabilirliginin ve
anlasilabilirliginin fazlaligi model tabanl gelistirmenin bir diger avantajlaridir. Ayrica,
uretilen modeller birer dokiimantasyon Urini olarak ta kullanilabileceginden, cevik

surecteki dokiimantasyon eksigini gidermektedir.



BOLUM 2

MODEL TABANLI YAZILIM GELISTIRME

Bu boélimde model tabanh yazilim gelistirme metodu, model tabanli gelistirmenin
sagladigl avantajlar ve cevik sirecle uyumlu modelleme yapmamizi saglayan cevik

modelleme prensipleri anlatiimistir.

2.1 Model Tabanli Yazilim Gelistirme Temelleri

Yazilim gelistiriciler ve akademisyenlerin olusturdugu ortak bir olusum olan Object
Management Group (OMG) tarafindan, bir dizi standartlar bitini olan Model Tabanl
Mimari (MTM) olusturulmustur. Model tabanli yaziim gelistirme, MTM standartlarina
uygun yazihm gelistirme metodudur. Model tabanl yaziim gelistirmede, yazilim
gelistirmenin ana govdesini modeller olusturmaktadir [8]. Model, bir sistemin
soyutlanmis gosterimi olarak tanimlanir [9]. Yazilim gelistirme evresine baktigimizda,
makine kodlarindan, gelismis programlama dillerine dogru uzanan bir siire¢ vardir. Bu
siire¢ boyunca, gelistirme mekanizmalarinda soyutlama dlzeyi arttirilarak, yazilim
gelistirmenin  karmasikligl azaltiimaktadir. Model tabanh vyazilim gelistirme,
programlama dillerinin (zerinde yer almakta ve modeller ile c¢alismak, yazilim
gelistirmenin, daha Ust bir soyutlama diizeyinde yapilmasini saglamaktadir. Ayrica
modeller, platform bagimsiz bir ortam sunmaktadir. Modeller, platform bagimsiz
ortamda gelistirilerek, sonrasinda platform bagimli ortama dénistirilmesi hedeflenen
yapilardir [10], [11]. Model tabanli yazihm gelistirmede, gelistirici, dncelikli olarak
model gelistirimini yapar, sonrasinda Uretilen modeller hedeflenen platforma uygun

kaynak koda donustarldr.



Model tabanli gelistirmede, modellemeler ile sistem varliklari ve varliklar arasi iliski
gosterilebilir. Ayrica bu modellemeler, sistemin kelime sozliginiin Uretilmesini de
saglayabilmektedir. Olusturulan modeller, model tabanl dénlisim araglari sayesinde
otomatik kod donisimi ile kaynak kodlara donistirilebilmektedir. Sekil 3.1’de
ArgoUML araci [12] kullanilarak olusturulan modelden koda donisim

orneklendirilmigtir.

MODEL => KOD DONUSUMU

U “% User
ser =lpublic class User
. 1
Mame . String // Attributes
Sur_name : String . .
i public String Namej
Country © String
Age : Integer public String Sur_name;
Tel_number  String public String Country;
Address © String public Integer Age;
Email : String
. . - blic String Tel ber;
Login_time - String pubiie String Tet_numbers
public String Address;
public String Email;
S\gﬂ_up() public String Legin_time;
Laoging) /¢ Operations
Delete_User()
:
+ public woid Sign_up()lzl
=

£ public wvoid Login()l:l

+ public woid Delete_usar(jlzl

} /* end class User */

Sekil 2. 1 MDD araci ile otomatik kod donlsimu 6rnegi

2.2 Model Tabanl Yazilim Gelistirme Avantajlar

Model tabanh yazihm gelistirme avantajlari [13], [14] genel anlamiyla su bashklar

altinda toplanabilir.

Daha hizhi yazihm gelistirme: Model tabanli yazihm gelistirme, geleneksel
programlama dillerinin lzerinde bir soyutlamada yer almaktadir ve modeller otomatik
kod donisimi ile geleneksel programlama dillerine donistirilebilmektedirler. Yani

model Uzerinde tanimlanan her eleman, birka¢ satir koda tekabil etmektedir. Bu



sayede, ayni slirede daha fazla fonksiyonu model (izerinde gosterilmesi

saglanmaktadir.

Maliyet yoniinden kazang: Bu avantajin iki temel sebebi vardir. Birincisi, ilk ozellik
olarak bahsettigimiz daha hizli yazilm gelistirme sayesinde, Urinin daha seri bir
sekilde piyasaya ulasmasini saglamasidir. ikinci sebep, MDD kullaniminda daha az

kaynak ve isgici kullanimi saglanmasidir.

Artan kalite: MDD ile yazihm gelistiriminde, otomatik kod donlisimini destekleyen
MDD araglarn kullaniimaktadir. Bu araglar, gelisen teknoloji ve bilgiye gore kendisini
yenilemektedirler. Kullanacagimiz en yeni arag, muhtemelen mevcut deneyimlerin

birikimi olarak ortaya gikacaktir ve iyi diizeyde kalite imkani sunacaktir.

Diisiik hata egilimi: Bir yazilim gelistirimi asamasinda, test sireci oldukca maliyetli,
deneyim isteyen ve zaman harcanan bir sirectir. MDD ile kod yazim hatalari
azaltilabilmekte; sistem test ekibi, sistem kabul testlerine ve glivenlik aciklarina

odaklanabilmektedir.

Gilincel dokiimantasyon: Model tabanli yaziim gelistirme ile dokiimantasyon icin ayri
bir efor harcanmasina gerek yoktur. Cinkii modellerin kendisi, yazilim

dokimantasyonu olarak kullanilabilmektedir.

Teknoloji yerine is problemlerine odaklanmayi saglamasi: Model tabanl gelistirmede,
teknolojik problemler, MDD araglari tarafindan saglanmaktadir. Son teknolojiyi
kullanmak igin son versiyon bir MDD araci edinmek yeterlidir. Bu sayede, takimin

teknolojik problemler yerine, is problemlerine odaklanmasi saglanmaktadir.

Degisime uyum: Teknoloji hizli bir sekilde ilerlemektedir ve bu ilerlemeyi takip etmek
ve uyum gostermek model tabanli araglar sayesinde daha kolaydir. Ayrica modeller

Uzerinde degisim yapmak, kod lizerinde degisim yapmaktan daha kolaydir.

Mimari ile uyum: Mimari prensiplere uygun yaziim tasarlamak ve gelistirmek, basarih
bir proje yonetimi icin gereklidir. Model tabanh gelistirme aracglari, mimari tasarimi
yaparken, olusturulan kodun mimari prensiplere uygunlugunu da kontrol eder, ve

genel prensiplere uygun olmayan tasarimin lretilmesine engel olur.



2.3 Cevik Modelleme

Gevik prensiplere uygun kriterlerde yapilan modellemeler ¢evik modelleme [15], [16],
[17] olarak tanimlanir. Model tabanl yazilim gelistirmede cevik sirec¢ katkisi saglamak
icin cevik modelleme kullanihir. Cevik modellemenin ana prensipleri asagida

incelenmisgtir.

Basitlik: Cevik modelleme yapilirken, mimkiin oldugunca basit bir sekilde yapilmasi
ongorilir. Modellemelerde asiri detaylandirma, cevik sirece zarar vermektedir. Bu

sebeple amacimizi yerine getirecek kadar modelleme detayina yer verilir.

Paydaslarin katkisinin arttirilmasi: Cevik modellemede, tim paydaslar bir bitilin
halinde calismasi gerekmektedir. Misteri ile gelistiriciler arasinda iletisim yogun olmasi
ve musterinin isteklerinin tam olarak yerine getirilmesi hedeflenmektedir. Bu sebeple,
paydaslar Grinln ilerleyisi, kararlarin alinisi vs. konularda bilgi sahibi olmasi ve ortak

kararlar almasi onerilir.

Coklu modelleme: Her bir model, sistemin farkl bir parcasini tanimlamaktadir. Bu
sebeple tek bir model lGzerinde tiim sistemi gostermek yerine, her bir alt sistem icin alt

modellemeler yapilarak, coklu modellemeler ile karmasigin azaltilmasi 6nerilir.

Hizh geri bilgi akisi: Yapilan modellemelerin uygunlugu, gereksinimleri karsilayip
karsilamadigi gibi konularda anlik olarak hizli bir sekilde geri donits alinmasi
gerekmektir. Sistem gelistirme asamasinda, yapilan ilerlemeler igin musteri ve takim
icerisinde etkilesimin kuvvetli olmasi ve onaylamanin hizli bir sekilde alinmasi

istenmektedir.

Oncelikli amag olarak cahstirilabilir yazilim: Cevik modellemede amag, kapsamli
modellemeler yapmak degildir. Modellemeler, calistirilabilir yazilima ulagsmak igin
kolaylastirici ara etmenler olarak Uretilir. Bu sebeple modellemeler, sonu¢ odakli

olmali; calistirilabilir yazilima kisa yoldan ulastiracak sekilde tasarlanmalidir.

Degisime uyum: Gereksinimler sire¢ icerisinde degismektedir. Ayni sekilde proje
paydaslari da sireg icerisinde degisebilmekte, yeni insanlar slirece katilabilmektedir.
Bu konsepte yapilan ¢alismalar degisime cabuk adapte olacak sekilde tasarlanmalidir.

Degisim durumunda, minumum efor ile degisiminin uygulanmasi hedeflenir.



Arttirrmh  degisim: Onemli bir konsepte, projenin baslangicinda tiim detaylari

tasarlamak yerine, adim adim ilerleyerek degisimi gerceklestirmektir.

Kaliteli tasarim: Cevik modellemelerde, basitlik 6n planda olmasina ragmen, yapilan

tasarimlarin belli bir kalite standartinda olmasi gerekmektedir.

Gelecege yatirnm: Belli bir projeyi yuritirken ve tamamlandiginda, sonraki calismalarin
da distundlmesi gerekir. Bu sebeple bir sonraki calismanin daha az efor ile
tamamlanabilmesi icin kolaylastirici etmenler, siirec icerisinde veya sirec¢ bitiminde

raporlanmasi onerilir.



BOLUM 3

CEVIK SUREC iLE MODEL TABANLI YAZILIM GELISTIRME

Bu bélimde literatlirdeki model tabanli gelistirme ile gevik slireci birlestiren yontemler
incelenmis, yéntemlerin 6zelliklerinden ve siireg akislarindan bahsedilmistir. Ust seviye
yasam doéngiisii [3], Sage gelistirme yontemi [5], Hybrid gelistirme yontemi [4] ve

MDD-SLAP yontemi [6] olmak Gzere dort yontem bu bélimde incelenmistir.

3.1 Ust Seviye Yasam Dongiisii Tasarimi

Ust seviye yasam déngusi, iki yontemi birlestiren literatiirdeki ilk metoddur. Baslangic
ve gelistirme safhasi olmak lizere iki temel siirecten olusmaktadir. Baslangi¢c evresi,
projenin kapsaminin ve amacinin belirlendigi; gereksinim analizi yapilip, mimari yapinin
modellendigi asamadir. Gereksinim modellemesi ve mimari modelleme olmak lizere iki
alt aktivite icerir. Baslangi¢ asamasi, iterasyon 0 olarak da adlandirilmaktadir. Bu
asama, proje baslangicinda bir kere gergeklenen asamadir. Gelistirme asamasi,
iterasyonlarin gerceklestirildigi asamadir. Proje planina gore baslangic evresinde
iterasyonlar belirlenir, bu iterasyonlar gelistirme asamasinda sirasiyla gergeklenir.
iterasyon modellemesi, model gdzden gecirme ve test tabanl yazilim gerceklemesi
olmak Uizere ii¢ alt aktivite icerir. Ust seviye yasam dodngisiiniin siireg akisi Sekil 3.1’de

gosterilmistir [2], [3].



Baslangic Baslangi¢
Gereksinim Mimari
Modelleme Modelleme

iterasyon 0 : ilk Modelleme

<~

Iterasyon Modelleme Degerlendirme ve

‘U Geri Bildirim

Model Gozden Gegirme

8

Test Tabanli Olarak
Yazilim Geligtirme

Dongu 1 : Gelistirme

Dongli 2 : Geligtirme

| Déngii n : Gelistirme

Sekil 3. 1 Ust Seviye Yasam Dénguisui siirec akisi [3]

Baslangic asamasi, projenin kapsaminin, amacinin belirlendigi; gereksinim analizi
yapilip, mimari yapinin modellendigi asamadir. Bu amag icin, Ust seviye gereksinim
modellemesi ve Ust seviye mimari modelleme yapilir. Amag, detayl bir dokiimantasyon
cikarmak degildir; bunun yerine, projenin stratejisini belirlemek temel alinir. Kiigtk
olcekli projeler icin birkag saat; bliyik oOlgekli projeler icin ise, ortalama iki haftalik stire
ayrilmasi onerilmektedir. Daha fazla sire ayirmak, asiri modelleme tehlikesini
getirebilmektedir; veya ¢ok fazla detay ile model (izerinde ¢ok fazla problem

olusmasina ve modelin esnekliginde sorun yaratilmasina sebep olabilmektedir.

Baslangi¢ gereksinim modellemesi: Sistemin ne yapacaginin belirlendigi asamadir. Bu
asamada kullanim diyagramlari, sistem kullanicilarin  sistem ile etkilesimlerini
gostermek icin kullanilabilir. Kullanici araylz tasarimi ve araylz problemlerini

belirlemek icin kullanici araytiz modeli ¢izilebilmektedir.

Baslangic mimari modelleme: Sistemin isleyisinin genel olarak tasarlandigl asamadir.
Mimari tasarimda UML diyagramlan, varliklari ve iliskileri modellemek igin
yararlanilabilir. Baslangic modellemelerinde genel ama¢ mimkin oldugunca basitlik

ilkesini  gerceklestirebilmektir. Bu asamalarda vyapilan tasarimlar, gelistirme
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safhalarinda muhtemelen yenilenecektir. Bu asamalar, gelistirmeye baslayabilmek igin

on calisma asamalaridir.

Geleneksel yazilim gelistiriciler icin baslangic modellemesi safhasini gevik siirece uygun
olarak uygulamak zor olabilmektedir. Cunki, klasik gelistirmeden gelen, proje
baslangicinda genis tasarimlar yapilmasi alisiimis bir durumdur. Ancak, cevik slirecin
tam olarak uygulanabilmesi icin bu sirecler genellikle gelistirme safhalarinda

tamamlanmaktadir.

Baslangic asamasinda proje iterasyonlara ayrilirken, bu iterasyonlarin gerceklenme
sirasi da onemlidir. iterasyon kuyrugu olarak isimlendirilen bir yapida gerceklenecek

modillerin 6nem ve 6ncelik sirasina gore diizenlenmesi Onerilir.

Gelistirme asamasi, iterasyonlarin sirasiyla gerceklendigi asamadir. Baslangic
asamasinda olusturulan iterasyon kuyrugundan ilk itarasyon segcilir ve bu iterasyon icin
iterasyon modelleme, model godzden gecirme ve test tabanh yazilim gelistirme
asamalari uygulanir. iterasyonlar tamamlanana kadar, bu asama tekrarl olarak devam

eder.

iterasyon modellemesi: Mevcut iterasyonda neler yapilacaginin belirlendigi asamadir.
Her iterasyon icin kendi icinde planlamalar yapilir. Eger gerekiyor ise, o iterasyona 6zgi
modellemeler tasarlanir. iterasyon icinde yapilacak isler, gereken efor ve ©&nem

derecelerine gore kuyruga konulup, planlanabilir.

Model gézden gegirme: iterasyon modellemesi ve gerceklestirme asamalari arasinda
bir ara katmandir. Gelistirme asamasinda bir sorun ¢iktiginda ekibin toplanarak, sorun
icin ¢6zim buldugu veya model Uzerinde degisiklik yapilmasi gerektiginde ekibin
modelin yeni haline sekil verdigi asamadir. Tim paydaslarin etkin iletisim halinde
olmasi 6nemlidir. Gelistirme asamasinda, herhangi bir anda, bu asamaya geri dénilip,

paydaslar toplanarak yeni kararlar alabilmektedirler.

Test tabanh yazilim gelistirme: Ust seviye yasam doéngiisii ydnteminde, yazilim
gelistiriimesinin test tabanli olarak yapilmasi onerilmektedir. Test tabanh yazilim
gelistirme , yazilim kodlari Gretimi 6ncesinde, test birimlerinin Gretilmesini dngorir.
Gelistirici, test Uniteleri tamamlanmayan vyazilimin gelistirilmesini reddeder. Bu
yaklasimda, gelistirilen kod parcalari, test lnitelerinden gegirildiginde basarili, basarisiz
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ve yeniden gozden gecir olarak ¢ sonug Uretir. Basarili yapi yesil renk ile ifade edilir,
kod pargasinin testi gegtigini ifade eder. Basarisiz yapi kirmizi renk ile ifade edilir, kod
parcasinin testi gecemedigini ifade eder. Yeniden gdzden gecir sonucu ise mavi renk ile
ifade edilir, kod parcasinin testi gectigini ancak iyilestirmelere ihtiyac oldugunu ifade

eder.

KIRMI SiL

Test Yénelimli
Programlama
Yasam Dénglisii

o 4

YENIDEN GOZDEN GECIR

Sekil 3. 2 Test Yonelimli Gelistirme Yasam Dongisu

Degerlendirme ve Geri Bildirim Asamasi: Degerlendirme asamasi, yapilan iterasyon
hakkinda geri donislerin toplandigi asamadir. Bu asamada toplanilan bilgilerin, sonraki

calismalara kaynak olmasi ve kolaylastirmasi hedeflenir.

3.2 Sage Gelistirme Yontemi

Sage gelistirme yontemi [5], yliksek glvenlik o©ncelikli ¢ok ajanh sistemlerin
gelistirilmesi amaciyla kullaniimis bir yontemdir. Ajanlar, ¢cevresinden aldigi veriler ile
ortami algilayabilen vyapilardir. Ajanlar, etrafi algillayabilmek igin Uzerine
konumlandiriimis sensorleri kullanirlar. Cok ajanli sistemler de, birden ¢ok sayida ajanin
birbirleri ile etkilesim halinde haraket edebildikleri sistemlerdir. Cok ajanli sistemlere
ornek olarak, otonom haraket kabiliyetine sahip futbol macgi yapan robot kimeleri
gosterilebilir. Sekil 3.3'de ¢ok ajanh sistemlerin yapilari gosterilmistir. Sekil 3.3’de

tanimlanan A1, A2, A3 ve A4 ifadeleri sistem icerisindeki ajanlari temsil etmektedirler.
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Sekil 3. 3 Cok Ajanli Sistemlerin yapisi

Ajanlar, etkilesim halinde olduklari diger ajanlara sensoér verilerini génderebilir; ayni
zamanda diger ajanlardan da veri alabilmektedirler. Bu degerler, bir ajanin giris ve cikis
degerleri olarak adlandirilir. Yiksek glivenlik dncelikli sistemler icin calisan bir sistem
tasarlamak vyeterli degildir. Misteri genis dokimantasyon ile sistem yapisinin
tutulmasini talep etmektedir. Ayrica, cok ajanl sistemler, arttirrmsal programlama
mantigl ile sistemin parca parca gelistiriimesine ihtiyag duymaktadir. Bu iki istegi de
karsilayabilmek adina bu yapilarda bir model tabanh ¢evik siire¢ yontemi olan Sage
yontemi kullaniimistir. Modeller ile dokiimantasyon, model tabanli araglar ile dastk

hata egilimi saglanirken, arttirimsal gevik siire¢ kullaniimaktadir.

Sage gelistirme yontemi dort adet birbirleriyle baglantili model siirecinin arttirimsal
olarak birbirlerini tamamlamasi mantigi ile calisir. Bu modeller, ¢evresel model,
davranissal model, tasarim modeli ve ¢alisma zamani modeli olarak isimlendirilir. Sage

gelistirme yonteminin siireg akisi Sekil 3.4’de gosterilmistir.
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Sekil 3. 4 Sage Gelistirme Yontemi slirec akisi [20]

Sekil 3.4’de sirec¢ akisi, numaralar ile gosterilen sirada haraket etmektedir. Sira ile
modeller, bir 6nceki modelden vyararlanilarak (retilmekte; tim modellemeler
yapildiktan sonra ise bu modellerin tamami doénginin calistirlabilir kod yapisini

olusturmaktadir.

Cevresel model, sistemin sinirlarinin belirlendigi yapidir. Sistemin neyi etkileyici ve
nelerden etkilenecegi, degiskenler olarak belirlenir. Cevresel etkenler tir ve
karakteristiklerine goére tanimlanir. Bu degiskenler c¢evresel nitelikler olarak

isimlendirilir.

Davranigsal model, sistemin mimari yapisiyla, fonksiyonelligi ve g¢alisma mantig ile
ilgilidir. Bu modelde, degiskenlerin fonksiyon yapilari ve kisitlari belirlenir. Hangi
niteliklerin sistemi kontrol o6zelliginde oldugu tanimlanir. Bu degiskenler kontrol

degiskenleri olarak isimlendirilir.

Tasarim modeli, olusturulan davranis modeline gére siniflarin olusturuldugu yapidir.
Degiskenler, tasarim siniflarina doéndusturilir. Sage modelin 6rnek sinif yapisi Sekil

3.5’te gosterilmistir.
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FMControlPanel

rovides output

mFMOverride

requires lnput
mMovementFailure
mOLSenscFailure
iIFMOvermide
iT3
iTime

requires output
oMDMalfunction
oOLSMalfunction

local
¢MDMalfunction
cOLSMalfunction
mFMOverride
mT3
mTime
vTime
vT3
vFMOvernde
wOLSMalfunction
wMDMalfunction

Sekil 3. 5 Sage Gelistirme Yontemi sinif yapisi [5]

Sinif yapilari, gereksinim duyulan giris ve cikis degiskenleri, sinifin sagladigi giris ve ¢ikis
degerleri ve yerel degiskenlerden olusmaktadir. Gereksinim duyulan degiskenlerden
kasit, sinifin calismasi icin gerek duydugu degiskenlerdir. Saglanan degiskenler ise,
sinifin  Urettigi degiskenlerdir. Yerel degiskenler, sinif icerisinde kullanilan

degiskenlerdir.

Calisma zamani modeli, sinif diyagramlarinin ¢ok ajanli sistemlerde ¢oklu yapiya
paylastirildigi yapidir. Sistemin performans ve gereksinim karsilama kriterlerine goére
siniflar  boltstaralir. Her ajan igin bellek kullanim miktari da g6z Onlinde
bulundurulmasi gerekmektedir. Gereksinim duyulan ve saglanan giris degiskenleri
ajanlarin sadece yazma kapasiteli portlari (write-only port) kullanilarak olusturulur.
Gereksinim duyulan ve saglanan c¢ikis degiskenleri de, ajanlarin sadece okuma

kapasiteli portlari (read-only port) kullanilarak olusturulur.

3.3 Hybrid-MDD Gelistirme Yontemi

Hybrid gelistirme yontemi [4], Ust seviye yasam donglsinin gelistiriimesi ile
tretilmistir. Ust seviye yasam déngiisiinden en énemli farki, birbirleri ile paralel ve

ortaklasa calisan takimlarin tanimlanmasidir. Hybrid gelistirme yontemi, Ust seviye
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yasam donglsi gibi iki temel asamadan olusmaktadir. Bu asamalar, baslangic ve
gelistirme asamalaridir. Gelistirme asamasi, iterasyonlarin gergeklendigi asamadir.
Ancak Hybrid yontemde, Ug¢ gelistirme takimi tanimlanmaktadir. Bu takimlar, gevik

gelistirme takimi, model tabanli gelistirme takimi ve is analisti takimi olarak adlandirilir.

is analisti takimi, misteri ile iletisim halinde olunmasindan ve gereksinimlerin

Uretilmesinden sorumludur.

Model tabanli gelistirme takimi, sistem modellerinin olusturulmasindan, model tabanli
gelistirme altyapisinin olusturulmasindan ve modelden koda déniisimden sorumludur.
is analisti takiminin paylastigi gereksinim analizine ve sisteme uygun model tabanli

gelistirme araglarin segiminden sorumludur.

Cevik gelistirme takimi, otomatik gelistirilen kodlarin haricindeki el ile yazilan kod

parcalarindan sorumludur.

Hybrid gelistirme yonteminin slirec akisi Sekil 3. 6’da gosterilmistir.
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Sekil 3. 6 Hybrid Gelistirme Yontemi yasam donglisii [20]

Sekil 3.6’da Ust tarafta takimlar tanimlanmistir. Takimlarin sinirlari igcinde kalan islemler
o takim tarafindan gerceklestirilecek islemleri belirtmektedir. iki takim arasindaki ortak
sinirda yer alan islemler, iki takimin birlikte gerceklestirdigi islemlerdir. Yatay eksenle
belirtilen sinirlar, yasam déngusi agsamalarini ayirmis ve her dongiide yapilan islemler
kendi yatay sinirinda gosterilmistir. Ayrica sekil okumasi yukaridan asagiya dogrudur ve
daha yukarida olan islemlerin, daha 6nce gerceklestirildigi belirtilmektedir. Eger bir
islem, ona bagl bir ok ile gésterilmis ise, o islemin uygulanabilmesi icin, ona baglanan

islemin tamamlanmasi gerektigi anlasiilmaktadir.

Sureg, is analizi takiminin mdisteri ile toplanti yaparak gereksinimleri belirlemesi ile
baslar. is analizi takimi, gereksinim spefikasyon raporunu (SRS) cikarir. Gereksinim

raporunu, model tabanl gelistirme ve cevik siire¢ takimlari ile paylasir. MDD takimi ile
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birlikte gereksinimlere uygun ilk modellemeleri yapar. MDD takimi, kullanilacak MDD
aracini belirler ve MDD altyapisini olusturur. Cevik takimi ise, baslangica uygun
veritabani tasarimi ve test sirecleri ile ilgilenir. Bu sireglerin tamamlanmasi ile

baslangic dongisi tamamlanmis olur.

iterasyon dongilerinde MDD takimi otomatik gelistirilecek kodlari olusturur. Bu kodlar
cevik surec¢ takimi ile paylasilir ve cevik stire¢ takimi otomatik gelistirilen kodlar el ile
yazilabilecek kodlar ile tamamlar. Test slrecinden gegirip, ilk iterasyon sonucunun ilk
halini olusturur. is analizi takimi da sirec icerisinde gereksinim degisiklikleri olmussa,
gereksinim analiz raporlarini giinceller ve musteri ile daimi iletisim halinde bulunur.

Her iterasyon ayni slirecten ve kontrollerden gecirilerek stire¢c tamamlanir.

3.4 SLAP-MDD Gelistirme Yontemi

Motorola sirketi tarafindan, kendi projelerinde uygulanmis bir model tabanh cevik
slirectir. SLAP (System-level agile process), Motorola’nin kullandigi bir cevik sirectir.
SLAP-MDD vyapisini gelistirirken bu yapiyi iskelet olarak kullanmistir [6]. SLAP yapisi,
gelistirilecek yazihmi coklu iterasyonlara boler ve her iterasyon Ui¢ adet dongi’den
(sprint) olusmaktadir. Bu dongiler uygulama gereksinimi ve mimari, gelistirme
donglisii ve test dongisi olarak adlandirilir. Her dongi icin ortalama bes hafta stire
ayrilmasi 6ngérilmuistir ve her déngii benzer kiime aktivitelerden olusmaktadir. ilk
hafta dongl baslangici, uygulama gereksinim analizi, Ust seviye tasarim; ikinci hafta
detayli tasarim; liglincli hafta gergeklestirme; dordiincii hafta teknik gézden gegirme ve
diizenleme; ve besinci hafta entegrasyon hazirligi ve dongi sonrasi toplanti aktiviteleri

gerceklenir. SLAP yontemi iterasyon ve dongiileri Cizelge 3.1'de gosterilmistir.
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Cizelge 3. 1 SLAP yontemi iterasyon ve dongleri [6]

Dangi 1l D&ngi 2 Dangi (n)
iterasyon1 Gereksinim
analizi ve Mimari Gelistirme Test
Tasarnm
iterasyon 2 Gereksinim
analizi ve Mimari Gelistirme Test
Tasarim
Gereksinim
.............. analizi ve Mimari Gelistirme
Tasarm
iterasyonn Gereksinim

analizi ve Mimari
Tasanm

Cizelge 3.1'de belirtildigi lizere, ikinci iterasyonda Uclinct dongiliniin baslamasi ile farkli
iterasyonlardaki tim dongller paralel sekilde ilerlemektedir. Belirtilen iterasyon icin,
gereksinim ve mimari donglsl, bir sonraki iterasyon icin mimari ve gereksinim

hazirlamaktadir.

SLAP-MDD vyapisi,
yapiimaktadir. Cevik slire¢ pratikleri, MDD pratikleri ile uyumlu olacak sekilde

eslestirilir. Siire¢, modellemeler ve “hersey modeldir” prensibi Gzerinden yurGtalir.

SLAP vyapisi

Gzerinde MDD pratiklerinin

uygulanmasi

MDD pratikleri ile cevik pratiklerinin eslestirilmesi Cizelge 3.2’de gosterilmistir.
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Cizelge 3. 2 MDD pratikleri ile gevik pratiklerinin eglestirilmesi [6]

Cevik pratikler Cevik Yonetim Pratikleri

Dokiimantasyon yerine ¢alisan

ikili Gelistirme

Test tabanli gelistirme
Tekrarh ve arttinmsal
gelistirme

Otomatik butunlik testi
Surekli birlestirme

Hizli geri bilgi akisi
Gunluk toplanti

Gunlik durum takibi
Kisa dongd streleri

Kod olarak *
modelleme

Dongl sonrasi toplanti

ikili *
modelleme

Test-tabanl *

MDD modelleme

pratik
Tekrarl ve *

leri arttinmsal
modelleme

Canli *
dokimantasy
on olarak
modeller

Otomatik *
toplu modda
test

Surekli *
modelleme

MDD arag *
zinciri

Gunlik MDD *
plan
glincellemesi

Gunlik MDD *
gorev durum
glincellemesi

Cevik
MDD
yone

tim Mevcut *
dongi igin

pratik
MDD plan

leri
Onceki
dongiler igin
MDD geri
bilgi akis
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Cizelge 3.2'de belirtilen prensipler SLAP-MDD nin uymasi gereken temel nitelikler
olarak tanimlanabilir. Bu prensiplere bagl olarak SLAP te oldugu gibi SLAP-MDD’de de
Uc ana dongl icermektedir. Gereksinim ve mimari analiz dongist SLAP’te oldugu
sekliyle ayni kalmistir. Gelistirme donglisiinde gelistirme gereksinim analizi, Ust seviye
tasarim, detayl tasarim, kod donidsimi, UML (nite testi ve entegrasyon testi
aktiviteleri icerir. Test donglsii de, alt sistem testi ve bitiin haliyle sistem testi

aktivitelerini igermektedir.

Kod olarak modelleme: Bu prensipte kodlar, modeller ile ifade edilir. Model icin UML

kullanilirken, UML araclariile UML'den C ve C++ kodlarina dontistim uygulanir.

ikili modelleme: Bu prensip cevik pratiklerden ikili gelistirme ile uyumludur. Bu
aktivitede iki kisi, tercihen bir gelistirici ve bir misteri temsilcisi, modellemeleri birlikte

olustururlar.

Test-tabanli modelleme: Bu prensip, cevik pratiklerden test-tabanh gelistirme ile
uyumludur. Bu pratikte oOncelikli olarak test kriterleri olusturularak, sonrasinda
modeller bu kriterlere bakilarak Gretilir. Bu yaklasim, UML modelini olusturduktan
sonra kontrol Uniteleri olusturarak diyagrami test etmekten daha efektif oldugu

ongorilmektedir.

Canli dokiimantasyon olarak modeller: Cevik manifestodaki canli dokiimanin galisan
yazilim oldugu ifadesinin UML’e uygulanmasidir. Bu prensip, UML modellemeleri,
dokimantasyon olarak kullanilmasini 6ngoérir ve elle yazilan dokiimantasyonun

minimalize edilmesini Onerir.

Otomatik toplu modda test: Bu prensipte, olusturulan yeni modellerin veya var olan
bir modele vyapilan glincellemenin, modelin  dogrulugunu  bozmamasi
hedeflenmektedir. Bazi temel kurallarin MDD araglarinda otomatik olarak modelleri

kontrol etmesini 6ngoriir.

Siirekli modelleme: Bu prensip, ¢evik pratiklerden siirekli entegrasyon ile uyumludur.
Bu prensipte, surekli olarak Uretilen UML diyagramlari birlestirilir. Otomatik kod

donlslimd, simiilasyon ve test dlizenli olarak gerceklestirilir.
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MDD arag¢ zinciri: Model tabanli gelistirmede, MDD araglari segimi ve kullanimi,
projenin basarisini ve hizini dogrudan etkilemektedir. MDD araci secerken diger MDD
araclari ile uyumu da g6z onine alinmasi gerekmektedir. Bu yontemde, Motorola
gelistiricileri IBM Tau aracini UML modelleme igin tercih etmis; IBM tester aracini da

birim ve entegrasyon testi igin kullanmistir.

Ginlilk MDD plan giincellemesi: Sprint methodunda uygulanan prensip, burada
modeller igin uygulanmaktadir. Gunlik olarak, kisa Sprint toplantilar ile giniln

modelleme plani kararlastiriimaktadir.

Giinliik MDD gorev durum giincellemesi: Gorevler gilinliik olarak glincellenmekte ve
yapilan islerin durumlarinin kaydedilmesi istenmektedir. Gérevler, tamamlandi, heniiz

tamamlanmadi ya da ¢alisma halinde seklinde kategorize edilebilmektedir.

Mevcut déngii icin MDD plan: MDD planlari makro o6lcekte cikarildigi gibi, mevcut
durum icin de bir plan olusturulmasi istenir. Mevcut gelistirilen modelin tartismasi ve

geri donidsin alinmasi hedeflenmektedir.

Onceki dongiiler icin MDD geri bilgi akisi: Bir dongi bittikten sonra, o déngii icinde
modelleme ve modelleme altyapisi hakkinda neler 6grenildigi degerlendirilir. Bu

degerlendirme sonraki dongilerin daha verimli gegmesi icin kullanihr.
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BOLUM 4

WEB UYGULAMALARINDA MODEL TABANLI GELiISTIRME

Bu bolimde, web uygulamalarinin yapisi, web uygulamalarinda model tabanli
gelistirmenin nasil uygulandigi incelenmistir. Sonrasinda, web uygulamalarinda
kullaniimak Uzere 0ozellestiriimis, kendi yaklasimimiz olan Hybrid Mockup tabanh

gelistirme yontemi tanitilmistir.

4.1 Web Uygulamalarinin Yapisi

Web uygulamalarinda yazilim gelistirirken, web uygulama gelistirme teknolojilerinden
faydalanilmasi gerekmektedir. Bu teknolojiler en basitinden HTML (Hyper Text Markup
Language), CSS (Cascading Style Sheets) ve JavaScript’tir. HTML, web sayfalarinin
kullanici  gorinimini  saglayan bir bicimlendirme dilidir. Bu bicimlendirmeyi,
tanimlanan etiketler yardimi ile yapmaktadir. Her etiket farkli bir konsepti etkileyerek
onun igerigini belirler. CSS teknoloji ise, HTML verilerinin nasil gériinecegini belirleyen
yapidir. Web sayfasinin stili ve nasil goriinecegi CSS ile belirlenir. CSS bilgileri HTML
etiketleri icerisinde tanimlanabilecegi gibi, ayri bir dosya yardimi ile de tanimlanarak
islemleri kisaltabilmektedir. JavaScript teknolojisi, yaptigi islemler ile sayfada degisiklik
yapabilmemizi saglar. JavaScript, icerisinde fonksiyonlar barindirir ve bu fonksiyonlar

ile sayfaya dinamizm katar.

Web uygulamalari, sunucu ve kullanici arasinda etkilesim mantigina dayanir. Kullanici
talep eder, ilgili veriler sunucu tarafindan gonderilir. Programlama, sunucu ve istemci
tarafli programlama olarak ayrilmaktadir. istemci, kullanici bilgisayari ve web tarayicisi
olarak belirtilir. Sunucu tabanh programlama, islemlerin sunucuya goénderilip, sunucu
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Uzerinde vyapilip, geri gonderildigi sistemlerdir. istemci tabanli programlama ise,

islemlerin kullanici web tarayicisinda yapildigi islemlerdir.

4.2 Web Uygulamalarinda Model Tabanl Gelistirme

Web uygulamalarinda model tabanh vyazihm gelistirme [21], [22], [23], [24]
mockup’larin kullanimi ile gerceklestirilmistir. Mockup’lar, web sayfalari ve onun
elemanlarinin  modelleridir. Web modelleri olan mockup’larin, kaynak kodlar
yazilmadan Uretilmesi yontemi mockup tabanli yazihm gelistirme olarak tanimlanir.
Mockup tabanli yazilim gelistirmede, oncelikli olarak web sayfasi, mockup yardimi ile
modellenir, modellere 6zellik ve fonksiyonlar eklenir; sonrasinda ise mockup araglari ile
web sayfalarina donustiralir. Mockup’lar ilk olarak tasarim amaci ile ortaya ¢ikmis,
gorsel tasarimin yapiminda kullaniimis. Sonrasinda bu yapilar dinamiklestirilerek model

tabanli gelistirmeyi saglamislardir [25], [26].

Mockup’lar ile olusturulmus bir web sayfasi 6rnegi Sekil 4.1'de gosterilmistir. Bu web
sayfasindaki her eleman boyut, konum gibi bicimsel o6zellikler alabildigi gibi;

fonksiyonel 6zellikler de alabilmektedir.
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Sekil 4. 1 Mockup kullanilarak olusturulmus 6rnek bir web tasarimi [27]

4.3 Hybrid Mockup Tabanh Gelistirme

Web uygulamalari igin model tabanh gevik siire¢ gerceklemesi amaciyla, tezin Uglinci
boéliminde inceledigimiz Hybrid yontemi yapisi, iskelet olarak kullaniimistir. Bu
yontemi web uygulamalarinda kullanabilmek igin mockup tabanli gelistirme yontemi ile
birlestirilmesi dislnilmustir. Bu amag ile, literatire yeni bir katki saglayacagini
disindGgimuiz, Hybrid mockup tabanh yontem [28] Onerilmistir. Bu yontemi
tasarlarken, doérdiinci bolimde incelenen tim yontemlerin degerlendirilmesi yapilmis
ve web uygulamalarinin ihtiyaclari da goéz 6nine alinarak Sekil 4.2’de siire¢ akisi

gosterilen yapi Uretilmistir.
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Sekil 4. 2 Hybrid Mockup Tabanl Gelistirme siireg akisi

Sekilde aktiviteler dikdortgen ile belirtilmistir. Hybrid yonteminde oldugu gibi web
uygulamasi igin, birbirleri ile iletisim halinde G¢ takim o6ngorilmustir. Streg akisi
yukaridan asagl sekilde devam etmektedir ve ayni dizlemde yer alan aktivitelerin
paralel bir sekilde uygulanmasi 6nerilmistir. Paralel ¢alisma ile, gelistirme hizinda artis
ve slire¢ i¢i sorunlarin hizli ¢6zimi hedeflenmektedir. Donglsel olarak gelistirme

saglanmaktadir. Sureg isleyisi su adimlari izlemektedir.

e s analizi takimi, musteri ile iletisimden sorumludur. is analizi takimi tarafindan
uygulama gereksinimleri raporlanir. Burada ikili gelistirme uygulanir ve misteri

temsilcisi ile birlikte gereksinimler gikartilir.

e MDD takimi kullanilacak mockup aracini belirler ve mockup gelistirme altyapisini
olusturur. Gereksinimlere uygun mockup tasarimi yapilir. Mockup tasarimlari ayni

zamanda web sayfalarinin arayizini de olusturmakta ve mockuplarin sagladigi
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gorsel sunum sayesinde gereksinimlerin daha net bir sekilde olusturulmasi
saglanmaktadir. Olusturulan mockup tasarimi musteriye sunulur ve gerekli

dizenlemeler yapilir.

e Gereksinim raporu ve mockup tasarimina goére cevik sire¢ takimi veritabani
altyapisini olusturur. Cevik sitre¢ takimi test birimlerinden de sorumludur.

Gereksinimlere uygun test birimlerini Gretir.

e MDD takimi, olusturulan mockup’lara fonksiyonellik kazandirir ve otomatik kod
donltsumi ile galisan yazihma donustaralir. Yazihm bu haliyle kullanici tarafli
fonksiyonlari  gergeklestirebilir  durumdadir.  Sistemin araylz tasarimlar

tamamlanmis, HTML,CSS ve JavaScript kodlari elde edilmistir.

e Yazilimin bundan sonraki tamamlanmasi ve test Unitelerinden gecirilip iterasyon
yazilimini haline gelmesi sorumlulugu cevik siire¢ takimindadir. El ile yazilan kodlar
ile mockup araclarinin Urettigi kod parcalari tamamlanarak calisan yazilim elde

edilir.

e Yazilim testlerini, bu yontemde web uygulamalari icin kara kutu test (black box
test) onerilmektedir. Clinkii mockup aracglar ile gelistirme sidrecinin blyik
cogunlugu otomatik olarak islemektedir. Bu anlamda sistemin gereksinimlerinin

karsilanmasi ve sistemin dogru calismasi kara kutu test ile kontrol edilir.

e iterasyon yazilimi, testi gectikten sonra, miisteriye sunulur. Cevik siirecin bir geregi

olarak musteri ile stirekli iletisim zorunlu tutulmustur.
o Gergeklestirilen iterasyon igin geri dontstmler rapor edilir.

e Bir sonraki iterasyonu gerceklestirmek ve plan ¢ikarmak i¢in tim takim toplanarak

iterasyon planlamasi yapar [28].

4.4 Yaklasimin Diger Metodlar ile Karsilastiriimasi

Yaklasimimizi g farkli grup metod ile karsilastirabiliriz. Yaklasimin geleneksel siirece
gore karsilastirilmasi, sadece model tabanl gelistirme ile karsilastirilmasi ve sadece

cevik sureg ile karsilastiriilmasi bu gruplari olusturmaktadir.
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Geleneksel slre¢, uzun analiz ve tasarim aktiviteleri icermektedir. Bu aktiviteler
tamamlanana kadar kodlamaya gecilmemekte ve dogrusal bir yapida tekrarsiz olarak
aktiveler birbirini izlemektedir. Bizim yaklasimimizda ¢evik slrecin geregi olarak
aktivitelerin tekrarh olarak gelistirilmesi ve arttirrmli programlama esas alinir. Ayrica
test tabanli yazilim gelistirme de 6nerilmektedir. Test slirecleri yazilim kodlamasindan
once gerceklestiriimektedir. Geleneksel siirecte genis dokiimantasyon imkani sunmakla
birlikte, dokliimantasyonu modele baglamamaktadir. Bizim yaklasimimiz yeterli
dokimantasyon saglamaktadir; ancak c¢evik modellemenin geregi olarak
dokimantasyon olarak modelleme yapilmaktadir. Geleneksel siire¢ dokiimantasyon
temelli bir yazilim gelistirirken, yaklasimimiz model tabanli gelistirme yapmaktadir;

ancak modeli degil, calisan yazilimi hedef almaktadir.

Sadece model tabanli gelistirmeyi web uygulamalari icin dislinirsek, Selale modelini
izleyen mockup tabanl gelistirme ortaya cikar. Yine geleneksel siirecin cevik sirece
karsi olan sirec icerisindeki degisime uyum problemi, paydaslarin siirece katilim eksigi
gibi dezavantajlari blinyesinde barindirmaktadir. Model tabanl gelistirmenin sagladigi
gorsel analiz lizerinden kod Uretme, arayiiz tasarim kolayligi ve arttirilmis anlasabilirlik

gibi avantajlar ise yaklasimla ortaktir.

Sadece cevik sire¢ ile karsilastirdigimizda, model tabanh gelistirme prensibini
kullanmayan tekrarl ve arttirimsal bir sire¢c modeli diisinmeliyiz. Bu model ile ¢evik
modelleme prensipleri arasinda Ug¢linct bolimde tanittigimiz SLAP-MDD yaklasiminda
ayrintisiyla ortaya koyan siki bir bag vardir. Bu anlamda aktivitiler birbirleri ile iliskilidir;
ancak ¢evik modellemede prensiplerin model zerinde uygulanmasi distinilmektedir.
Ornegin cevik siirecin ikili programlama prensibi ikili modelleme olarak
uygulanmaktadir. Cevik slrecin arttirnmsal programlama prensibi ise, arttinmsal
modelleme olarak uygulanmaktadir. Ayrica otomatik kod doénisimi ile disik hata

olasiligl ve zaman kazanimini, sadece cevik sliregte saglayamayiz.
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BOLUM 5

UYGULAMA CALISMASI

Dordiinci bolimde tanimlanan web uygulamalari icin Hybrid mockup tabanli yaklasim,
literatiirde daha once denenmemis bir yontemdir. Yaklasimin uygulanabilirligi, arti ve
eksi yonlerinin degerlendirilmesi ve diger yontemler ile karsilastirilabilmesi icin, yeni
yaklasim, “Yazilim Mihendisligi” dersinde, 6grenci donem projelerinde uygulanmistir.

Bu boliimde, yapilan uygulama calismasi anlatilmaktadir.

5.1 Uygulanma Yontemi

Yazilim mihendisligi dersinde donem projesi gelistirecek olan 6grenci gruplarindan iki
proje grubu sectik. Bu proje gruplarindan biri online sinema bilet sistemi gelistirirken,
diger grup online dil kursu kayit sistemi gelistirmektedir. Sinema bilet sistemini
gelistiren grup bes 6grenciden olusmaktadir. Dil kursu kayit sistemini gelistiren grup ise
dért 6grenciden olusmaktadir. Ogrenciler genel programlama ve yazilim miihendisligi

bilgisine sahiptirler.

Oncelikli olarak proje ekipleri ile toplanti yaptik. Bu toplantida yaklasimimiz ve
yaklasimi projelerine nasil uygulayacaklari anlatildi. Ekiplerin kendi iglerinde cevik
gelistirme sorumlusu, MDD sorumlusu ve is analisti sorumlusu olacak sekilde ¢ gruba
ayrilmalari istendi. Projelerinde MDD ortami olarak Axure gelistirme aracinin
kullaniimasi kararlastirildi. Axure bir mockup tabanli gelistirme aracidir ve otomatik kod
donlslimd ile yapilan tasarimin HTML, CSS ve JavaScript kodlarina dénistirilmesini

saglamaktadir.
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Ekipler ile her hafta dizenli olarak toplanti diizenlendi. Toplantida projelerin ilerleyisi
ve gelistirme yapilirken yodntemi uygulayislari kontrol edilerek, yaklasima sadik
kalmalari saglandi. Proje ekiplerinden kodlama ve model tabanh gelistirmeye
baslamadan o©nce, gereksinim analizi ¢ikarmalari istendi. Ekiplerin, projeleri igin

urettikleri gereksinim analizi raporlari Ek-A’da gosterilmistir.

Gereksinim asamasindan sonra model tabanli ekibin tasarim yapmasi ve mockup’lari
Uretmesi istenmistir. Mockup’larin Uretimi ilk asamada gorsel olarak tasarm
saglamaktadir. Bu gorsel arayliz, sistemin mimari yapisinin ve gereksinim analizinin
uygunluk yoninden degerlendirilmesinde faydali olmaktadir. Gorsel tasarim
sonrasinda, tasarim Uzerinde web elementlerine eylemler atanarak fonksiyonellik
kazandinlmistir. Burada fonksiyonellik istemci tarafli programlama ile sinirlidir. Mockup
tabanli gelistirme asamasinda, istemci tarafli programlama kodlarinin mockup
gelistirme araclari tarafindan Uretilmesi saglanmaktadir. Proje gruplarinin Urettikleri

mockup tasarimlari Ek-B’de gosterilmistir.

Model tabanl gelistirme ekibine paralel olarak cevik sire¢ takimlarindan test
birimlerini Gretmeleri istenmistir. Test yontemi olarak kara kutu test tekniginin model
tabanli web uygulamalan icin uygun olduguna karar verildi. Kara kutu test teknigi,
uygulamanin kodlarinin test edilmesi yerine, calisan yazilimin dogru calisip
calismadiginin kontrol edilmesi prensibine dayanir. Otomatik kod dontisimi ile el ile
yazilan kodun azhgi ve kod Uretiminin biylk kisminin araglara birakilmasindan dolayi
bu yontem, hizli test silireci gegirilmesi icin segilmistir. Ayrica test birimlerinin Gretimi
sonrasinda el ile vyazilacak kodlarinda Uretilmesi istenmistir. Tim asamalarin
tamamlanmasi ile birlikte iterasyon Grlind olusturulmustur. Bu asamalar tekrarlanarak
son vyazihm Uretilmistir. Proje gruplari, Ug¢ iterasyon sonucunda son yazilima

ulasmislardir. Projelerin gergeklenmesi ti¢ aylik bir stirede tamamlanmistir.

5.2 Proje Gruplari ile Yapilan Anket Calismasi

Projenin son yazilimlari tamamlanip, 6grenciler projelerini sunduktan sonra, 6grenci
gruplarindan yaklasimi ve siireci degerlendirmeleri istenmistir. Bu amacg icin hazirlanan

sorular Cizelge 5. 1’de gosterilmistir.
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Cizelge 5. 1 Ogrenci gruplarina yéneltilen sorular

1) Yaklagimi klasik yontem ile karsilastirdiginizda nasil degerlendirirsiniz ?

2) Klasik yontem ile karsilastirdiginizda yeni yaklagimin gliglt yona nedir?

3) Yeniyaklasim ile gelistirme yapmaktan genel anlamda memnun musunuz?
4) Bu yaklasimin zayif yoni olarak neyi 6n plana gikartabilirsiniz?

5) ileride web uygulamasi yapmayl disindigiiniizde bu yaklasimi kullanir

misiniz?
6) Ekip igiiletisim kuvvetli mi ?
7) Mockup ile web tasarimini kolaylik yoniinden nasil degerlendirirsiniz?
8) Kullandiginiz gelistirme aracinin (Axure) yardimini nasil degerlendirirsiniz?
9) Yaklasimi kullanmakta zorluk yasadiniz mi ?

10) Mockup’lar ile calismak analiz ve anlasilabilirligi arttirdi mi, yoksa gelistirme

karmasikhgini arttirdi mi?

11) El ile yazilan kod ile otomatik olusturulan kodlari birlestirmekte zorluk

yasadiniz mi ?

5.2.1 Sinema Bilet Sistemi Ekibinin Anket Sorulari Sonucu Degerlendirmesi

Sinema bilet sistemi proje grubu ile yapilan anket c¢alismasi sonucunda alinan

degerlendirmeler asagida belirtilmistir.

e Yaklasimin tasarim kolayhgi sagladigini; ancak model tabanlh gelistirme aracini

kullanmakta zorluk yasadiklarini belirttiler.

e Yardimci gelistirme aracinin (Axure), veritabani baglantisi ile ilgili bir eklentisi

bulunmamaktadir. “Repeater” isimli elemente sahiptir, ancak iliskisel veritabani
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ile baglanti kuramamaktadir. Bu sebeple veri tabani ile baglanti saglamakta

sikinti yasadiklarinin altini gizmislerdir.

Yaklasim ile hizli bir sekilde gelistirme sagladiklarini ve istemci tarafli

programlamayi seri bir sekilde gelistirdiklerini belirttiler.
Ayrica yaklasimin diizenli is takibi sagladigini belirttiler.
Uygulama kolayhgi yoniinden tasarim kolayligini 6n plana gikardilar.

Gorsel tasarim acisindan, web uygulamasinin yapisinin tasarlanmasinda ve

sayfalar arasi baglantida iyi dizeyde oldugunu belirttiler.

Yaklasimin zorluk diizeyini orta olarak degerlendirdiler. ilk defa kullaniyor

olmasinin etkisi oldugunu vurguladilar.
Otomatik donisiim ile beklenenden uzun kod verdigini belirttiler.
Veritabani ile baglantida zorluk yasadiklarinin altini ¢izdiler.

Suan glnimizde sirketlerin bir cogu cevik sire¢ kullandiklarini ve proje
gruplarinin da ileride bu yaklasimi kullanmayi tercih edeceklerini séylediler ve

genel anlamiyla yaklasimdan memnun olduklarini belirtmislerdir.

Kodlama yoninden karmasikhgl ve anlasilabilirligi arttirdigini; ancak tasarim

yoninden karmasikligi azalttigini belirttiler.

5.2.2 Dil Kursu Otomasyonu Ekibi ile Yapilan Anket Calismasi

Dil kursu otomasyon grubu ile yapilan anket ¢alismasi sonucunda degerlendirmeleri

asagida belirtilmistir.

Tekrarli gelistirme ile daha kolay gelistirme sagladiklarini ve pargalar halinde

gelistirme yaparak, projelerini kolaylastirdiklarini belirttiler.

Dizenli olarak is takibinin saglandigini ve her hafta, tim grubun yapmasi

gereken isler oldugu icin devamlilik sagladigini 6n plana gikardilar.

Yardimci gelistirme aracinda (Axure), CSS’leri ayarlamakta zorluk yasadiklarini

belirttiler. Bu sebeple Axure programina ek olarak Pingendo aracini
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kullandiklarini; Axure ile ilk tasarimi saglarken, Pingendo araci ile yasadiklari CSS

probleminin Ustesinden geldiklerini belirttiler.

e Sadece Axure aracini kullanarak kolaylik yoniinden orta; iki araci birlikte

kullanarak kolay olarak degerlendirdiler.

e Web uygulamamiza aktiflik kazandirdigini, ilk defa kullanmalarina ragmen fazla
zorluk yasamadiklarini; Axure ve Pingendo aracini birlikte kullanarak karmasikhk

ve anlasabilirligi azalttigini belirtmislerdir.

e Axure aracinin daha fazla tecriibe edilmesine ihtiya¢ duyuldugunun altini

gizmislerdir.

e Genel anlamiyla yaklasimdan memnun olduklarini belirttiler.

5.3 Sayisal Degerlendirme

Yapilan calismanin sayisal degerlendirmesini yapmak amaci ile iki proje grubununda
tim elemanlarina sayisal notlandirma yapabilecekleri bes adet soru yéneltilmistir. iki
grubun toplam dokuz (yesi, sorulara birbirlerinden bagimsiz sekilde 100 lizerinden
notlandirma yapmislardir. Yoneltilen sorular ve proje grup elemanlarinin bu sorulara

verdikleri degerlendirme puanlari asagida gosterilmistir.
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1. Kullandiginiz yaklagimi basitlik yoniinden degerlendiriniz?

95
20 m Yusuf Onder
Hm M.Safa Findik
85 B Oguz Aydin
| Ege iliklier
80 —
B Ekrem Karakus
® Kenan Polat
75 - —
= Mehmet Ergiil
= Furkan Ozer
70 ~ —
Halit Gurpinar
65 -
Yaklasimin basitlik yoniinden degerlendirmesi

Sekil 5. 1 Yaklagimin basitlik yoniinden degerlendirmesi

2. Kullandiginiz gelistirme aracini (Axure) degerlendiriniz?

90
80
u N
70 Yusuf Onder
B M.Safa Findik
60 M Oguz Aydin
50 B Ege iliklier

40 M Ekrem Karakus
® Kenan Polat

30
W Mehmet Ergiil

20 ® Furkan Ozer

10 Halit Gurpinar

Kullanilan yazilim gelistirme aracinin degerlendirmesi

Sekil 5. 2 Kullanilan yazihm gelistirme aracinin degerlendirmesi
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3. Kullandiginiz yaklasimi uygulama kolayligi ydoniinden degerlendiriniz?

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

Yaklagimin uygulama kolayligl yéniinden degerlendirmesi

® Yusuf Onder

H M.Safa Findik
B Oguz Aydin

W Ege iliklier

B Ekrem Karakus
® Kenan Polat

= Mehmet Ergiil
= Furkan Ozer

Halit Glirpinar

Sekil 5. 3 Yaklasimin uygulama kolayligi yoniinden degerlendirmesi

4. Mockup ile web uygulamasi gelistirmeyi degerlendiriniz?

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

Mockup tabanh yazilim gelistirme degerlendirmesi

® Yusuf Onder

B M.Safa Findik
M Oguz Aydin

| Ege iliklier

B Ekrem Karakus
® Kenan Polat

= Mehmet Ergiil
= Furkan Ozer

Halit GUrpinar

Sekil 5. 4 Mockup tabanli gelistime degerlendirmesi
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5. Tum slreci genel anlamiyla degerlendiriniz?

100
90
80 - — mYusuf Onder
70 B M.Safa Findik
B Oguz Aydin
60 - [ g | Yy
M Ege lliklier
50 —
B Ekrem Karakus
40 H Kenan Polat
30 —— W Mehmet Ergil
20 - _ mFurkan Ozer
10 - Halit Glrpinar
O .
Yazihm gelistirme stirecinin genel degerlendirmesi

Sekil 5. 5 Yazilim gelistirme siirecinin genel degerlendirmesi

Degerlendirme ortalamalari 80 ile 83 arasinda ¢ikmistir. Bu diizeni bir tek yardimci
gelistirme araci degerlendirmesi daha disiik oran ile bozmaktadir. Yapilan
degerlendirmede proje grup elemanlarinin yaklasimda genel olarak zorluk yasadiklari
kissm Sekil 5. 6’da goruldigl Uzere yardimci gelistirme aracinin  kullaniimasi

yonindedir.
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84

82 -

80 -
B Basitlik

78 +

76 - . - .
B CASE degerlendirilmesi

74 -

72 1 = Uygulama kolaylig

70 -

68 - B Mockup tabanli gelistirme

66 -

64 - ® Yaklasimin genel

62 - degerlendirmesi

60 -

Ortalama degerler

Sekil 5. 6 Sayisal verilerin ortalama degerleri

ilk defa yeni bir gelistirme araci kullaniimasi, 8grenci projeleri icin kisith zamanda yeni
bir proje ortaya koymakta zorluk yaratmistir. Bu sebeple, yeni bir yaklasimda oncelikli
olarak yardimci gelistirme araglarinin iyi etlt edilip, tam olarak 6grenilmesi ve
deneyimlenmesi 6n plana ¢ikmaktadir. Uygulama kolayhgi ve yaklasimin basitligi genel
olarak olumlu olarak degerlendirilebilir. Web uygulamasi gelistirenler icin mockup
tabanli yazilim gelistirme yaklasimi, proje gruplari tarafindan begenilmis ve uygulama

da kolaylik saglamistir.

5.4 Uygulama Sonrasi Degerlendirme

Yazihm muihendisligi dersi kapsaminda birlikte ¢alistigimiz gruplar disindaki gruplar
klasik yontem ile web uygulamasi gelistirmesi yapmislardir. Bu kapsamda diger proje
gruplarinin yaptiklari calismalari inceledigimizde iki yonden bizim sagladigimiz
avantajlari elde edememislerdir. Bunlar mockup kullanimin sagladigi avantajlar ile ¢evik
slirecin klasik sitrece gore avantajlaridir. Cevik slrecin avantajlari tezin o6nceki
bolimlerinde incelenmistir. Mockup tabanh yazilim gelistirme mockup’lar ile analiz ve
tasarim yaparak bu aktivitelerin seri bir sekilde Uretilmesini saglamaktadir. Mockup
gelistirme araclarini kullanmak yaklasimimizi kullanan proje gruplarina otomatik kod

doénisimi avantaji saglamistir. Kullandigimiz Axure yazihm gelistirme araci ile istemci
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tarafli programlama boélimlerini mockup gelistirme araglari ile yapilmigtir. Bu sayede
kodlama béliminde de bu aktivitelerin daha hizli bir sekilde gelistirilmesi saglanmistir.
Ayrica musteri ile iletisim de mockup araglarinin giktilari tGzerinden yapilarak kullanici
gereksinim onayi daha anlasilabilir bir ortamda yapilmistir. Yapilan tasarim ve kodlama
Uzerinde istenilen degisikliklerin yapiimasi daha esnek bir temele oturtulmustur. Ayrica
mockup tabanli araclarin gelisimini takip ederek, web uygulamalarindaki teknolojik

gelismeyi araglar yardimi ile daha kolay saglanabilmistir.
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BOLUM 6

SONUC VE ONERILER

Uygulama calismasinda 6grencilerin yasadigi en biyiik sikinti, otomatik kod dontstimi
ile olusturulan kodlar ile sunucu tabanh kodlarin birlestiriimesidir. Mockup tabanh
araclar, dénidsim sonucunda beklenenden ¢ok uzun kod pargasi liretmistir. Basit bir
web sitesi tasarimi icin binlerce satir HTML,CSS ve JavaScript kodu Uretmistir. Bu
uzunlugun sebebi en basit bir gosteriminin bile ayri ayr etiketler icerisinde
tanimlanarak dontisiim yapilmasidir. Aslinda basit HTML ifadelerinden olusan bu kod
yigini, 6grenciler icin karmasikhk yaratmistir. Bizim bu konudaki 6nerimiz, koda degil,
modele odaklanmalaridir. Kod Uzerinde gelistirme yapmaya aliskin 6grenciler igin
modeller ile gelistirmeye adapte olup, eski uyguladiklari yontemleri birakmalari ve
alismalar kolay olmamistir. Bu sebeple bu yontemin diizenli takip edilme ihtiyaci
vardir. Kod birlesimi icin, etiketler ile HTML igerisine server tabanh kod pargalarinin
yerlestirmeleri onerilmistir. Bunun igin ornegin “<% %>" etiketleri kullanilarak ilgili

yerlerde ASP.NET programlama dili kullanmalari tavsiye edilmistir.

Yaklasim ile gorsel olarak programlama yapilmis, basitlik yoninden begenilmistir.
Sistem analizi gorsel tasarim ile yapilarak gereksinimlere uygun olarak gelistirme
yapilmasi saglanmistir. Otomatik kod doéntsimi ile kodlama aktivitesi kisa bir siireye
indirgenmis ve yazilim gelistirme hizi arttirlmistir. Hatali kod yazimi ve tespiti gibi
sikintilar minimalize edilmistir. Kod yazimininda insan faktoriniin minimalize edilmesi,
gelisen teknolojinin geregi olarak disinulebilir. Bu dislince ile ¢ok sayida yardimci arag
Uretilmis ve surekli olarak gelistirilmektedir. Bu araglarin kullanimi ile yazilm gelistirme
ekiplerinin daha hizl Gretim yapmalari ve gelisen teknolojiyi takip etmeleri
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kolaylastirlmistir. insan faktériiniin azaltilmasi ile, Gretim maliyetinin distrilmesi
saglanmaktadir. Bunun yanisira test sirecleri de kisalmaktadir. Bu sayede, yazilim
gelistirme ekipleri, kaynak kodun uretilmesi, kod hatalarinin tespiti gibi konular yerine

sistem analizine ve mimariye daha ¢ok vakit ayirabilmektedir.

Eger sadece model tabanh yazilim gelistirme, selale yontemi kullanilarak yapilsaydi,
uzun analiz ve tasarim sirecleri modeller Gizerinde yapilmasi gerekecekti. Bu durumda
model tabanli gelistirme araclarinin avantajlarindan faydalanilabilecekti, ancak yazilim
slirecinde esneklik saglanamayacakti. Misteri isteklerinin sirec icerisinde degismesi
durumunda veya yapilan tasarimin begenilmemesi durumunda gecen zaman bosa
gitmis olacakti. Kisacasi bu durumda model tabanh gelistirme avantaji yakalanirken,

klasik gelistirmenin sebep oldugu dezavantajlar yerinde kalacakti.

Ancak yazihm gelistirme ekiplerini bu yontemlere adapte etmek kolay olmamaktadir.
Klasik yontemden veya cevik yontemden, cevik model tabanl gelistirmeye gecis
yapilmasi i¢cin 6n calisma sirecine ihtiyac vardir. Eger tam verim alinmasi isteniyor ise,
eski aliskanhklarindan kopup, yeni prensiplere siki sikiya bagh bir sekilde uygulama
gerceklemesi gerekmektedir. Ayrica, araglarin secimi ve kullanimi icinde ciddi bir

hazirlik dénemi gerekmektedir.

Sonu¢ olarak, yaklasimin kiciuk olcekli web uygulamalarinda uygulanabilirligi
kanitlanmistir. Ancak buyilk o6lcekli projelerde uygulanabilirligi arastirmaya acgik bir
alandir. Bu amag ile, yazihm sirketleri ile birlikte bir ¢alisma verimli olabilir. Ayrica
koddan mockup’a donusiim gibi tersine mihendislik ¢alismasi da incelenebilecek

¢alismalardandir.
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EK-A

UYGULAMA GEREKSINiM ANALizi

Bu bolimde 6grenci gruplar ile yapilan uygulama galismasinin gereksinim analizleri

gOsterilmistir.

A-1 Sinema Bilet Sistemi Projesi i¢cin Gereksinim Analizi
Birinci iterasyon icin gereksinim analizi asagida gosterilmistir.
e G.4.1.1 Admin giris paneli olmalidir.
Oncelik : 1
Aciklama : Sitenin yonetimi icin admin paneli en oncelikli kosuldur.
e G.4.1.2 Admin filmlerin salonlari ve seanslarini belirleyebilmelidir.
Oncelik: 1
Agiklama : Sitenin glincel kalmasi igin gerekli bir kosuldur.
e G.4.1.3 Admin tadilat durumunda bir salonu kapatabilecek
Oncelik : 2
Aciklama : Beklenmedik durumlara karsi admine salonu tamamen kapatma yetkisi
verilecek.
e (G.4.1.4 Site musteri kullanima hazir hale gelecek
Oncelik : 1

Aciklama : Misterilerin anasayfa, filmlerin seans ve salonlarini gérme, vizyondaki ve
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gelecek filmleri gorme gibi bazi hizmetler verebilecek duruma gelecektir.
ikinci iterasyon icin gereksinim analizi asagida gosterilmistir.
e G.4.2.1Site musterilerin kullanimina gegilmis olmal
Oncelik: 1
Aciklama : Projede misteri websitesini kullanmaya baslayip goris bildirmeye
baslayarak etkin bir rol alacak.
e G.4.2.2 Mugsteri vizyondaki ve gelecek filmleri gorebilmeli
Oncelik : 1
Agiklama : Musteri anasayfa yardimiyla ile vizyondaki ve gelecek filmlerin bulundugu
sayfalara gidebilmelidir.
e G.4.2.3 Mdsteri filmlerin seans ve salonlarini gorebilecek
Oncelik: 1
Aciklama : Misteri vizyondaki filmlerin seans ve salonlari hakkinda bilgi sahibi
olabilecek.
Uclincii iterasyon icin gereksinim analizi asagida gosterilmistir.
e G.4.3.1 Musteri bilet alma paneli olusturulmal
Oncelik: 1
Agiklama : Misterinin online bilet alabilecek bir bilet alma sistemi yapilacaktir.
e (G.4.3.2 Musteri bilet alirken istedigi filmin salon ve seans sec¢ebilecek
Oncelik : 1
Aciklama : Misterinin online bilet alirken gitmek istedigi filmin kendine uygun salon
ve seansini segebilecek.

e G.4.3.3 Mdsteri salondaki dolu koltuklari goriip, bos koltuklardan birini

secebilecek
Oncelik : 1
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Aciklama : Misteri bos koltuklardan istedigi yeri secerek bilet satin alma islemine
devam edecektir.
e G.4.3.4 Mugteri online 6deme yapabilecek
Oncelik : 1
Aciklama : Misteri biletin Gcret tutarini online 6deyerek bilet alma islemini

tamamlamis olacak.

A-2 Dil Kursu Otomasyon Projesi i¢cin Gereksinim Analizi
Birinci iterasyon icin gereksinim analizi asagida gosterilmistir.

e G.1.1 Kullanicilar Sisteme Mail Ve Sifreleriyle Giris Yapabilmelidir
Oncelik : 1

Aciklama : Kullanicilar kendilerine verilen mail adresi ve sifreyi kullanarak sisteme

giris yapabilmelidir.
e G.1.2 Kullanicilar Uyelik Bilgilerini Gorebilmelidir
Oncelik : 1
Agiklama : Kullanicilar tyelik bilgilerini kendilerine ait sayfadan gorebilmelidir
e G.1.3 Kullanicilar Uyelik Bilgilerini Degistirebilmelidir
Oncelik : 1
Aciklama : Kullanicilar Gyelik bilgilerini kendilerine ait sayfadan degistirebilmelidir.

e G.1.4 Ogretmenler Not Bilgisi Girebilmelidir

Oncelik : 1
Aciklama :  Ogretmenler verdikleri dersler icin 6grencilerin not girislerini
yapabilmelidir.

e G.1.5 Ogretmenler Not Bilgisi Degistirebilmelidir
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Oncelik : 1

Agiklama :  Ogretmenler verdikleri dersler icin &grencilerin not girislerini

degistirebilmelidir.

e G.1.6 Ogretmenler Devamsizlik Bilgisi Girebilmelidir

Oncelik : 1
Aciklama : Ogretmenler verdikleri dersler icin dgrencilerin devamsizlik girislerini
yapabilmelidir.

e G.1.7 Ogretmenler Devamsizlik Bilgisi Degistirebilmelidir
Oncelik : 1

Aciklama : Ogretmenler verdikleri dersler icin 6grencilerin devamsizlik girislerini

degistirebilmelidir.
e G.1.8 Kayit Gorevlisi Yeni Ogrenci/Ogretmen Kayitlari Ekleyebilmelidir
Oncelik : 1

Aciklama : Kayit gorevlileri kurs subesine yeni 6grenci/o6gretmen kayitlari

ekleyebilmelidir.
e G.1.9 Ogrenciler kayit olduklari dersler icin 6deme yapabilmelidir.
Oncelik : 1
Aciklama : Ogrenciler kayit olduklari her ders icin o dersin ticretini 6deyebilmelidir.

ikinci iterasyon icin gereksinim analizi asagida gdsterilmistir.

e G.2.1 Kayitileilgili kisi sisteme giris yapmalidir.
e G.2.2.Basarili giris yapildigi takdirde yetkisine gore ilgili sayfaya yonlendirilmeli.
e G.2.3 Eger giris yapan 6grenci ya da hoca ise kendi ders kontroliinii yapabilir,

yonetici ise kayit islemlerini gercekler.

Ugiincii iterasyon icin gereksinim analizi asagida gosterilmistir.
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e G.3.1 Giris yapan 6grenci aldigi dersleri ve derslerin programlarini gérebilir.
e G.3.2 Ogretmen ise verdigi derslerin programini gérebilir veya hangi dersleri

verecegini kendi sayfasindan 6grenebilir.
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EK-B

MOCKUP TASARIMLARI

Bu boliumde, yapilan uygulama ¢alismasinda Uretilen mockup tasarimlari gosterilmistir.

B-1 Sinema Bilet Sistemi Projesi icin Mockup Tasarimlari

Sinema bilet sistemi projesi icin mockup tasarimlari asagida gosterilmistir. Sekil B.1’de

ana sayfa mockup tasarimi gosterilmistir.

Sekil B. 1 Sinema bilet sistemi projesi ana sayfasi

Sekil B.2'de vizyondaki filmleri gosteren ve film secilmesinin yapildigi ilgili sayfa

gosterilmistir.
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Sekil B. 2 Film segme sayfasi

Seans ve salon seciminin yapildigi sayfa Sekil B.3’de gosterilmistir.

cinemaPARADISO | Y

Seanslar

Salonlar

Sekil B. 3 Seans ve salon se¢me sayfasi

Koltuk se¢iminin yapildig ilgili sayfa Sekil B.4’de gosterilmistir.
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Sekil B. 4 Koltuk secme sayfasi

B-2 Dil Kursu Otomasyon Projesi icin Mockup Tasarimlari

Dil kursu otomasyon projesi icin mockup tasarimlari asagida gosterilmistir.

B L o 0o

¢+ 0

([ pe—

LEARNER

DERSLERIMIZ

Tecn Tol
Mocs Slvw
Verdigl Dery
Usgon Giln

Sube

Sekil B. 5 Dil kursu otomasyon projesi 6gretmen kaydi ekleme sayfasi
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Sekil B. 6 Dil kursu otomasyon projesi 6grenci kaydi ekleme sayfasi
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