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OZET

Yiiksek Lisans Tezi, Bir Cevik Yazilim Gelistirme Siirecinin Uyarlanmasi
ve Uygulanmasi, T.C. Maltepe Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar
Miihendisligi Anabilim Dali.

Cevik, diinyada yazilim siireglerini daha esnek ve giiclii kilmak ig¢in
kullanilan ayni zamanda yazilim siireclerini de kisaltan kavramsal bir yazilim
gelistirme metodolojisi yaklagimidir. 1990’11 yillarda “gevik™ ad1 altinda toplanan
yeni yazilim gelistirme yaklagimlari, kisa siireli ve degisken projeler i¢in yeni
metodolojiler 6nermistir. Calisan yazilimi kapsamli belgelemeye tercih eden, plan
izleme yerine degisime acik ve miisteriyle siki bir etkilesim i¢inde olan bu
metodolojiler sayesinde klasik yaklasimlarla basarilmasi riskli projeler, kabul
edilebilir 6l¢tide basaril1 olabilmistir.

Bu tezin konusunu, hem c¢evik yaklasimlarla yazilim gelistirme hem de
kullanilmas1 gereken internet tabanli programlama teknolojilerine asina olmayan
bir yazilim ekibi tarafindan {iniversite otomasyon sisteminin gelistirilmesine
yonelik proje siireci olusturmustur.

Bu tezin amaci, gercgeklestirilen projede tek bir ¢evik metodolojiye bagl
kalinmadan ekibe ve miisteri gereksinimlerine 0zgilin pratiklerin segilerek
uyarlanmasidir. Bu uyarlama ile tercih edilen pratikler, projenin biiyiikligi,
gereksinimlerin karmagikligi, yazilimin kapsami ve ekibin yapisi degerlendirilerek
belirlenmigtir. Ayrica ¢evik metodolojiler iginden secilen pratiklerin proje siirecine
nasil uyarlandigt ve uygulandigi, uygulama asamasinda hangi sikintilarla
karsilasildigi ve bu sikintilar1 ¢6ziimleme yollar1 anlatilmistir. Bu pratikleri
uygulayacaklar i¢in onerilerde bulunulmustur.

Bu tez 2010 yilinda tamamlanmistir ve 104 sayfadan olugmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cevik, Cevik Yazilim Gelistirme, XP, Scrum,
Uyarlanma, Team Foundation Server.



ABSTRACT

Master Thesis, Implementation and Tailoring of An Agile Software
Development Process. T.C. Maltepe University, Institute of Natural Sciences,
Department of Computer Engineering.

During the 1990s, a new approach to software development, called “agile”,
brought forth new methodologies for projects of relatively short duration and
changing requirements. Software projects which start with uncertain requirements
are considered risky under classical approaches, but they became fairly well
manageable and successful by using these newer methods. Agile methods
emphasize working software to detailed documentation, remaining open to change
and advocating strong interaction with customers.

This study reports the results of a project development effort deriving its
development process from different agile methods adapted for the circumstances.
The project aimed to develop a university automation system by a software team
which was initially unfamiliar with the agile software development approach and
internet based programming technologies.

The aim of this thesis is that the original practices are tailoring by choosing
related to the requirements of the software team and customer without sticking to
only one agile methodology in the applied project. The preferred practices with
this tailoring have been determined the size of the project, the complexity of the
requirements, the scope of the software and the structure of the software team by
evaluating them. Furthermore, this thesis describes the approach and the
evaluation on how to tailor and implement the chosen practices from the different
agile methods the reasoning behind the selection, which challenges were
addressed during the implementation, and the ways to solve these challenges. We
comment on the experience gained and make recommendations on the
implementation of these practices.

This thesis has been completed in 2010 and consists of 104 pages.

Keywords: Agile, Agile Software Development, Extreme Programming,
Scrum, Tailoring, Team Foundation Server.
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1. CEVIK METOTLARA GIRi$

Yazilim gelistirme siireci sikintili ve uzun siiren bir dénemdir. Yazilim projeleri
genelde yonetimsel eksikliklerden dolay1r ancak kismi basart ve memnuniyet ile
tamamlanabilmektedir. Yazilim sektoriinde, yazilim siiriimlerinin zamaninda ortaya
cikarilamamasi, degisiklik isterlerine ¢abuk cevap verilememesi, yazilim hatalarinin
gec¢ fark edilmesi ve zaman igerisinde gelen isteklere gore sistemin kendi yapisini
gelistirememesi gibi ¢esitli sorunlar ortaya c¢ikmistir. Bu sorunlarin asilmasina
yonelik yapilan ¢alismalar sonucu, 1990’11 yillarin sonlarina dogru “gevik” olarak

isimlendirilen metotlar gelistirilmistir. [1]

Cevik kelimesi, hizli diisiinmek olarak ifade edilebilir. Geleneksel yazilim gelistirme
siiregleri, projelerde degisen gereksinimleri karsilamak ve beklenen kalite
faktorlerine erismek agisindan ¢ok kat1 ve agirdir. Cevik yazilim gelistirmede ise,
stireclerin kat1 kurallarla yOnetilmesi yerine amaca yonelik verimli ve etkin

pratiklerin yapilmasi esastir.

Cevik metotlar, piyasaya ¢abuk {iriin ¢ikarabilme, degisen isteklere hizla yanit verme
ve en kisa siirede bir yazilim {iriinlinii miisteri hizmetine sunmay1 amaclamaktadirlar.
[2] Cevik metotlar, verimliligi yiiksek, esnek, hata oranmi diisiik, hizli ve ucuz
cozlimler saglamaktadir. Bu metotlar, kendi igerisinde 6zii ayn1 fakat pratikleri

farklilasan ¢esitli metodolojilere ayrilmaktadir.

Cevik siirecte yazilimcilar ile i3 mantifi konusunda uzman kisilerin belgelerle
iletisim kurmasi yerine yiliz yilize etkilesimli iletisim kurmalart tercih edilmektedir.
Bunun sonucunda aradaki gereksiz zaman kayb1 ortadan kaldirilmakta ve miisterinin
daha sik araliklarla kullanabilecegi ya da test edebilecegi iiriinlerin ortaya ¢ikmasi
miimkiin olmaktadir. Bu siirece dahil olan ekibin uzmanligi ¢cok énemlidir. Stirecin

en Oonemli kaynag: insan, yani uygulamay1 gelistiren ekiptir. Bu ekibin, uzmanlik



diizeyi ne kadar iyi seviyede ise siire¢ o kadar basarili olacaktir. Ekibin kendi kendini
yonetebilmesi ve ortaya cikabilecek bir sorunda alternatif yollar Onerebilmesi

beklenen davranislardandir.

En 6nemli amaglardan bir tanesi, yazilimin kiiciik gelistirmelerle yiiriitiilmesi ve
boylece ortaya cikabilecek risklerin azaltilmasidir. Cevik siire¢ ig¢in, deneyimli
insanlarla ¢alismak, calisanlar1 birbirlerine yakin tutmak ve iletisimi kolay bir ortam
saglamak, miisteri ya da kullanicilara yakin olmak, geri bildirimleri hizh

degerlendirmek ve calismalarin hizli sekilde belgelenmesini saglamak gerekir.

1.1. Cevik Yazilim Gelistirme Metodolojisi

Cevik yazilim gelistirme metodolojisi, ¢evik tanimi, manifestosu, prensipleri,
getirileri, hangi durumlarda kullanilabilecegi, bu siirecin farki ve avantajlar1 ve bu

metodu kullanan takimlarin 6zellikleri gibi alt basliklarla bu béliimde incelenmistir.

1.1.1.Cevik Nedir?

“Cevik”, diinyada yazilim siireclerini daha esnek ve gii¢lii kilmak icin kullanilan ayni
zamanda yazilim siireglerini de kisaltan kavramsal bir yazilim gelistirme
metodolojisidir. [3] Bu metodolojide projenin 6lgegi ne olursa olsun, proje kiiciik
iterasyonlara ayrilir ve her iterasyon bagl basina bir proje gibi ele alinarak gelistirilir.
Her iterasyonun sonunda da proje ekibi tarafindan miisteriye, projenin ne kadarinin
gergeklestirildigine dair bilgi verilir. “Cevik™ ile her bir iterasyonun 2-4 hafta kadar
siirmesi planlanmaktadir. Her iterasyonun kendi igerisinde c¢alisan bir sistem olmasi
sonucu miisteriye siirekli ¢alisan bir yazilim teslim edilerek, miisteri memnuniyetinin
artmasi saglanmaktadir. “Cevik” in hiz1 proje ekibinde calisan tiim ekip iiyelerinin
siirekli iletisim halinde olmasindan kaynaklanmaktadir. Ayrica projenin kiigiik

pargalardan olusmasi da geriye doniik hatalarin diizeltilmesini kolaylagtirmaktadir.



Genel hatlariyla ¢evik metotlar, verimliligi yliksek, esnek, hata oran1 diisiik, hizli ve

ucuz ¢oziimler saglamaktadir.

1.1.2. Cevik Metodlarin Manifestosu

2001 yilinda Kent Beck ve 16 arkadas:i tarafindan asagida yer alan ¢evik yazilim

gelistirme manifestosu olusturulmustur.

Tablo 1.1 Cevik yazilim gelistirme manifestosu

Manifesto for Agile Software Development

Individuals and interactions over processes and tools

Working software over, comprehensive documentation

Customer collaboration over contrat negotiation

Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left

more. [4]
Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Kent Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick
Tiirkgesi:
1. Kisiler ve iletisim siire¢ ve araglardan 6nce gelir.
2. Calisir durumda olan program kapsamli dokiimantasyondan daha onceliklidir.
3. Miisteri ile beraber ¢alismak s6zlesme goriismelerinden daha onceliklidir.




4. Degisikliklere ayak uydurmak bir plani takip etmekten daha 6nemlidir.

Tablo 1.1’in sag boliimde yer alanlar (alt1 ¢izili olmayanlar) deger tasimakla beraber,
sol boliimde alt1 ¢izili olan degerler bizim i¢in daha kiymetlidir. Bu manifesto ile
cevik siirecin bir deger sistemine sahip olmasi ve geleneksel yazilim metotlarindan
elde edilen deneyimler dogrultusunda daha pratik ve cevik bir yapida olmasi ge-

rektigi dile getirilmistir.

1.1.3.Cevik Metotlarin Prensipleri

Cevik manifestoda yer alan ifadeler on iki prensip ile somut hale getirilmekte ve

aciklanmaktadir. Bunlar:

l. En onemli oncelik erken ve siirekli olarak kullanilabilir programlar

olusturarak, miisteriyi tatmin etmektir.

Bu prensip ile aslinda programin miisteri tarafindan talep edildigini ve miisteriyi
sadece istekleri dogrultusunda gelistirilmis ve calisir durumda olan bir programin
tatmin edebilecegi dile getirilmektedir. Peki, miisteri nasil tatmin edilebilir? Bunun
icin proje ekibinin proje baglangicindan itibaren ve siirekli olarak ¢alisir durumda
olan programlar olusturarak, miisteriye sunmasi ve goriislerini almasi gerekmektedir.
Bu sayede miisteri inceleyebilecegi ve calisir durumda olan bir program araciligiyla
gereksinimlerinin ne oranda gerceklestirimle (kodlama) ortiistiiglinti kontrol edebilir.
Gereksinimlerin degismesi ya da miisterinin istekleri diginda bir yazilim yapilmasi
durumunda miisteri yazilim siirecine miidahale edebilir ve gerekli degisiklikleri talep
edebilir. Bu durum proje sonunda miisteri gereksinimleri ile yiiksek oranda Grtiisen

bir programin olusmasini saglar.

2. Yazilimin ilerleyen donemlerinde gelse bile talep edilen degisiklikler hos
karsilanmalidir. Cevik siiregler, degisiklikleri miisterinin rekabetteki avantajini koru-

mak ve saglamak icin kullanilirlar.



Geleneksel yazilim metotlarinin uygulandigi projelerde mimarinin ve planlamanin
bliyiik bir boliimii gergeklestirim dncesi olusturulur. Geleneksel yazilim, hazirlanan
planlardan sapmadan gerceklestirilmeye ¢alisilir. Bu, miisteri tarafindan talep edilen
degisikliklerin goz ardi edilmesi anlamia gelmektedir. Boyle bir siirecin sonunda
misteri isteklerini tatmin etmeyen ve miisterinin piyasadaki rekabet kabiliyetini
sinirlayan programlar olusur. Bunu engellemek icin her zaman miisteriden gelen
degisiklik taleplerinin gerceklestirim esnasinda dikkate alinmasi gerekmektedir.
Degisiklik ne zaman gelirse gelsin, gerceklestirim bu degisiklik dogrultusunda
adapte edilebilmelidir.

3. Kisa zaman araliklar: tercih edilerek iki haftadan iki aya kadar calisir

yvazilim ortaya koyulmalidir.

Cevik siireclerde programlar hem iterasyonlu hem de artirnmli olarak gelistirilir. Bir
iterasyon, yazilim icin gerekli tiim sathalar1 ihtiva eden belirli bir zaman biriminde
gerceklestiriminin gerceklestirildigi siiregtir. Program ayrica artirnmli olusturulur,
clinkli ekip iiyeleri her iterasyonda miisterinin sectigi gereksinimlere yogunlasarak
programi yavas yavas olusturur. Her iterasyon sonunda program miisteriye

sunularak, gortisleri alinir.

4. Miisteri ve yazilimcilar proje siiresince beraber ¢calismalidir.

Cevik projelerde miisteri ile proje ekibinin beraber ¢aligmasi dogaldir. Programdan
olan beklentileri en iyi miisteri bilebilecegi icin, siirekli miisteriden geri doniim
alinmasi gerekmektedir. Bunun en kolay yolu miisteri ile proje ekibinin beraber

calismasidir.

Proje ekibi, ozellikle yazilimcilar miisteri tarafindan dile getirilen gereksinimlerin
(requirement) fizibilitesini (yapilabilirlik) aragtirirken, her gereksinim i¢in kodlama
zamanini tahmin ederler. Bu dogrultuda miisteri; kendi tanimlamis oldugu

gereksinimlere bir oncelik sirasi vererek, hangi gereksinimlerin Oncelikli olarak



gerceklestirilmesi gerektigini belirler. Yazilimcilar bu konularda miisteriye yardimei
olarak, gereksinimlerin daha somut hale getirilmelerini saglarlar. Bunlar genellikle
birka¢ ciimleden olusan kullanict hikayelerine (user story) doniistiiriiliir. Miisteri ve
yazilimcilar arasindaki stirekli diyalog yanlis anlasilmalari ortadan kaldirir. Bu
yizden miisterinin her giin yazilimcinin erisebilecegi bir mesafede olmasi

gerekmektedir.

Geleneksel yazilim metotlarinda bunun bdyle olmadig goriilmektedir. Projenin
ilerleyen safthalarinda miisteri tarafindan talep edilen degisiklikler olumlu
kargilanmaz, clinkii bu proje baslangicinda yapilan anlagmalara ters diismektedir.
Baslangicta ne yapilmasina karar verildiyse, yazilimcilar rahatsiz edilmeden mevcut
gereksinimlerin gergeklesmesine odaklanabilmelidirler. Boyle bir metotla olusan

programin, misteri gereksinimlerini ne 6l¢iide tatmin edebilecegi ortadadir.

5. Projelerin motivasyonu yiiksek bireyler tarafindan yapilmasin sagla, onlara

ihtiyag¢ duyduklar: ortami ve destegi ver ve isi bitirebileceklerine inan.

Cevik projeler bireylerden olusur ve her yazilimci kendi bireysel karakteri ile takimin
bir parcasidir. Ekip elemanlarmin degisik karakterde olmalart dogaldir.
Yazilimcilarin, onlara duyulan giivenin hissettirilmesiyle motivasyonlar1 arttirilir.

Onlarin sorumluluk almalari saglanarak, 6zglivenlerinin pekismesi saglanir.

Yazilimcilar birbirlerine yardim ederler. Onlar arasinda kidem farki yoktur. Bilen

bilmeyene Ogreterek, kisa bir zamanda ayni teknik seviyeye gelmeleri saglanmis

olur.
6. Bilgi aligverisinde en verimli ve efektif yontem takim iginde yiiz yiize
konusmaktir.

Cevik projelerde bilgi aligverisi yiiz ylize gergeklesir, clinkii bilginin transfer
esnasinda en az hasara ugradig1 yontemlerinden birisi budur. Yazilimecilar arasindaki

kisisel konusmalar giiveni artirir ve yanlis anlagilmalar1 ortadan kaldirir. Sorunlar
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hemen agikliga kavusturulabilir.

7. Calisir durumda olan program ilerlemenin ana gostergesidir.

Miisteriye kisa araliklarla ¢alisir durumda olan lakin heniliz tamamlanmamis bir
program sunuldugunda, miisteri mevcut programin kendi gereksinimlerini tatmin
edecek durumda olup olmadigini kontrol edebilir. Bu yiizden miisteri ¢alisir durumda

olan programi kullandiktan sonra gereksinimlerine uygunlugunu tespit edebilir.

8. Cevik stiregler etkili yazilim yontemlerini destekler. Miisteri, yazilimcilar ve

kullanicilar sabit bir tempoda beraber ¢alisabilmelidirler.

Cevik projelerde sabit bir calisma temposunun olusturulmasi biiyilk Onem
tagimaktadir. Yazilimcilar arasinda gorev esit bir sekilde paylastirilir. Fazla mesai
yapilmasi hos karsilanmaz. Bu ayrica calisanlarin motivasyonunu olumlu etkiler.
Proje ilerledikge is azalir. Sonradan yazilimcilar1 kotii siirprizler beklemez, ciinkii

ortada iyi test edilmis ve ¢alisir durumda olan bir program vardir.

9. Teknik miikemmellige devamli ozen gosterilir ve iyi tasarim c¢evikligi

kuvvetlendirir.

Cevik projelerde kalite beklentisi yliksektir. Yazilim temin edilen en iyi ara¢ ve
yetenekli yazilimcilarla gergeklestirilir. Bu slirecte programin tasarimi siirekli
optimize edilir. Yazilimcilar yeniden yapilandirma (refactoring) esnasinda bulduklari

tasarim hatalarin1 hemen giderirler.

10. Sadelik (basitlik) esastir.

Bir programi miimkiin olan en basit tarzda gerceklestirmek, programin
karmagikhigim1 azaltir. Karmasikligi diisik olan bir programm bakimi ve

gelistirilmesi kolaydir. Yazilimcilar, yazilim esnasinda sadece kendilerinden o anda



olan beklentiyi tatmin edecek kadar kod yazarlar. Bu, gereksiz kodun olugmasini

engeller ve test edilebilir bir yapinin ortaya ¢ikmasini saglar.

11.  Eniyi mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendi kendine organize olabilen

takimlardan ¢ikar.

Cevik takimlar kendi baslarina organize olabilme 6zelligine sahiptir. Boyle takimlar
gorevleri kendi aralarinda esitce paylasirlar. Takimlar ve bireyler arasindaki
goriigmeler ve bilgi aligverisi sonucunda mimari ve tasarim goézden gegirilir ve
optimize edilir. Ayrica bireyler arast yapilan konusmalar miisteri tarafindan dile
getirilen gereksinimlerin agiklia kavusturulmalarini ve daha iyi anlasilmalarim

saglarlar.

12.  Belirli zaman dilimlerinde takim nasil daha etkin olabilecegi konusunda

kendini sorgular ve edindigi bilgiler dogrultusunda ¢calisma tarzini adapte eder.

Cevik takimlarda bilgi aligverisi ve devamli 6grenme ¢ok onemlidir. Belirli zaman
araliklartyla takim c¢alisanlart bir araya gelerek, fikir aligverisinde bulunurlar ve
calisma yontemlerini sorgularlar. Edinilen tecriibeler dogrultusunda yazilim
siirecinde adaptasyonlar gerekebilir. Nihai amag¢ en verimli sekilde calisabilmek ve

miisteri tarafindan kabul gérmiis bir program olusturabilmektir. [5, 6, 7, 8]

1.1.4.Cevik Metotlarin Getirileri Nelerdir?

Diisiik Risk:

Tekrarlanan yazilim gelistirme metotlari, proje risklerini azaltip basariy1 arttirmakta
ve hata oranlarini diistirerek verimliligi yiikseltmektedir. Bunun arkasinda yatan en
temel etken, daha projenin baslarinda gelistirilen program parcaciklar1 sayesinde,
proje ekibinin yetkinliklerinin ve projede kullanilan her tiirlii araglarin dnceden

denenerek eksiklerinin goriilebilmesidir. Ayrica, iterasyonlu gelistirme stireci



icerisinde proje hizli olarak sekillenmekte ve proje baslangicinda fark edilemeyen

riskler ciddi sorunlara yol agmadan once, goriilebilir hale gelmektedir. [9]

Degisime Ac¢ik ve Yatkin Olma:

Yazilim projelerinde degisiklik kaginilmazdir. Orta capli projeler dahi proje
stiresince baslangiglarina gore %30 oranlarinda degiseme ugramaktadir. Bu nedenle,
degisim yazilim projelerinin dogasidir ve bu gergeklik c¢evik metodolojilerin de

tizerinde 6nemle durdugu bir etkendir. [9]

Cevik metodolojiler degisime karsi gelmek yerine degisimi miisteri avantajina
dontistirmeye yonelik olarak calisirlar. Cevik metodolojiler, 6nerdigi iterasyonlu
yazilim iiretimi ve her adimdaki giiclii bilgi aligverisiyle, degisim gereksinimlerinin
mimkiin oldugunca erken fark edilmesini ve projenin degisime hizli bir sekilde

adapte olabilmesini saglarlar.

Karmasikhigin Yonetimi:

Yazilim projelerinin hacimleri biiyiidiikge karmagikliklar: artar ve buna bagl olarak
hata oranlar1 da artar. Cevik yontemler ise projeleri, daha kolay ydnetilebilir kiigiik
parcalara bolerek ele alirlar. Bdylece, projelerin biiyiikliigii ne olursa olsun, kiiclik

parcalara ayrilarak ele alinan projeler i¢in karmasiklik en diisiik seviyeye indirilir. [9]

Siirekli Yazilim Teslimi:

Cevik metodolojilerde her iterasyon sonunda ¢alisir bir programcik meydana
getirilmektedir. Projenin baglarindan itibaren devam ederek biiyiiyen bu pargaciklar,
miisterilere elle tutulur asamalar olarak sunulmakta ve bu da miisteri memnuniyetini
arttirmaktadir. Yapilan arastirmalar, miisterilerin tamamlanmis ama caligmayan
programlar yerine, ¢alisir durumda ama tamamlanmamis programlar1 tercih

ettiklerini géstermistir. [9]



Yiiksek Kalite:

Tekrarlanan yazilim gelistirme metotlarinin  blinyesinde, test odakli yazilim
gelistirme mantigi bulunmaktadir. Proje basindan baslayarak tiim test siireclerinin
yazilim gelistirme siireci icerisinde beraber yliriitilmesi sayesinde, hatalar

biliylimeden fark edilerek hizli bir sekilde diizeltilebilmektedir.

Proje hacimleri biiylidiik¢e hata oranlar1 da artmaktadir. Ancak ¢evik metodolojiler,
projeleri pargalara bolerek ve her bir parcayr kendi gelisimi igerisinde de test ederek

hata oranlarinin disiiriilmesini saglamaktadir. [9]

Miisteri ihtiyaclarina daha iyi cevap veren coziimler:

Iterasyonlar arasinda gerceklestirilen fikir alis verisleri, cevik ydntemlerin
degisiklige olan yatkinligt ve miisteri odakli yaklasimlar1 sayesinde, projeler
miisteriler ile birlikte degiserek gelismekte ve proje sonunda da miisteri ihtiyacini en

iyi derecede karsilayabilecek programlar ortaya ¢ikmaktadir.

Miisterilerin cogunlukla proje baslangicinda tam olarak ne istediklerine dair net birer
fikirleri yoktur ve istekler projenin gelisim siireci ile birlikte sekillenmektedir. Bu
gerceklik karsisinda, cevik yontemler miisteri odaklt ve esnek yapisiyla, miisteri

memnuniyetini en list seviyede tutmay1 basarabilmektedirler. [10]

1.1.5.Cevik Metotlar Hangi Durumlarda Kullanilabilir?

Cevik metotlarin kullanilmasinin en uygun oldugu durumlar sunlardir:

e Projenin yazilim evresinde miisteriden gelebilecek talep degisikliklerinin
tahmin edilemez olmasi.

e Projenin pargalarinin Once tasarlanip ardindan hemen gelistirilmesinin
gerekmesi ve Onceden ne yapilacagini, ayrintili yol haritasim1 ve tasarimin

tahmin etmenin ¢ok gii¢ olmasi.
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e Analiz, tasarim ve test etme siireclerinin ne kadar zaman alacaginin énceden
bilinememesi.
e Yazilim ekibinin birlikte ¢alismak, hiyerarsiye Onem vermemek, saglam

iletisim kurmak gibi 6zelliklere sahip olmas.

Elbette bazi durumlarda ¢evik programlamadan vazgecilmesi gerekebilir. Ornegin
cok kisinin dahil oldugu projelerde ¢evik metotlar ile proje gelistirmek miimkiin
olmayabilir ya da ayn1 yerde bulunmayan takim arkadaslar1 ve hiyerarsik yapinin her

an hakim oldugu sirket ortamlarinda klasik yontemler daha uygun olabilir. [3,11]
1.1.6. Cevik Metodoloji Siirecinin Farki ve Avantajlar:

Yazilim gelistirme silireci analiz, tasarim, kodlama, test, stirim ve bakim gibi
sathalardan olusur. Geleneksel yazilim metotlarinda bu safhalar ¢aglayan modelinde
oldugu gibi dogrusal olarak isler. Her satha baslangi¢c noktasinda bir 6nceki sathanin
tirettiklerini bulur. Kendi biinyesindeki degisikler dogrultusunda teslim aldiklarini bir

sonraki sathanin kullanabilecegi sekilde doniistiirtir.

L

Analiz

Tasarim

_|—> Kodlama ve
Test _|_> Surim ve

Bakim

Sekil 1.1 Geleneksel yazilim gelistirme siirecinin sathalari

Caglayan modelinin 6zelliklerini su sekilde siralayabiliriz:

1. Caglayanin her basamaginda yer alan aktiviteler eksiksiz olarak yerine

getirmeden bir sonraki basamaga gecilmez.
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2. Her safhanin sonunda bir tamamlama dokiimani olusturulur. Bu yiizden

caglayan modeli dokiiman glidiimliidiir.

3. Kullanict katilimi baglangi¢ sathasinda miimkiindiir. Kullanic1 gereksinimleri
bu sathada tespit edilir ve ayrintilandirilir. Daha sonra gelen tasarim ve

kodlama safhalarinda miisteri ve kullanicilar ile diyaloga girilmez.

Bu modelin beraberinde getirdigi problemleri su sekilde siralayabiliriz:

1. Safthalarin birbirinden kesin olarak ayri1 tutulmalar1 gergekei degildir. Gergek
projelerde safhalar arasindaki bu sinirlar yok olabilir.

2. Teoride sathalar birbirlerini takip edeler. Gergek projelerde bunun bazen
miimkiin olmadigin1 ve onceki sathalara geri doniilmek zorunda kalindiginm
gorebiliriz.

3. Safhalar aras1 geri donlim yetersizdir. Model degisiklige agik degildir.

4. Misteri gereksinimlerinin proje Oncesi ayrintili olarak kagit {izerinde
olusturulmas: ilerde sorun yaratabilir. Misteri gereksinimleri degisiklige
ugrayabilecegi icin, yazilim sisteminin de yapisal degisiklie ugramasi
kagmilmaz olabilir. Boyle bir durum maliyeti artirir, ¢linkii yeni ve degisen
gereksinimleri gerceklestirimi icin modelde yer alan sathalarin birkac¢ kere
uygulanmasi gerekebilir.

5. Sistemin tamamlanarak kullanilir hale gelmesi uzun zaman alabilir. Boylece
eksikleri, hatalar1 erkenden gérmek miimkiin olamaz.

6. Baslangicta yapilan hatalarin tespiti cok uzun zaman alabilir. Bu hatalarin
giderilmesi maliyeti yiikseltir.

7. Modiil gerceklestirimleri i¢in zaman tahminleri proje planlarint olusturan yo-
neticiler tarafindan yapilir. Teknik bilgiye sahip olmayan sahislar tarafindan
yapilan bu tahminler ¢ogu zaman dogru degildir. Bu durum proje planlama

stirecini negatif etkiler.
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Proje baglangicinda her ayrintiyr goz oniinde bulundurmak miimkiin olmadig1 igin,
caglayan modeliyle gelistirilen yazilim sistemlerinin miisteri gereksinimlerini tam
tatmin etmedigini gérmek olagandir. Bunun oOniine gegebilmek igin projenin
baslangi¢ sathasinda analiz i¢in ¢ok zaman harcanir ve miisteri gereksinimleri en in-
ce ayrintiya kadar tespit edilir. Aslinda proje baslangiciyla olusturulan dokiimanlar
ileride eskimis olur. Ciinkii misteri gereksinimleri piyasa ve rekabet kosullar1 geregi
degisiklige ugramis olabilir. Ne yazik ki ¢aglayan modeli bunlar1 dikkate almaz ve
miisterinin talep ettigi degisiklikleri aza indirmeye calisir. Bunun bir sebebi de
sonradan gelen degisiklik taleplerinin maliyeti yilikseltmesidir, ¢linkii bu durumda

caglayan modelinde yer alan safhalarin birka¢ kere uygulanmasi gerekebilir.

Bu cergeveden bakildiginda proje sonunda olusan program miisterinin aktiiel
gereksinimlerini tatmin etmez durumda kalir. Program daha ¢ok miisterinin proje
baslangicinda sahip oldugu gereksinimleri tatmin edecek sekilde tasarlanmistir.
Degisiklik talepleri alinir fakat isleme konmaz. Bir sonraki siirlime birakilir. Bastaki
plan ve analiz bozulmasin istenir. Ama bu da siirlimlerin ge¢ kalmasina, arkadan

gelmesine neden olur.

Cevik siireclerde durum farkhidir. Cevik siire¢ degisimi kabul eder ve onunla
yasamay1 kolaylastirmak icin yeni yazilim metotlar1 sunar. Cevik siireglerde
iterasyon bazinda caligsmalar siirdiiriiliir. Her iterasyon bir ila dort haftalik zaman
dilimlerinden olusur ve ¢aglayan modelinde yer alan sathalari ihtiva eder. Aslinda

her iterasyon bir mini ¢aglayan modeli ihtiva ediyor diyebiliriz.

Cevik siire¢ modelinin avantajlar1 soyledir:

1. Cevik projelerde miisteri gereksinimleri ve bu gereksinimlerin karsiligi olan
program paralel olarak gelisir. Miisteri projenin gidisatina her zaman
miidahale etme yetkisine sahiptir. Bu uzun siliren projelerde Onem
tasimaktadir, c¢ilinkii c¢ogu zaman proje baslangicinda miisteri kendi

gereksinimlerini tam olarak bilmeyebilir. Zaman iginde olusan ilk prototipler
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miisterinin kafasinda nasil bir sistem istedigi hakkinda daha net bir resmin
olugsmasint saglar. Projedeki geri besleme mekanizmalariyla miisteri

gereksinimleri her zaman degisiklige ugrayabilir.

. Bu modelde geri besleme merkezi bir rol oynamaktadir. Cesitli sathalarda
saglanan geri besleme ile projenin hangi durumda oldugu saptanir.
Yazilimcilar hazirladiklar1 testler araciligiyla geri besleme saglayarak,
gergeklestirdikleri bilesenlerin hangi durumda olduklarini tespit ederler.
Stirekli tiimlestirme yapilarak programin hangi durumda oldugu geri besleme
olarak elde edilir. Misteriye kisa araliklarla programin yeni siirimi

sunularak, geri besleme saglanir.

. Her iterasyon baslangicinda miisteri tarafindan dile getirilen gereksinimler
analiz edilir ve uygulamaya alinacak olanlar se¢ilir. Miisteri her gereksinim
icin bir 6ncelik sirasi belirler. Oncelik sirasi yiiksek olan gereksinimler
oncelikli olarak uygulamaya almir. Her iterasyon sonunda gerekli
degerlendirmeler yapilarak, olusan problemler tartigilir ve tekrar meydana

gelmelerini engellemek i¢in gerekli 6nlemler alinir.

. Test giidiimlii ¢alisildigr icin kod kalitesi ¢ok yiiksek olur. Giin boyunca
yazilimcilar kendilerine degisik bir yazilimciy: takim arkadasi olarak segerek
(pair programming), gerceklestirimi gerceklestirirler. Kisa bir zaman sonra
yazilimcilar arasindaki teknik bilgi ayni seviyeye gelir ve her yazilimci
programin herhangi bir boliimiinde calisacak hale gelir. Bu sekilde bir

yazilimcinin kod hakkinda bilgi monopoliine sahip olmasi engellenir.

. Yazilimcilar ~ aktif olarak proje planlamasinda yer alirlar. Onlar
gereksinimlerin tespitinde miisteriye yardimer olurlar ve zaman tahminlerinde
bulunarak, proje planlamasi i¢in gerekli verilerin olusturulmasini saglarlar.
Bu yazilimcilara belirli bir sorumluluk yiikler. Kendisine giivenildigini bilen

ve sorumluluk sahibi bir yazilimcinin 6zgiiveni ve motivasyonu artar.
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6. Cevik projelerde iyi bir ¢calisma ortaminin ve temposunun olusturulmasi fazla
mesai yapilmasini engeller. Fazla mesai yapilmayacak diye bir kural yoktur.
Lakin fazla mesai bir kural haline gelmemelidir. Bu durum tiim ekibin
motivasyonunu negatif etkiler. Hatalar genelde isteksizce yer alinan fazla
mesailerde meydana gelir. Proje calisanlar1 sekiz saat olan ve fazla mesai

yapilmayan is giinlerinde daha verimli olurlar.

7. Miisteriye kisa araliklarla c¢alisabilecegi bir siiriim sunulur. Program
tamamlanmamis olsa bile, miisteri hazir bolimleri kullanarak, yaptigi

yatirimin hizli sekilde geri donmesini saglanir.

8. Yazilimcilar ve miisteri arasinda devamli iletisim vardir. Yazilimcilar soru ve
sorunlart miisteri ile paylasarak, kisa siirede ¢oziim iiretebilirler. Miisterinin
piyasadaki degisikliklere ve bununla birlikte rekabet ortamima ayak
uydurabilmesi Onemlidir. Cevik siire¢ hizli reaksiyon gostererek, bu
degisikliklere ayak uydurulmasini saglar. Rekabete ayak uydurabilmek icin

hizli reaksiyon gosterebilmek hayati bir nem tasimaktadir. [8]

1.1.7.Cevik Metot Kullanan Takimlarin Ozellikleri

Biitiin ¢evik yazilim gelistirme takimlar1 hangi yaklasimi (Scrum, XP, vs.)
kullandiklarindan bagimsiz olarak ayni ana degerleri paylasirlar. Biitlin ¢evik

takimlar:

Kisa araliklarla iiriin ¢ikarirlar: Takimlar her iki veya dort haftada bir, miisteriye
calisan islevler fiiretirler. Uriiniin teslim edilme zamam degistirilemez fakat
zamaninda teslim etmek i¢in, verilecek islev miktar1 degistirilebilir. Bu yilizden
planlanan islevlerin ne kadarinin gercekte verilen siire iginde {iretilebildigini

raporlamak 6nemlidir.
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Biiyiik ol¢iide miisterileriyle birlikte cahisirlar: Miimkiin olan her yerde tam
zamanl bir miisteri yazilim stirecine dahil olur. Bu miisteri uygulama ilgili her konu
iistine karar verme yetkisine ve sorumluluguna sahiptir. Bu c¢evik takimlar

miisteriden ¢ok daha sik geri besleme ve fikir alabiliyor demektir.

Erken ve sik testin 6nemini bilir: Cevik takimlar siirekli olarak kodlarini birlestirir
ve hemen her durumda test etmeye calisirlar. Teste yonelik uygulama gelistirme,

daha ¢ok hatanin iiretim ortamina kadar gegmesini engeller.

Miisteri isteklerinin degisecegini kabul eder: Her iterasyon basinda takim miisteri
isteklerini 6nem sirasina koyar veya tekrar diizenler ve o calisilan iterasyonun
kapsamini belirlerler. Takim bu miisteri istek listesinin zamanla degisecegini kabul
eder ve biitiin isteklerin 6nceden tanimlanamayacagin1 ve tanimlanma zorunlulugu
olmadigini anlar. Onem siras1 belirleme islemi, istegin iiretecegi degere gore yapilir.

Boyle yaparak takim zamanla iiretilen degeri raporlayabilirler.

Kullamim hikayalen

Cnoeliklendirirmis ku\!ﬂrlltl isbekleri Yani kullanim kstesi,

nskiar —_—

Sorlesimiz
Zaran —w harasyon
gizelgesi

Zarman
tahiminlkeri

Nerasyon (Sprint)
plankama

. Risk tahminker

Sekil 1.2 Basitce cevik siireg
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1.2. Cevik Metodolojiler

Cevik metotlar, kendi igerisinde 6zli ayn1 fakat siireclerinde farklilasan gesitli alt
kollara ayrilmaktadir. Zaman iginde, bir metamodel olarak kabul edebilecegimiz
cevik siireci gergeklestiren degisik ¢evik siire¢ tiirleri olusmustur. Yaygin olarak
kullanilan Extreme Programming, Scrum, Agile Unified Process, Feature Driven
Development (FDD), LEAN Development, Dynamic System Development
Methodology (DSDM) ve Microsoft Solution Framework (MSF) c¢evik
metodolojileri vardir. [1] Bu metodolojiler arasinda en yaygin uygulananlar1t XP ve

Scrum’dir.

1.2.1. Extreme Programming

Kent Beck tarafindan 1999 yilinda bir yazilim gelistirme disiplini olarak ortaya
cikarilmistir. Extreme Programming kolay, grup ici iletisime Onem veren, geri
beslemelerin daha fazla olmasina imkéan saglayan bir yazilim gelistirme yontemidir.
[12] Yazilim gelistirmede kolayligi ve esnekligi saglamak icin XP 12 farkli

uygulamay1 6ngoriir. Bunlar;

e Planlama oyunu

e Kiiciik ve kisa aralikli stiriimler (release)
e Metafor

e Basit tasarim

e Once test

¢ Yeniden yapilandirma

e Ikili programlama

e Ortak kod sahiplenme

e Siirekli tlimlestirme (continuous integration)
e Haftada 40 saat galisma

e Ekipte miisteri

e Kodlama standartlari
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1.2.2.SCRUM

SCRUM, Jeff Sutjerland ve Ken Schawaber tarafindan 1990’larin ortalarinda
gelistirilen, ¢evik yazilim gelistirme metodolojileriyle uygulanabilecek bir proje
yonetim yaklagimidir. Karmagik yazilim islerini kiigiik birimlere (sprint) bolerek
gelistirmeye yarar. SCRUM karmasik ortamlarda adim adim yazilim gelistiren kiigiik
ekipler i¢indir. Gereksinimlerin kolaylikla tanimlanamadigr ve kaotik durumlarin
beklendigi projeler i¢in uygun bir metodolojidir. Bu metodolojide bir birimin
tamamlanmas1 30 giinden fazla siirmemekte ve gilinlik 15 dakikalik toplantilarla

stirekli ig takibi yapilmaktadir. SCRUM’1n 9 tane pratigi vardir. Bunlar;

e Genellikle 10-30 giinliik iterasyon siireleri

e 5-10 kisilik takimlar

e Kisastireli (3-12 ay) projeler

e lterasyon igerisinde takim dokunulmazdir

e Kendi-kendini diizenleyen, yonlendiren takim

e Her iterasyon miisteri glidiimliidiir ve adapte olan bir planlama igerir.

e Kararlar kisa siirede alinir ve hemen uygulanur.

e Ayakta yapilan ve takim liyelerinin bir ¢ember olusturacak sekilde dizildigi

ve belirli sorularin soruldugu giinliik Scrum toplantilari.

Her iterasyonun sonunda dis paydaslara yapilan demo

1.2.3.Rational Unified Process

Agile Unified Process, Rational Unified Process (RUP)’in basitlestirilmis bir
versiyonudur. Agile Unified Process, RUP’a sadik kalarak cevik teknikleri ve

kavramlar1 kullanan yazilim gelistirme yaklasiminin anlagilmasini kolaylastiran bir

metodolojidir.
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Agile Unified Process asagidaki ilkelere dayanmaktadir:

e Personel ne yapacagini bilir

e Basitlik

e (Ceviklik (beceriklilik)

e Yiiksek degerli faaliyetlere odaklanma
e Arag bagimsizligi

e ihtiyaclar karsilamak igin, yazilim iiriiniiniin uyarlanmasi

1.2.4.Feature Driven Development

Feature Driven Development (FDD), Jeff De Luca tarafindan doksanli yillarin
sonunda gelistirilmis bir c¢evik metodolojidir. FDD, 6zellik (feature, function)
giidiimlii ¢alisir. Sisteme yeni bir 6zellik kazandirilmadan 6nce, ayrintili bir tasarim
calismasi yapilarak bu 6zelligi kapsayan mimari yap1 olusturulur. Bu yiizden FDD

daha ¢ok tasarim odakli isleyen bir ¢evik siirectir. 5 temel siire¢ vardir;

e Genel bir mimari gelistirme
e Ozellik listesini olusturma
e Ogzellikleri planlama

e Ozellikleri tasarlama

e Ogzellikleri gerceklestirme

1.2.5.Lean Development

Bob Charette tarafindan gelistiren “Lean Development” 1980°de Japon otomobil
endiistrisindeki yeniden yapilanmada kullanilan Lean iiretimin prensipleri baz
alinarak, 2000’11 yillarin basinda yazilima uyarlanmis bir ¢evik metodolojidir. Bob,
geleneksel metodolojilerin risk olarak gordiigli degisimi, kisitlayict yonetim
uygulamalariyla kontrol ederek bu degisimin yeni firsatlar1 {iretilebilmesini

saglamistir. 12 prensibi vardir;
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e Miisteri memnuniyeti en 6nemli dnceliktir

e Biitgeyi en iyi sekilde kullanir

e Miisteriyle siirekli iletisim basariy1 arttirir

e Her proje takim ¢aligmasidir

e Her sey degisebilir

e Yama degil, kapsamli ¢6ziim

e Tamamla, yapilandirma

e Minimalism temeldir.

¢ Bugiin %80 tamamlamis olmak, yarin % 100 tamamlayacak olmaktan iyidir.
e Teknolojiyi gereksinimler belirlesin

e Uriiniin biiyiimesi demek &zelliklerin biiyiimesi demektir

e Lean gelistirmeyi asla sinirlarinin 6tesine gotiirmeyin.

1.2.6.Dynamic System Development Methodology

Dynamic System Development Methodology (DSDM), hizli yazilim gelistirme
adimlarimin  kontroliinii saglayan bir metodolojidir. Biiylik Britanya' da bir
konsorsiyum tarafindan 1990’11 yillarin ortalarinda gelistirilmistir. [1] Bu yaklagimla
fonksiyonel gereksinimlere 6ncelik verilmesi gereklidir. Ayn1 zamanda yiiksek kalite
ve degisen gereksinimlere adapte olunmasi onemlidir. Dokuz tane prensibi vardir.

Bunlar;

e s ihtiyaglarina odaklanma

e Zamaninda teslim

e Isbirligi yapmak

e Asla kaliteden 6diin verme

e lteratif gelistirme

e Saglam temellerden artirimlarla biiytir.
o Siirekli iletisimde olunmal1

e Kontrolde oldugunu gozle
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1.2.7.Microsoft Solution Framework for Agile

Microsoft Solution Framework (MSF), ilk olarak Microsoft tarafindan 1993 yilinda
versiyon 1.0 olarak yaymlanmistir. Bunu sonraki yillarda sirasiyla; 1997'de versiyon
2.0, 1999'da versiyon 2.5, 2002'de versiyon 3.0 ve en son 2005 yilinda ise versiyon
4.0 yaymlanmast izlemistir. [13] MSF basarili bilisim ¢oziimleri igin gelistirme
ekibinin nasil organize edilecegi, projelerin nasil planlanacagi, siire¢ yapisinin nasil
gergeklestirilecegi, risklerin degerlendirilip kurulumun nasil tamamlanacagiyla ilgili
bir siire¢ yaklasimidir. MSF takim ve siire¢ olmak iizere iki modelden olugsmaktadir.

[14]

Asagidaki prensipleri benimsemektedir:

e Miisteri ile birlikte gelistirme

e Acik iletisim kurmak

e Ortak bir vizyonda hareket etmek

e Kalitenin herkese ait ortak bir deger olduguna inanmak
e (Cevik olmak

e Giinliik kurulum aligkanlig1 edinmek

e Siirekli gelisim saglamak

e Risk Yonetimi

1.3. Extreme Programlama

En popiiler cevik siire¢lerden birisi XP olarak bilinen Extreme Programming'dir.
Kent Beck ve arkadaslari tarafindan 1996 yilinda Chrysler firmasinda yapilan bir
proje biinyesinde olusan XP ihtiva ettigi basit ama bir o kadar etkili yontemlerle
yazilim sektoriinde yeni bir riizgarin esmesini saglamistir. XP ile olusturulan ¢evik
siirecte miisteri ve gereksinimleri merkezi bir rol oynamaktadir. Yazilim esnasinda

XP ile tam belirli olmayan ve c¢abuk degisiklige ugrayan miisteri gereksinimlerine

21



ayak uydurulabilir. Bu konvansiyonel yazilim metotlarinda zordur, ¢iinkii proje
Oncesi miisteri gereksinimleri en son ayrintisina kadar kagida dokiilmiistiir. Olusan
bir dokiimantasyon temel alinarak, yazilim gerceklestirilir. Proje ilerledikge miisteri
tarafindan yapilmasi istenen degisikliklerin maliyeti ¢ok yiiksek olacaktir, ¢iinkii
mevcut yap1 (tasarim) istenilen degisiklerin yapilmasini engelleyebilir ya da yeni bir
yapilanmaya gidilmesi gerekebilir. XP, kullanildigt projelerde formalite ve
bilirokrasinin miimkiin en az seviyeye ¢ekilmesine 6nem verir. Cevik olabilmek i¢in
az yiikle yola ¢ikilmasi gerekmektedir. Bu yiizden proje Oncesi genis ¢apta tasarim

ve dokiimantasyon olusturulmasina izin verilmez. [15,16]

1.3.1. XP Degerleri

XP dért deger iizerine kuruludur: Basitlik (simplicity), letisim(communication), geri

besleme (feedback) ve Cesaret (courage).

XP' nin 6zl bu dort deger icinde yatmaktadir. Bu degerler yasandigi taktirde XP
O0grenimi ve kullanimi kolaylasir. Bu degerlerin gecgerlilik bulmadigi ortamlarda
XP'nin uygulandig1 sdylenemez. XP ile verimli bir ¢evik siire¢ olusturabilmek i¢in

bu degerlerin hepsinin kabul goérmesi ve uygulanmasi gerekmektedir.

Bu degerlerin ne anlama geldigini inceleyelim: XP basit yontemler araciligiyla
sonuca ulagsmak ister, ¢linkii sadece bu sekilde hizli ve diisiik maliyetli projeler
gerceklestirilebilir. Bunun yani sira basit ¢oziimlerle olusturulan programin bakimi
ve gelistirilmesi kolaydir. Basit ¢ozlimler kolay anlatilir ve adapte edilir. Bu zaman

kazanilmasi anlamina gelmektedir.

Yazilimda en 6nemli konulardan birisi kalite kontroliidiir. XP projelerinde kalite
kontrolii geri besleme iizerinden saglanir. Yazilimcilar yazdiklari testlerden geri
besleme alarak kaliteyi saglarlar. Kisa zamanlarla yeni siirlim olusturularak miisteri
ve kullanicilardan geri besleme aracilifiyla programin gereksinimleri tatmin edip,

etmedigi kontrol edilir. Yazilim esnasinda siirekli entegrasyon yapilarak, programin
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en son durumu hakkinda geri besleme saglanir. XP' nin uygulanabilmesi i¢in degisik

katmanlarda geri besleme mekanizmalarinin olusturulmasi gerekmektedir.

Tim proje ¢alisanlarinin siirekli olarak aralarinda iletisim kurmalar1 gerekmektedir.
Bireyler arasi yiiz yiize goriismeler biiyiik onem teskil etmektedir. Sadece bu sayede
saglikli bilgi transferi gergeklesebilir. Boylece yanlig anlagilmalar ve bilinmeyenler
ortadan kaldirilir. Eger takim i¢inde iletisim ve esgiidiim giiclii ise, dokiimantasyon
olusturma ve kullanma gereksiz hale gelebilir. Bu zaman kaybii onler.
Dokiimantasyon yazilimi ve kullanimi bagka sebeplerden dolay1 gerekli olabilir, ama

projenin basarisi i¢in dokiimantasyon dncelikli rol oynamamaktadir.
Basit ¢ozlimler, geri besleme ve iletisim icin cesaret gereklidir. Bu degerler bireyler
arasi etkilesimi ve iletisimi artiracagi igin, bireylerin kendi i¢ diinyalarini terk edip,

takimin bir parcast olmalarint kolaylagtirirlar. Bu kisisel gelismeyi saglar ve

temelinde kisisel cesaret yatar. [8]

1.3.2. XP Prensipleri

XP degerlerinden yola ¢ikarak 15 tane XP prensibi olusturulmustur. Bunlar:

1. Hizli Geri Besleme (Rapid Feedback)

Sik ve hizli geri besleme edinmek, projenin gidisatin1 olumlu etkiler. Geri besleme

sayesinde yanlis anlagilmalar ve hatalar ortadan kaldirilir.

2. Basitligi Tercih Etmek (Assume Simplicity)

Basit ¢oziimler kolay uygulanir ve kisa zamanda olusturulur. Bu, geri beslemenin de
hizli bir sekilde gerceklesmesini saglar. Basit ¢éziimlerin kavranmasi ve anlatilmasi

daha kolaydir. XP, yazilimcilardan o anki gereksinimi tatmin etmek igin basit

¢oziimii bekler. Yazilimci gelecekte olusabilecek eklemeleri ve degisiklikleri
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diistinmemeli, sadece ve sadece kendisinden o an i¢in bekleneni en basit haliyle

uygulamalidir.

3. Artirnmli Degisiklik (Incremental Change)

Basit ¢oziimler uygulasak bile, yazilim sistemleri zaman i¢inde karmasik bir yapiya
dontisebilir. Yapilan en ufak bir degisiklik bile, sistemin diistinmedigimiz bir boliimii
lizerinde hata olugsmasina sebep verebilir. Olusabilecek bu hatalar1 kontrol altinda
tutabilmek i¢in degisikliklerin ufak capta olmasi gerekmektedir. Biiylik degisiklikler
beraberinde biiyiik sorunlar1 getirebilir. Bu sebepten dolayr degisikliklerin ufak ¢apta

ve siklikla yapilmasi gerekmektedir.

4. Degisimi Istemek (Embracing Change)

Ilerleyebilmek icin kendimize bir yon tayin etmemiz ve yeniliklere agik olmamiz
gerekiyor. Yeniliklere a¢ik olmak cesaret gerektirir. Bilinmeyenle ugrasmak, rahatsiz

edici olabilir, ama basariy1 elde edebilmek i¢in degisimi istemek gerekir.

5. Kaliteli Is (Quality Work)

XP projelerinde kaliteli isin ortaya konabilecegi bir ortamin olusturulmasi
gerekmektedir. Higbir yazilimer hatali program yazmak istemez. Calisma ortaminin
da etkisiyle yiiksek kalitede yazilim yapmak hem yazilimcinin 6zgiivenini artirir,

hem de miisteriyi tatmin edici Uriinlerin ortaya konmasini saglar.

6. Ogrenmeyi Ogret (Teach Learning)

XP yazilim takimlarinda tertipgilik ve kidem farki yoktur. Tecriibeli yazilimcilar
bilgilerini daha az tecriibeli yazilimcilarla paylasarak, hem bilginin ¢ogalmasin
saglarlar, hem de takim arkadaslar1 ile teknik olarak ayni seviyeye gelirler.
Yazilimcilara komutlar vererek is yaptirmak yerine, kendiliginden bazi seyleri

ogrenerek, gorevlerini yerine getirmeleri saglanmalidir.
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7. Az Baslangi¢ Yatirimi (Small Initial Investment)

XP en modern ve pahal1 arag gereclerle projeye baslanmasin1 beklemez. Baslangic
giderleri ne kadar diisiik tutulabilirse, projenin iptali durumunda kayiplar o oranda az
olacaktir. Baglangicta tlim takimin dar bir finansman korsesini giymesi saglanarak,

proje icin daha 6nemli gorevlere odaklanmalar1 saglanir.

8. Kazanmak icin Oyna (Play to Win)

XP takimlar1 kazanmak i¢in oynar. Her zaman gozlerinin 6niinde nihai sonug¢ vardir:

Programi tamamlamak ve miisteriye teslim etmek.

9. Somut Denemeler (Concrete Experiments)

Verdigimiz kararlarin sonuglarin1 kontrol edebilmek i¢in denemeler yapilir, cilinkii
alian kararlar her zaman dogru olmayabilir. Bir kontrol mekanizmasina ihtiyacimiz
oldugu bellidir. Bu da somut denemeler araciligiyla nerede oldugumuzu tespit
etmektir. Bu somut denemeler yazilim sistemleri iginde gegerlidir. Ornegin testler

hazirlayarak, olusturdugumuz mimari ve tasarimi kontrol ederiz.

10. Acik ve Samimi Iletisim (Open, Honest Communication)

Projenin basarili olabilmesi i¢in bireyler arasinda ac¢ik ve samimi tlirde bir iletisimin
olmasi gerekmektedir. Bir¢cok projede bu boyle degildir. Cogu zaman bireylerin
korkulari, deneyimsiz olmalari ya da kendilerini ¢ok begenmeleri ve digerlerini
kendilerinden alt safhada goérmeleri, agik ve samimi bir iletisim ortaminin olugsmasini

engeller.

11. Takimin I¢giidiilerini Kullan, Onlara Kars1 Koyma (Work with people's instincts,

not against them)

Bireysel i¢giidiiniin yan1 sira, bireylerin olusturdugu takimlarin da i¢gilidiisti vardir.
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Eger takim bir seylerin dogru gitmedigi hissine sahipse ve bunu dile getiriyorsa, o
zaman bir seyler yolunda gitmiyor demektir. Takimin i¢giidiisiine kulak verilmelidir.

Bunun goz ardi edilmesi, proje i¢in olumsuz sonuglar dogurabilir.

12. Sorumluluk Ustlenmek (Accepted Responsibility)

Sorumluluk birilerine verilmemeli, bireyler kendileri sorumluluk iistlenmeliler. Eger
bir bireye ya da bir takima yapilmasi zor bir projenin sorumlulugu yiiklenirse, bu
birey ya da takim igin motivasyonun diismesini ve kaybetme korkusunun
pekismesini hizlandirir. Eger bireyler ya da takimlar kendi sorumluluklarini kendileri
secerlerse, hem yaptiklari iste kendilerini iyi hissederler, hem de yiiksek motivasyon

ile tistlendikleri isi basariyla tamamlarlar.

13. Siirecin Ortam Sartlarina Adapte Edilmesi (Local Adaptations)

Biiyiik bit ihtimalle her takimin XP' yi Kent Beck' in anlatti§i tarzda harfiyen
uygulamasi miimkiin degildir. Ama¢ XP' yi harfiyen uygulamak degildir, amag kisa
bir zamanda projeyi basarili bir sonuca ulagtirmaktir. Eger proje XP' de yapilacak
modifikasyonlarla basariya ulasacaksa, o zaman siire¢ iizerinde bu modifikasyonlar

yapilmali ve uygulanmalidir. Bunda bir sakinca yoktur.

14. Az Yiikle Yolculuk Yapmak (Travel Light)

Projede hizli ilerleyebilmek icin fazla bir yiikle yola ¢ikilmamasi gerekmektedir.
Beraber calismay1 kolaylagtirmak i¢in kullanimi kolay ara¢ ve geregler se¢ilmelidir.

Formalitelerden uzak durulmalidir.

15. Dogru Olgiim (Honest Measurement)

Proje gidisatin1 kontrol edebilmek i¢in degisik tiirde Olgiimlerin yapilmasi
gerekmektedir. Ornegin hazirlanan birim testleri ile siiflarin islevleri kontrol edilir.

Yapilan dl¢timler dogru ve samimi yapildig: taktirde kontrol mekanizmasi olarak
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kullanilan 6l¢iimlerin bir anlami vardir. Yazilimecilar tarafindan samimi ve dogru

yapilmayan 6l¢iimler projenin gidisatini olumsuz yonde etkiler. [10,12,17]

1.3.3. XP Pratikleri

Dort XP deger ve on bes XP prensibi on dort XP pratigi ile desteklenmektedir. XP
pratikleri yazilimcilarin XP deger ve prensiplerini uygulamada yardimer olur. Kent
Beck tarafindan hazirlanan ilk XP versiyonunda 12 pratik yer almaktaydi. Diger
cevik stireclerin de etkisiyle Standup-Meeting'ler ve geriye doniik toplantilar XP

teknikleri arasina katildi.

Bunlar:

1. Yazilimciya yakin miisteri (On-site customer)

XP projeleri miisteri gereksinimlerine odakli ilerler. Bu yiizden miisteri ve sistem
kullanicilarinin projeye dahil edilmeleri gerekmektedir. Miisteri gereksinimlerini
ekibe bildirir. Yazilimcilarin uygulamay1 gercgeklestirebilmesi i¢cin miisteri tarafindan
dile getirilen gereksinimleri anlamalar1 gerekmektedir. Yanlis anlasilmalar ve
hatalar1 gidermek i¢in yazilimcilarin miisteri ve sistem kullanicilart ile diyalog
halinde olabilmesi gerekmektedir. Bu sebepten dolayr miisteri veya sistem
kullanicilarinin yazilimeilarin erisebilecegi bir uzaklikta olmalart gerekir. Tipik XP
projelerinde miisteri ve yazilimcilar ayn1 odada beraber ¢alisirlar. Miisteri ekibin

sorularin1 zaman kaybi olmadan cevaplar ve projenin ilerlemesine katkida bulunur.
2. Avyakta toplant1 (Standup-meeting)
Proje calisanlar1 her giin 15 dakikay1r agmayan ve ayakta yapilan toplantilarda bir

araya gelirler. Bu toplantinin amaci, projenin gidisati hakkinda bilgi aligverisinde

bulunmaktir.

27



3. Planlama Oyunu (Planning game)

XP projeleri iterasyonlu ve artirimli yol alir. Bir sonraki iterasyonda yapilmasi
gereken isleri planlama oyununda goriisiiliir ve siirlim ve iterasyonun igerigi tespit
edilir. Planlama oyununa miisteri, kullanicilar ve yazilimcilar katilir. Miisteri ve
kullanicilar daha 6nce kullanict hikdyesine doniistiirdiikleri isteklerine dncelik sirasi
verirler. Yazilimcilar her kullanici hikayesi i¢in gerekli zamani tahmin ederler.
Kullanic1t hikayelerinin oncelik siras1 bu tahmine bagimli olarak degisebilir.

Planlama oyunlarinda siiriim ve iterasyon planlari olusur.

4. Kisa araliklarla yeni siiriim (Short releases)

XP projelerinde yeni uygulama ve degisiklige ugrayan bilesenler yeni siirlimler
olusturularak miisteri ve kullanicinin begenisine sunulur. Bu sayede hem miisteriler
calisir durumda olan programdan faydalanabilir hem de yeni siiriimii inceleyerek,
gereksinimleri ile Ortiisiip, Ortlismedigini kontrol edebilirler. Eger yeni siiriim
miisteriyi tatmin edecek durumda degilse, gereksinimler degisiklige ugrayabilir. Bu
degisiklikler bir sonraki iterasyonda géz onilinde bulundurularak, miisteri istekleri ile

yiiksek derecede oOrtiisen bir programin olusturulmasi saglanir.

5. Geriye bakig (Retrospective)

Proje calisanlar diizenli araliklarla geriye bakarak, meydana gelen sorunlar1 gézden
gecirirler. Buradaki amag gelecekte bu sorunlarin tekrarini onlemektir. Geriye bakis
bir ile alti aylik zaman birimleri i¢in tiim proje ¢alisanlar1 ya da secilen bireyler

tarafindan yapilir. Geriye bakis toplantilart yarim giin ile ii¢ glin arasinda siirebilir.
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6. Mecaz (Metaphor)

XP projelerinde hazirlanan program igin bir veya birden fazla, programin nasil bir
islevi olacagini ekibin goziinde canlandirmalarini saglayacak mecazi isim, 68e ya da
resimler kullanilir. Bunlar proje calisanlarinin ortak bir payda da bulusarak, ne
yapilmas1 gerektigi hakkinda bir fikir sahibi olmalarmni kolaylastirir. Ornegin bir
alig-veris sistemi yazilimi yapilacak. Burada metafor olarak aligveris sepeti
kullanilabilir. Aligveris sepetini duyan her yazilimcinin aklinda, bir alig-veris

sisteminin programlanmasi gerektigi fikri dogar.

7. Ortak miilkiyet (Collective ownership)

XP projelerinde yazilimcilar ortak sorumluluk tasirlar. Bu her kod pargasinin
herhangi bir yazilimci tarafindan gerekli durumlarla degistirilebilecegi anlamina
gelir. Boylece yapilmasi gereken isler aksamaz, ¢linkii belli kod bdliim1erinden belli
yazilimcilar sorumlu degildir. Aksine her yazilimci programin her bdliimii tizerinde
calisma hakkina sahiptir. Bir yazilimcinin ise gelmemesi durumunda, baska bir

yazilimei kolaylikla onun gorevlerini tistlenebilir.

8. Siirekli entegrasyon (Continuous integration)

Sistem degisiklikleri ve yeni bilesenler hemen sisteme entegre edilerek test edilir.
Siirekli entegrasyon sayesinde yapilan tiim degisiklikler her yazilimcinin sistem
tizerinde yapilan degisiklikleri gdrmesini saglar. Ayrica sistem entegrasyonu igin
gerekli zaman azaltilir, ¢linkii olusabilecek hatalar erken teshis edilerek, ortadan

kaldirilir.

9. Kod standartlar1 (Coding standards)

Yazilimcilar tarafindan ayni kalitede kod yazilimi yapilabilmesi i¢in, kod yazarken
kullanilacak kurallarin olusturulmasi gerekmektedir. Kodun nasil bigimlendirilecegi,

smiflarin, metot isimlerinin ve degiskenlerin nasil isimlendirilecegi kod
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standartlarinda yer alir.

10. Stirdiiriilebilir tempo (Sustainable pace)

XP projelerinde yazilimcilar haftalik belirli mesai saatlerini agsmazlar. Gereginden
fazla calistirilan ve yorulan bir yazilimcidan verimli is yapmasi beklenemez.
Yazilimcilarin motivasyonun ve ¢alisma enerjilerinin yiiksek olmasi i¢in giinde sekiz
saatten fazla calismalarina izin verilmemelidir. Bazen fazla mesai saatlerine ihtiyag
olabilir. Eger durum devamli boyle ise, bu proje gidisatinda bazi olumsuzluklarin

gostergesi olabilir.

11.  Once test etmek (Testing)

Olusturulan programlarin kalite kontroliinden ge¢mesi gerekmektedir. Bu yazilim
esnasinda olusturulan testlerle yapilir. Yazilimcilar, bilesenler i¢in birim testleri
hazirlar. Siif bazinda yapilan bu testlerle bilesenlerin islevleri kontrol edilir. Miisteri
gereksinimlerini test etmek i¢in kabul testleri hazirlanir. Bilesenlerin entegrasyonunu

test etmek i¢in entegrasyon testleri hazirlanir.

12.  Sade tasarim (Simple design)

Yazilimcilar tistlendikleri gorevleri (task) en basit haliyle kodlarlar. Bu programin
basit bir yapida kalmasini ve ilerde degistirilebilir ve genisletilebilir olmasin1 saglar.
Sade bir tasarim yazilim sisteminin karmasik bir yapida olmasini 6nler. Bunun yani
sira basit tasarimlar daha kolay ve daha hizli gergeklestirilir. Basit bir gergeklestirimi

anlamak ve anlatmak daha kolaydir.

13.  Yeniden yapilandirma (Refactoring)

Tasarim hatalar1 yazilim sisteminin daha ilerde tamir edilemeyecek bir hale
doniismesine sebep verebilir. Bu ylizden bu hatalar hemen giderilir. Bu yeniden

yapilandirma islemine “refactoring” ismi verilir. Hazirlanan birim testleri ile yapilan
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degisikliklerin yan etkileri kontrol edilir. Bu agidan bakildiginda birim testi olmayan
bir sistem {izerinde yeniden yapilandirma iglemi hemen hemen miimkiin degildir,
cinkii  degisikliklerin dogurdugu vyan etkileri tespit etme mekanizmasi

bulunmamaktadir.

14.  Esli Programlama (Pair programming)

XP projelerinde iki yazilimc1 ayni bilgisayarda calisir. Bu sayede yazilimcilarin kisa
bir zaman i¢inde ayni seviyeye gelmesi saglanir. Ayrica bu kalitenin yilikselmesini

saglar. [1,8,10,18]

1.3.4. XP Rolleri

Bir cevik projede ekip c¢alisanlarinin sorumluluk alanlarini tanimlamak icin roller
tayin edilir. Her rol beraberinde bazi sorumluluklar ve tanimlanmis haklar getirir. Bu
roller statik degildir. Ekip i¢cinde degisik kisilere degisik roller verilebilir ve daha
sonra rol degisikligi yapilabilir. Proje gereksinimleri dogrultusunda yeni rollerin

olusturulmasi1 miimkiindiir.

Miisteri: Projenin var olma sebebi miisteridir. Miisteri ihtiya¢ duydugu ve

gereksinimlerine cevap verebilecek bir yazilim sistemi i¢in yatirim yapan kisidir.

Proje biinyesinde ne programlanmasi gerektigini miisteri tayin eder. Miisteri
yapilmasi gerekenleri kullanici hikayeleri olusturarak ifade eder. Yazilimcilar
miisteriye bu siirecte yardimci olurlar. Ama kullanic1 hikédyelerinin olusturulma
sorumlulugu biiyiik 6l¢iide miisteriye aittir. Her kullanici hikayesi, yazilim sisteminin
bir 6zelligini tanimlar. Yazilimcilarin gerceklestirimi gerceklestirebilmeleri igin
kullanic1  hikayesini anlayabilmeleri gerekmektedir. Sadece bu durumda
gergeklestirim siireci i¢in bir tahminde bulunabilirler. Ayrica olusturulan kullanici

hikayelerinin test edilebilir yapida olmas1 gerekmektedir.
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Miisteri, ¢alisma alant (domain knowledge) hakkinda bilgiye sahip olan kisidir.
Yazilimcilar miisteriye karsilastiklari sorunlari ¢ézmek icin sorular sorabilirler. Bu

sorularin cevabini en iyi verebilecek sahis miisteridir.

Hangi kullanici hikayelerinin uygulamaya alinacagina miisteri karar verir. Bu konuda

miisteriye herhangi bir sinirlama getirilmez. Miisteri secer ve yazilimcilar uygularlar.

Uygulanan kullanic1 hikayelerini kontrol etmek amaciyla miisteri kabul testlerini
tanimlar. Bu testler yazilimci ya da testci tarafindan gergeklestirilir. Kabul testleri
kullanic1 hikayesinin dogru gergeklestirilip, gerceklestirilmedigini kontrol edici bir

mekanizmadir. [19]

Yazilhimer: Sistem analizi, tasarim, test ve gerceklestirim yazilimeilar tarafindan

yapilir.

Miisteri tarafindan hazirlanan kullanict hikayelerinin  gerceklestirim — siiresi
yazilimcilar tarafindan tahmin edilir. Bu yazilimcilarin XP projelerinde proje
planlama siirecine dahil edildikleri anlamina gelmektedir. Geleneksel projelerde bu
tahminleri teknik bilgiye sahip olmayan yoneticiler yapmak zorundadir. Bu ylizden

bu tahminler genelde gercekleri yansitmaz.

Her yazilimer test giidiimlii ve bir takim arkadasiyla beraber calisir. Esli
programlama olarak bilinen, iki yazilimcinin birlikte yazilim yapmasi, kisa zamanda
kod hakkindaki bilginin tiim yazilimecilar tarafindan paylasilmasini kolaylastirir.
Ayrica esli programlama yazilimcilar arasinda iletisimi ve takim i¢inde ¢alisabilme
ozelligini artirir. Test gilidimlii calismak bakimi ve gelistirilmesi kolay kodun
olugmasini saglar. XP projelerinde yazilimecilar herhangi bir satir kod yazmadan 6nce

gerekli test siniflarini olusturarak gerceklestirime baslarlar.

Yazilimcilar olusturduklar testler yardimiyla her giin bir veya birden fazla sekilde

modiil entegrasyonu gerceklestirirler. Siirekli entegrasyon yazilimcilar tarafindan
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olusturulan modilleri entegre eden bir siirectir. Her yazilimci bu siiregten geri
besleme saglayarak, kendi yaptiklarinin ne derecede sisteme entegre oldugunu

Olcebilir. [15]

Proje Menajeri: Proje menajeri, miisteri ve yazilimcilar bir araya getirir. Onlarin
beraber c¢aligabilecekleri ortamlarin olugmasini saglar. XP proje menajeri tek bagina
proje planlamasindan sorumlu degildir. Yazilimcilara gérev atamaz, onlarin kendi
baslarina se¢im yaparak, sorumluluk almalarini kolaylastirir. Toplanti ve diger
bulusmalar1 koordine eder, takimin karsilastigi sorunlari ortadan kaldirmak igin

gerekli olanlar1 yapar. [15]

Kog¢: Cevik siireci tantyan ve nasil uygulanmasi gerektigini bilen uzmandir. Kogun
gorevi proje baslangicinda g¢evik takimi olusturmak ya da bir araya getirmek ve
onlara belirli bir siire rehberlik yapmaktir. Ko¢ projede sorun ¢iktigi zaman ya da
takim XP yoOntemlerinin dismna c¢iktiginda miidahale eder. Zaman zaman
gerceklestirimde aktif olarak rol alir. Ornegin birim testlerin nasil dogru bir yapida

olusturulabilecegini diger yazilimcilara gosterebilir. [15]

Test¢i: Miisteri tarafindan olusturulan kabul testlerini gerceklestiren yazilimcidir.
Ayni  zamanda birim ve tiimlestirme testlerinin gerceklestiriminde takim

arkadaslarina yardime1 olur.

1.3.5. XP Siireg Isleyisi
XP projelerinde projenin gidisatin1 genel olarak su sekilde 6zetleyebiliriz.

e Miisteri gereksinimleri ihtiva eden kullanici hikdyelerini olusturur. Bunlara
oncelik sirast atar. Yazilimcilar her kullanict hikayesi i¢in uygulama

zamanini tahmin ederler.

e Miisteri yazilimcilarla beraber iterasyon (1-2 hafta) ve siiriim (1-2 ay) planini
hazirlar. Her siirlim birden fazla iterasyon ihtiva eder ve miisteri tarafindan

kullanilacak 6zellikte ¢alisir bir sistemdir.
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e Miisteri ilk iterasyon (1 hafta) i¢cin gerekli kullanic1 hikayelerini, tahminleri

dikkate alarak seger.

e Yazilimcilar iterasyon i¢in segilen kullanici hikayelerini gergeklestirirler ve

varsa sorular miisteriye danisilarak cevaplandirilir.

e lterasyon sonunda yazilimcilar miisteriye calisir bir sistem sunarlar. Miisteri

sistemi degerlendirerek yazilimcilara geri besleme saglar.

Edinilen tecriibeler 1s1ginda bir sonraki iterasyon planlanir. Eger miisteri yeni
gereksinimlerin gergeklestirilmesini isterse, bunlar icin tekrar kullanici hikayeleri
olusturulur ve tahminler yapilir. Eger yeni kullanict hikayeleri yoksa mevcut
kullanict hikaye listesinden en yiiksek oncelik sirasina sahip olanlar secilir ve bir

sonraki iterasyondan gerceklestirime devam edilir. [12,15]

1.3.6. XP Proje Safhalarn

Kesif Safhas1 (Exploration Phase): Projenin baslangicinda kesif sathasini olusturan
aktiviteler yer alir. Bu sathada miisteri kullanici hikayelerini olusturur. Yazilimcilar

teknik altyapi i¢in gerekli deney (spike) ve arastirmayi yaparlar.

Planlama Safhas1 (Planning Phase): Kesif sathasini planlama sathasi takip eder. Bu
sathada miisteri yazilimcilar yardimiyla iterasyon ve siirlim planlarii olusturur.
Iterasyon planlamasi igin olusturulan kullanici hikdyelerinin gergeklestirim siiresi
yazilimcilar tarafindan tahmin edilir. Miisteri kullanici hikayelerine oncelik sirasi
vererek, iterasyonlarda hangi kullanici hikayelerinin oncelikli olarak gerceklestirimi
gerektigini tespit eder. Yazilimcilar tarafindan herhangi bir kullanici hikayesinin
gerceklestirim siiresi tahmin edilemezse, yazilimecilar “spike solution” olarak bilinen
basit bir ¢6ziim gerceklestirimiyle, kullanic1 hikayesinin ger¢ek gerceklestirimi igin

gerekli zamani tahmin etmeye ¢aligirlar.

Iterasyon ve Siiriim Safhasi: Bir iterasyon biinyesinde gerceklestirimi gereken

kullanic1 hikayeleri miisteri tarafindan belirlenir. Gergeklestirimin islevini kontrol
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etmek i¢in miisteri tarafindan kabul testleri belirlenir. Bu testler yazilimcilar ya da
testciler tarafindan gerceklestirilir. Her iterasyon sonunda miisteriye, calisir bir
yazilim sistemi sunulur. Bu sekilde miisterinin sistem hakkindaki goriisleri alinir.
Iterasyon son bulduktan sonra calisma hizim tahmin etmek icin bir onceki
iterasyonda elde edilen tecriibeler kullanilir ve iterasyon plant bu degerler
dogrultusunda gozden gegirilir. Bir Onceki iterasyonda olusan hatalar bir sonraki

iterasyonda gézden gecirilmek ve giderilmek tizere planlanir. [15]

Bakim Safhasi (Maintenance Phase): Bu programin bakimimin ve gelistirilmesinin
yapildigi sathadir. Bu sathada kullanicilar i¢in egitim seminerleri hazirlanir ve kii¢iik
capta eklemeler ve sistem hatalarinin giderilmesi i¢in islemler yapilir. Miisterinin
istekleri dogrultusunda bir sonraki biiylik siiriim i¢in g¢aligmalara baslanir. Bu
durumda tekrar kesif safthasina geri doniilmesi ve oradan ise baslanmasi

gerekmektedir.

1.4. Scrum

Scrum, Kent Schwaber ve Jeff Sutherland tarafindan 1990’larin ortalarinda
gelistirilmis bir ¢evik siiregtir. Scrum Rugby oyununda kullanilan bir terimdir.
Oyuncular kisa bir siire icin bir araya gelerek, bir sonraki oyun hamlesi hakkinda
fikir alis verisinde bulunurlar, yani kisa bir toplant1 yaparlar. Scrum daha ¢ok proje
yonetim metotlarma konsantre olmaktadir. Scrum, komplike yazilim ve iriini
basamak basamak gelistirerek kontrol ve yoOnetmeyi amaglayan bir siiregtir.

Yazilimin nasil yapilmasi gerektigi hakkinda ayrint1 icermez.

Scrum proje yonetimi, planlama ile ilgili yontemlere odaklidir. Miihendislik
pratikleri ile ilgili detaylar icermez. Cevik kabiliyetleri tam anlamiyla kazanabilmek

icin XP gelistirme pratikleri gibi pratikler ile desteklenmesi sarttir.

Scrum takim igindeki iletisimi artirarak, yardimlagsmay:1 gelistirmeyi amaglar.
Takimlar iterasyon sliresince sadece Onceligi en yiiksek olan is gereksinimlerine

odaklanarak, en fazla dort haftada bir bitmis iiriin kalitesindeki potansiyel iiriini
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miisteriye geri besleme almak icin sunarlar. Bu {iriin yayimlanmaya hazir demek

degildir sadece o iterasyondaki isteklerin dogrulanmasi i¢in yapilan bir sunumdur.

Takimlar karisik rollere sahip, kendi kendini organize eden kisilerden olusur,
miisteride takimin bir pargasidir. Takimlar, her iterasyon siiresince analiz, tasarim,
gelistirme ve test yaparlar. Dokiimantasyon, projedeki iletisimi saglayabilecek en az

seviyede tutulmaya c¢alisilir. [20]

Tablo 1.2°de Scrum’da ki hazirlik, gelistirme ve siirim safhalarindaki amag ve

faaliyetler kisaca agiklanmustir.

Tablo 1.2 SCRUM safhalarindaki amag ve faaliyetler

Vizyonu olustur,
beklentileri tespit et,
parasal destedi/

Daha fazla
gereksinimi belirle
ve ilk iterasyon igin

30 giinlik iterasyonlarla {Sprint’ler)
sistemi kodla/gerceklestir

HAZIRLIK GELiSTIRME SURUM
Planlama Hazirlama
Amac Amac Amac Amag

Operasyonel uygulama

baslangi¢ Product
Backlog'u
olusturiyaz, 6gelere

Kesfedici tasarim ve
prototipler

ait tahminlen olustur.

Kesfedici tasarim
ve prototipler

Sprint'in(iterasyonun)
planlanmasi icin toplantilar

Sprint Backlog'unun tanimlanmasi,
tahminler

Ginlik scrum toplantilar
Sprint(iterasyon) gézden
gegirmeleri{review)

kaynaklar glivence gerekli olan
altina al/ elde et miktarini
dnceliklendir
Faaliyetler Faaliyetler Faaliyetler Faaliyetler
Vizyonu,biitceyi,ilk Planlama Her iterasyonda Belgeleme

Son Kullanici Egitimi
Pazarlama ve Satis
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Scrum temel bilesenleriyle Scrum’in hayat dongiisii asagidaki sekilde verilmektedir.

Scrum Hayat Dongusu

24 saatte
Ginlik Scrum
Toplantilar

Takim tarafindan 10 - 30 gunluk
Backlog'a eklenmis iterasyon
Sprint Backlog Ek gbrevler

Urtin Arttinimi

Yeni 0zellik Sprint’in
(iterasyonun) sonunda
gosterilir

Product Backlog
Product Owner tarafindan dnceliklendirilmis

Sekil 1.3 Scrum hayat donglisii

Asagidaki boliimlerde scrum’in temel bileseni olan roller, ¢ikt1 {irlinleri (artifacts) ve

toplantilar anlatilacaktir.

1.4.1.Roller

Scrum’da roller iiriin sahibi, scrum uzmani ve takim olmak {izere {i¢ tanedir.
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Uriin Sahibi (Product Owner)

Son tirliniin sahibidir.

Ne yapilacagini sdyler. Uriiniin 6zelliklerini belirler, iiriiniin bitis
tarihini ve igerigine karar verir.

Hangi sirada yapilacagini soyler. Uriin &zelliklerinin dnceliklerini
degistirebilir.

Genellikle tirtin mudiirtidiir.

Projenin ¢iktilarin1 kabul veya reddeder.

e Scrum Uzmani (Scrum Master)

Proje yoneticisi
Scrum dogru sekilde uygulanmasini saglar.
Takimin karsilastig1 zorluklar1 ve sikintilar1 ¢éziimler.

fletisimi koordine eder.

Scrum uygulamalar1 konusunda uzman kisi olarak adlandirilan scrum uzman
tarafindan siirekli tutulan istatistiksel raporlar ve is takip sistemleri sayesinde
takimdaki her bir liyeye verilen is, isin durumu ve bunlara bagh olarak elemanin

performansi dlgiilerek, daha saglikli 6ngdriiler yapilabilir.

e Takim Uyeleri / Gelistiriciler (Development Teams)

5-10 kisiden olusur.

Fakli rolleri bir arada listlenen iiyelerden (Analistler, Tasarimcilar,
Gelistiriciler, Testgiler) olusur.

Tam zamanli ¢alismalilardir.

Sprint siiresince degismemelilerdir.
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1.4.2.Cikt1 Uriinleri

Scrum’in ¢ikt1 iirlinleri; iiriin gereksinim dokiimani, sprint dokiimani, sprint kalan

zaman grafigi ve calisan iirlin’diir.

Uriin Gereksinim Dokiimam1 (Product Backlog): Projenin biitiin
gereksinimlerini igeren bir dokiimandir. Scrum projelerinde ilk yapilan iiriin
sahibi ile bir masaya oturulup projenin kapsamini ifade eden “Product
Backlog™u c¢ikartmaktir. “Product Backlog” proje sonunda iiretilmesi
beklenen sistemin 6zellik ve fonksiyonlarinin dnceliklerine gore yazildigi bir
liste dokiimanidir. Bu dokiimanda, iiriin sahibinin ihtiyaglar1 ve istekleri
oncelik sirasina konarak listelenir. Proje siiresince bu dokiiman {iriin sahibi
tarafindan siirekli gilincellenir; yeni fonksiyon ve ozellikler listeye eklenir,

mevcut fonksiyon ve 6zelliklerin dncelikleri degistirilebilir.

Sprint Dokiimam (Sprint Backlog): Scrum yontemi ile yonetilen projeler
“sprint” denilen fazlara ayrilir. Her bir sprintin siiresi genellikle (en fazla) 30
giindiir. Ideal olan proje boyunca tiim sprintler ayn1 siireli olur. Proje takimi
(scrum team), proje yOneticisi (scrum master) ile her sprint baslangicinda
masaya oturarak yeni “sprint” dahilinde gelistirilecek 6zellik ve fonksiyonlari
belirler. Bu siirecte secilen fonksiyon ve Ozellikler daha 6nceden
olusturulmus ve siirekli glincellenen Product Backlog listesindeki sira ile en
oncelikli olanlardir. Hi¢bir zaman onceligi diisiik bir 6zellik veya fonksiyon
onceligi yiiksek bir 6zellik veya fonksiyondan once gelistirilemez. Bu
baglamda bazi sprintler de proje takimi, Product Backlog’dan 4 eleman, bazi
sprint’lerde 25 eleman segebilir. Secilen 6zellik ve fonksiyonlar Sprint
Backlog denilen ikinci bir listeye aktarilir. Proje takimi bir sonraki sprint
baslangicina kadar bir daha Product Backlog’a bakmaz, o sprint dahilinde
sadece ilgili Sprint Backlog listesine odaklanir. Genelde sprint backlog
listesindeki isler “is tahtasina” (task board) yapilmasi gerekenler, yapilmasi

devam edenler ve bitirilenler seklinde yazilir.
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Sekil 1.4 Is tahtas1 (Task board) [22]

e Sprint Kalan Zaman Grafigi

(Burndown Chart):

Hedeflenen ve

gerceklesen islerin grafik seklinde gosterimidir. Burn Down ve Burn Up

grafikleri proje kapsamindaki oynamalari, bunlarin zamana etkilerini, islerin

bitirilme hizim kisaca gidisati Ozetler. Dikeyde kartlarin aliman puan

toplamlari, yatayda ise zaman yer alir. Projede meydana gelen degisikliklerin

etkileri bu grafiklerde goze garpar. Ornegin yavaslamalar, islerin ilerlemiyor

olmasi gibi. [22]
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e Uriin (Product): Test edilmis, calisir durumda ve isterleri karsilayan

urindir.

1.4.3. Toplantilar

Scrum’da sprint planlama toplantisi, sprint planlamasi, giinliik scrum toplantisi,

sprint gozden gegirme toplantisi ve hesaplama/ tahmin etme toplantisidir.

e Sprint Planlama Toplantis1 (Sprint Planning Meeting): Uriin sahibinin
oncelik sirasina gore verdigi iiriin taleplerinden bir tanesinin gelistirme

stirecine alinmasidir. Bu toplantida, asagidaki sorular yer almaktadir.

o Hangi backlog’lar yapilacak?

o lIterasyonun hedefi ne?

o Takim elemanlar1 kimler?

o Giinliik scrum nerede ve kagta yapilacak?

o Demo ne zaman yapilacak?

e Sprint Planlamas1 (Sprint Planning): Takim ve iriin sahibi sprint'in
amacin belirler ve o sprint i¢in yapilacak istekleri ayrintilandirip, her istek
i¢in siire belirler. Belirlenen siire hi¢bir is i¢in bir giinden fazla olamaz. Bu

isler proje i¢in listelenir.

e Giinliik Scrum Toplantisi (Daily Scrum Meeting): Giinliik scrum toplantisi
takimin kendisini organize etmesi i¢in ¢ok onemlidir. Bu toplantilar takim
tiyelerinin bir biri ile es zamanli ¢alismasini, takim arkadaglariin giincel
kalmasini, sorunlardan haberdar olmasin1 ve sorunlarin ¢cok hizli bir sekilde
¢oziilmesini saglar. Glinliikk scrum toplantilar1 her giin ayni saatte ve ayni
yerde yapilir, biitiin takim tiyeleri katilir ve toplam 15 dakika siirer. Diin ne

yaptin? Bu giin ne yapacaksin? Seni engelleyen bir sorun var mi1? sorularina
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cevap verilir. Bu sorular1 cevaplarken verilen cevaplar, scrum ustasi

tarafindan miimkiin oldugunca kisa zamanda ¢ozlilmelidir.

e Sprint Gozden Gecirme Toplantis1 (Sprint Review Meeting ): Bir sprintin
sonunda 1-2 saat arasinda yapilan ve o iterasyonun sonunda ortaya ¢ikarilan
irtiniin  degerlendirilmesi ve varsa son diizeltmelerin yapilmasidir. Bu
toplantida neyi iyi yaptik? , daha iyi yapabiliriz, farkli yapmaliy1z? sorularina

cevap aranir.

e Hesaplama/Tahmin Etme Toplantis1 (Estimation Meeting): Uriin sahibi
ve takim biitiin {iriin istek listesinin iistiinde ¢alisarak {iiriiniin kag sprintte
¢ikacagini ve her sprintte isteklerin nasil 6nceliklendirilecegini, hangi isin ne

kadar stirecegini hesaplamaya ve tahmin etmeye calisirlar. [22]

1.5. XP Miihendislik Pratiklerinin Scrum ile Uygulanmasi

Yazilimcilar, gelistirme siiresince stirekli “refactoring” yapmaya ve tasarimlarini
gelistirmeye odaklanir. Biitiin takimin amaci fonksiyonel ve fonksiyonel olmayan
biitiin istekleri en basit sekilde ¢ozmektir. Yazilimcilar birim testleri kullanarak
triiniinii  gelistirirler ve birim testlerin kapsama alani siirekli Olciiliip raporlanir.
Takim c¢ok kisa araliklarla kodu biitiinlestirerek, stabil eder. Bu siire boyunca

tamamlanan kullanim hikayeleri hemen testciler tarafindan test edilir.
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Sekil 1.7 Scrum siiregleriyle XP miihendislik pratikleri [24]
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2. PROJEDE KULLANILAN YAZILIM GELISTIRME
ARACI

Is diinyas1 ve teknolojideki hizl1 gelismeler ¢cabuk karar almayi, plan ve programlarda
hizlica degisime uygun diizenlemeleri yapabilmeyi, gerektiginde is giicii kapasitesini
artirmayi, azaltmayr yani her agidan ¢evik olmayr gerektirmektedir. Bu kadar
ceviklik gerektiren bir is diinyasina yazilim {iretirken, geleneksel yontemlerle
yazilimin basindan sonuna miisteri gereksinimlerinin hi¢ degismemesini bekleyerek
yazilim gelistirebilmeyi ummak gergeklik dis1 olacaktir. Is diinyas: icin gelistirilen
yazilim projelerinin amacit (6zellikle de misteriye 6zgii gelistirilen yazilimlar) is
diinyasina hizmet etmek oldugundan, proje gelistirme siireci en az miisterinin isi

kadar ¢evik olmalidir.

Cevik yazilim gelistirme metodolojilerinden ekibe, miisteriye uygun pratiklerin
secilmesi kadar kullanilacak aracin se¢imi de 6nemlidir. Cevik proje yonetimleri igin
giiniimiizde ticretli ve iicretsiz bir¢ok ¢evik yazilim gelistirme araci bulunmaktadir.
Thoughtworks Mingle, VersionOne, Rally Software gibi yazilimlar g¢evik proje
yonetimi i¢in 6zel tasarlanmis, kullanic1 hikayelerinin takibi, siirim ve iterasyon

planlamasi, burn down grafikleri gibi kabiliyetleri i¢eren yazilimlardir.

Yazilimcilarin kullandig1 araglarda ozellikle testlerin kolayca yazilmasini ve hizlh
sekilde calistirllmasini saglayan araglar kullanilir. xUnit test araglar ailesi,

fonksiyonel testler icin Selenium, Fit, Fitnesse, Watir bu tiir araclardir.

Ayrica otomatik kurulumlar i¢in Ant, Maven, MsBuild, Rake gibi araclar kullanilir.
Bunun yaninda siirekli entegrasyon i¢in CruiseControl , Hudson, Atlassian Bamboo
gibi araglar kullanilir. Bunlar Subversion, CVS gibi versiyon kontrol sistemlerine

entegre ¢alisarak kisa araliklarla otomatik kurulumlar gerceklestirirler.
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Hatalarin takibi icin Jira, Trac gibi araglar kullanilir. Proje kodlama standartlari,
potansiyel problemlerin analizi, test kapsam raporlart gibi konularda da birgok arag
mevcuttur. Bu araclarin se¢ciminde ana kriterlerden biri, otomatik kurulum siirecine
dahil olabilme kabiliyetleridir. PMD, FindBugs, Clover, Cobertura, NDepend,
FxCop bu tiir kabiliyete sahip olan araglardir. [23]

Bu tezin konusu olan ve gerceklestirilen projede ¢evik proje yonetim araci olarak
Visual Studio Team System secilmistir. Bu bdliimde VSTS’in 6zellikleri, mimari

yapisi, Team Explorer ve raporlama alt yapisi incelenecektir.

2.1. Visual Studio Team System

Visual Studio Team System yazilim projelerinde proje ekibinde yer alacak kisilerin
farkli rolleri tistlenmelerini ve bu rollere uygun olarak Visual Studio igerisinden
gorevlerini yapabilmelerini saglayan yazilim gelistirme sistemidir. VSTS yazilim
projelerinde yer alan yazilim mimarisinin tasarimi, kalitenin saglanmasi, takim

icerisinde etkin iletisimin saglanmasi ve testlerin yapilabilmesi miimkiindiir.

VSTS, 4 temel hedef {izerine tasarlanmistir :

e Servis temelli mimari (SOA) uygulamalar: gelistirilmesi kolaylagtirmak.

e Tiim takim elemanlar i¢in, entegre araglar ve daha iyi iletisim olanaklarinin
oldugu bir ¢calisma ortami saglamak.

e Dagitik ekiplerin de uzaktan erisebilecegi, 6lceklenebilir, giivenli bir yazilim
gelistirme siire¢ yonetimi (SDLC) platformu saglamak.

o Ozellestirilebilir siireg yonetimi saglamak.
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VSTS’nin en 6nemli avantajlari asagidadir:

e Yaygn olarak kullanilan Visual Studio gelistirme ortami1 entegrasyonu

e Diger Microsoft iriinleri ile entegrasyon (MS Excel, MS Project, MS
Sharepoint, MS SQL SERVER veri tabani, veri ambar1)

e Siireg ile ilgili zengin araglar

e Yazilim silire¢ yoOnetimi icin entegre ve ihtiyaglara uygun bir sekilde

Ozellestirilebilir ve genisletilebilir bir platform

Team Foundation Server (TFS), tim VSTS i¢in bir alt yapt (Framework)
sunmaktadir. TFS ile yazilim gelistirme siirecinde sunulan araglar ortak bir
veritabani iizerinden entegre edilmis ve takim icinde birlikte calisma alt yapisi
sunulmustur. Siire¢ yonetimi, proje yonetimini destekleyen araglar, kaynak kod
yOnetimi, Uriinlestirme servisi, merkezi raporlama, dagitik ekipleri desteleyen alt

yapisi, servis temelli mimarisi ve gelistirilebilir modeli en 6nemli 6zellikleridir.

TFS, kurumsal projeler i¢in tasarlanmis, takim igerisindeki iletisimi ve buna bagh
olarak verimi arttirarak, iy durumunu izleme, takim rollerini yonetme, is slireclerini
cikartma ve sundugu araglarla proje yOnetimini kolaylastirarak {iriinii ortaya
cikartmada etkin rol oynar. Team Foundation’in ilk amaci, takim icerisindeki
isbirligini arttirarak {riin gelisimini kolaylastirmak ve tamamlamaktir. Team
Foundation Server, sundugu teknoloji ile kii¢iik projelerden, yiizlerce yazilim
uzmaninin yer aldii ¢ok genis projelere kadar proje ihtiyaclarimin hemen hemen

hepsini karsilayabilecek bir alt yapt sunmaktadir. Sundugu 6zellikler sdyledir:

e Versiyon Kontrolii (Version Control )

e s nesnelerinin izlenmesi (Work Item Tracking [Project Management])
e Takim Portali (Team Portal)

e [s Zekasi ve Raporlama (Business Intelligence and Reporting )

e Uriinlestirme Sunucusu (Build Server)

e Web Erisimi (Web Access)
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TFS ile asagidaki imkanlar saglanmistir:

e Projelerin olusturulmasi ve yonetimi (Team Projects)

e Siire¢ yonetimi (MSF, Scrum veya 0zel siire¢ sablonlari)
e Projeler ile ilgili is takip nesneleri ve is akis yonetimi

e Kaynak kod ve versiyon yonetimi

e Proje ile ilgili yonetim ve durum raporlarinin saglanmasi
¢ Proje lriinlestirme sunucusu (Build Server)

e Dokiiman ve raporlarin paylasildigi, Sharepoint proje web sitesi

2.2. TFS’in Mimari Yapisi

Team Foundation Server; asagida yer alan Sekil 2.1°de de goriilebilecegi gibi Client

Tier (istemci katmani), Application Tier (uygulama katmani) ve Data Tier (veri

katmani)’ dan olusan ii¢ katmanli bir mimariye sahiptir.

Client Tier
Visual Studio Ciffica Command ot T
2005 {Plugrins) Ling S E’;:{D";r
Team Foundation Chient AP1iObject Model) ry

Application Tier @ s ¥

Team Foundaticn Server Web Senvices API | Team Project Portal Site |
Web Parts
Team Foundation Infegratinn Services Team Foundation Data Services:
E'.n.anf "'.”d Linking Reqgistration Work ltem | Source Code Build Data | SOL Repnding Senices
Nofification ! : : :
; Serice Sennce Service | Conirol Service Services

SaL Server2005 | i
Data Tier — . S et e
e i > AT T
W ! : Diatla Source
ork ltems Methodalagy Build Data Warahouss Recosiory
'\.,_________. e E— R '\.H__l .

Sekil 2.1 Team foundation mimarisi [25]
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2.2.1. istemci Katmani

Istemci katmani, uygulama katmanmin sundugu web servislerini kullanarak sahip

oldugu arayliz ile kullanicidan  gelen isteklere cevap  vermektedir.

Istemci katmaninda kullanilan araclardan bazilar1 asagidaki gibidir;

Visual Studio 2005 Team Suite : Visual Studio Team System’in bir parc¢ast olan
Team Foundation alt yapisin1 kullanan ve sundugu araglarla takim igerisinde yer alan
tiyelere hitap eden bir iirliindiir. Sundugu alt iirlinler; Veri taban1 uzmanlari i¢in
Visual Studio 2005 Team Edition for Database Professionals, yazilim mimarlari i¢in
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Architects, yazilim uzmanlari igin
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Developers ve son olarak da
gelistirilen tiriinleri test eden test uzmanlari i¢in Visual Studio 2005 Team Edition for

Software Testers ‘dir.

Team Explorer: Visual Studio’nun bir ¢ok siiriimii ilizerine kurulabilen Team
Explorer, Team Foundation Server’a baglanarak proje igerigini paylasma ve projeleri
diizenlemede etkin rol oynar. Team Explorer kullanarak, ilizerinizdeki gorevleri
gorebilir, diizenleyebilir, izin verilen proje kaynaklarina erisebilir, gilinliik takim
faaliyetleri Team Foundation Server’a baglanilarak yerine  getirilmesi

saglanmaktadir.

Microsoft Office Uzantis1: Microsoft Office Excel ve Microsoft Project’i kapsayan
uzantilar1  kullanarak Work item’lar Microsoft Office Excel igerisinden
sorgulanmakta, Microsoft Project kullanarak Work item’lar1 diizenleyerek proje

planlar1 olusturulmaktadir.

3. parti araclar: Team Explorer’in 6zelliklerinin bir kismini barindiran ve farklh
ortamlardan Team Foundation projelerine baglanip sirket icindeki bir terminal yerine
sirket disindan da erisimi saglayan 3. parti araclar mevcuttur. Bunlardan bazilari,

DevBiz tarafindan gelistirilen ve DevBiz’in Microsoft tarafindan satin alinmasiyla
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artik Microsoft’un bir {iriinii olan Team9Plain Web Access ve Teamprise diger 3.

parti araclardir.

2.2.2. Uygulama Katmanmi

Uygulama katmani, istemci katmaninin erigimi i¢cin ASP.NET Web servislerini

sunmaktadir. Sundugu web servisleri soyledir:

e Team Foundation Data Services

e Team Foundation Integration Services

2.2.3. Veri Katmani

TFS, istemci katmaninin veri katmanina direkt erisimine izin vermemektedir. Istemci
tarafindan gelen tiim istekler web servisleri aracilifiyla uygulama katmanina

iletilmektedir. Veri katmani, SQL Server 2005 tizerine insa edilmistir.

Uygulama katmani i¢in sundugu veri ambarlari;

e s nesnesi Izleme: Is nesneleri ile ilgili tiim veriler burada tutulur.

e Versiyon Kontrolii: Kaynak kontrolii ile ilgili tiim veriler burada tutulur.

e Team Foundation Build: Team Build 6zellikleri ile ilgili tiim bilgiler burada
tutulur.

e Raporlama Ambari: TFS araclar1 ve 6zellikleri ile ilgili tiim bilgiler burada

tutulur.

2.3. VSTS’de Genisleyebilirlik ve Ozellestirme

VSTS ile yazilim gelistirme siirecinin entegrasyonu icin ortak bir alt yapi
kullanilmis, 6zellestirilebilir ve genisleyebilir bir mimari de tasarlanmistir. Kurumlar,
yazilim gelistirme de takip ettikleri siireclere gore, iiriinii 6zellestirebilirler. Coziim

ortaklarn tarafindan gelistirilen iriinleri, yazilim gelistirme siire¢lerine kolaylikla
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entegre edebilirler. Entegrasyon alt yapisi sayesinde, bu araglar da siirecin bir pargasi

haline gelmektedirler.

VSTS, yazilim gelistirme siirecinin yoOnetilmesi ile ilgili gerekli sablonlar1 ve
araglart icermektedir. Kurumlarin ve ihtiyaglarin cesitliligi géz oOniine alinirsa,
Ozellestirme ve genisleyebilirligin 6nemi daha da anlagilmaktadir. Gerek duyuldugu
takdirde, ¢oziim ortaklarn tarafindan gelistirilen, siireci daha da kuvvetlendirecek
araclarin kullanimi ile planlanan ¢alisma ortamina daha kolay ulasabilmek imkan

dahilindedir.

VSTS ozellestirme secenekleri genel olarak asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 2.1 VSTS’in 6zellestirme secenekleri
Ozellestirme yeri Aciklama

Stire¢ sablonlar1 genel 6zellestirme Stire¢ sablonu, Team System projesi
olusturulurken kullanilir. Proje ile ilgili
rapor, is takip nesneleri, kaynak kod
yonetimi 1§ kurallari, Sharepoint sitesi
yapist ve igerigi, slire¢ hakkindaki bilgiler
ve  yetkilendirme  bilgilerini  ihtiva
etmektedir.

Stireg sablonlarinin  6zellestirilmesi i¢in
VSTS i¢inde ara¢ sunulmamistir. XML

editor kullanilarak, 6zellestirme yapilabilir.

Stireg Is takip nesneleri Yeni is takip nesneleri tanimlanabilir ve

sablonlar1 (Work Items) mevcut olanlar 6zellestirilebilir.

Kaynak kod yonetimi ~ Her bir proje i¢in, kaynak kodu yonetimi

ile ilgili 1s kurallar1 tanimlanabilir.

Sharepoint sitesi Sharepoint sitesindeki dokiimanlar

diizenlenebilir ve sitenin daha 1yi bir
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Raporlar

TFS temel servisleri  Uzerinden
genisleyebilirlik

(Team Foundation Core Services)

Uriinlestirme siireg tipleri

(Build Types)

Genisleyebilirlik arag seti

birlikte ¢alisma ortami: olmasi igin,
Sharepoint  servislerinin  Ozellestirme

imkanlar kullanilir.

Raporlama servisleri kullanilarak, VSTS
veri ambarinda saklanan bilgilerden
hazirlanan mevcut raporlar diizenlenebilir

ve yeni rapor hazirlanabilir.

Bu servisler ile VSTS platformunda
sunulan iiriinlerin entegrasyonu
gerceklestirilebildigi gibi, ¢oziim ortaklar
tarafindan gelistirilen iirlinlerde siirece
entegre edilebilmektedir. Entegre edilen
araclar iizerinde {iretilen bilgilerde, veri

ambarina aktarilabilmektedir.
Yeni tiriinlestirme stireg tipleri
tanimlanabilir.

VSTS nesne modeli iizerinden daha genis

ozellestirme yapilabilir.

VSTS, yazilim gelistirme siirecinde ihtiya¢ duyulan temel bilesenleri sunmaktadir.

2.4. TFS’de Team Explorer

Team Foundation Server ile ¢alisabilmek i¢in her kullanici profilinin kullanabilecegi

istemciler vardir. Ornegin bir proje yoneticisi Excel veya Project yazilimlarm

kullanarak Team Foundation Server ile calisabilmektedir. Yazilim gelistirici i¢in

Team Foundation Server istemci yazilimi Visual Studio 2005 i¢inde bir pencere

olarak yer alan Team Explorer'dir. Team Explorer Visual Studio 2005 ile beraber

gelmez. Visual Studio Team Foundation Server kurulum cd'si iginde bulunur ve

Visual Studio 2005 yikli olan bir bilgisayar ilizerine kurulur. Team Explorer
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kurulduktan sonra Visual Studio a¢ildiginda View meniisii altindan Team Explorer
secilerek Team Explorer penceresi agilir. Asagidaki resimde Team Explorer

penceresi ilk acildigindaki bos hali géziikmektedir.

Sekil 2.2 Team Explorer ilk baslatildigindaki ekran goriintiisii

Team Explorer penceresi ile hangi Team Foundation Server iizerinde ¢alisilacagini
belirlemek i¢in pencere dahilinde yer alan ii¢ diigmeden olusan toolbar kullanilir. Bu
toolbar tizerinde en sagda ve aktif olan tek diigme olan "Add Existing Team Project"
diigmesine basarak asagidaki Team Foundation Server se¢me ve secilen sunucu

tizerindeki erisilebilir projeleri se¢gme ekranina ulasilabilmektedir.

|

Connect to Team Foundation Server EH

Connect ko & Team Foundation Server:

j SErVErs.,. |
|

TEAT Proecisy

[ | (Select Al

of I Cancel |
1

Sekil 2.3 Team Foundation Server se¢me ekrant
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Sunucu listesine yeni sunucu eklemek i¢in “Servers” butonu kullanilir. Bu butona
tiklandig1 takdirde Team Foundation Server bilgilerini girecegimiz asagidaki resimde
altta kalan pencere agilir. Add butonu ile yeni bir Team Foundation Server bilgisi

girilebilir.

&3
Team Foundation Server list:
Name URL | add..
52008 http://tfs2008:5050/ =
Adld Team Founclation Server LX)
Team Foundation Server name: i Clase |
52008 g

Cannection Details

Part number: 5030

Protocol: @ HTTP ) HTTPS

QK | | Cancel

Sekil 2.4 TFS ekleme ve ¢ikarma ekrani

Yukaridaki ekran goriintiisiinde "TFSERVER" seklinde Team Foundation Server
kurulu olan bilgisayarin network ismi girilmistir. Buraya sunucunun ip adresi veya
bir domain adresi de girilebilmektedir. Team Foundation Server internet veya yerel
ag lizerinden rahatga erisilebilir olmasi dolayist ile HTTP protokolii {izerinden
calisan bir iletisim protokoliine sahiptir. Team Foundation Server yliklenen bir
sunucu bilgisayarda Internet Informatin Services (IIS) {izerine yeni bir web site
olusturur ve web site icerisinde esas isi yapan ASP.NET web servislerini yerlestirir.
Team Foundation Server'in istemcileri ile ara yiiziinii olusturan iletisim kontrati
tamamen web servisleri ile olusturulmustur. Bu sayede Team Foundation Server i¢in
yeni bir istemci yazilmasi ya da mevcut herhangi bir yazilimin Team Foundation

Server ile konusmasi kolayca yapilabilmektedir.
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Connectto Team Foundation Server Iih‘,[

Connect to a Team Foundation Server:

|t|:5.2|:||:|3 - I Senvers.., |

Team projects:

[m] (Select All)

] MUBIS

] MUBIS RAPORL ARI
] MubisWin

7] Test

[¥] UniSmart

[] UniSmart2

[] UsDatabase

[¥] USRaparlama

l O i | Cancel

Sekil 2.5 TFS iizerindeki takim projeleri

Girilen sunucu bilgisi onaylandiktan sonra Team Foundation Server {iizerindeki
“Team Projectler listelenir. Team Project, Team Foundation iizerinde bulundurulan
ve bir proje tipine (MSF for CMMLMSF Agile ya da Scrum gibi) bagli olarak
olusturulmus projelerdir. Bir Team Project i¢inde sadece kaynak kod degil proje

dokiimanlari, is nesneleri gibi nesnelerde yer almaktadir.
Sekil 2.5’de olusturmus olunan projeler goziikmektedir. Team Explorer iizerinde

listelenmesini istenilen ve iizerinde ¢alisilacak projeler bu listeden secilerek isleme

devam edilir.
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Team Explorer » 1 X
2] < | T
Ef is2008

o] My Favorites
4 g UniSmart

[ Wark Itemns
[ Dacuments
[ Reparts

o [ Builes
lz Source Cantral

i UniSmart2

i3 USRaporlama

Sekil 2.6 Team Explorer penceresi

Team Explorer penceresinde secilen sunucu ve altinda ise sunucuda yer alan ve
listede yer almasini istedigimiz Team Project'ler listelenir. Secilen Team Project’den
work items, documents, reports, team builds ve source control boliimlerine

erisilebilmektedir.

Work Items (Is nesneleri): Projede yer alan work itemlara erisimi saglayan

sorgulari iceren team explorer boliimiidiir.

Documents (Belgeler): Projenin isleyisi, analiz dokiimanlari, proje planlar1 gibi
proje ile ilgili dokiimanlarin listelendigi bélimdiir. Bu diiglimde yer alan
dokiimanlarin kaynagi Team Foundation Server kurulumu sirasinda zorunlu olarak
kurulan Windows Sharepoint Services iizerinde barindirilmaktadir. Bu dokiimanlara
proje portali araciligi ile de erismek miimkiindiir. Bunun i¢in proje lizerine sag

tiklayip “Show Project Portal” secenegini segmek yeterli olmaktadir.

Reports (Raporlar): Sql Server Reporting Services iizerinde bulunan proje

raporlarina kisayoldan erigim i¢indir.

Team Builds (Takim Derlemeleri): Team Foundation Server {izerinde
olusturulmus olan Team Build nesnelerine erisimi saglar. Team Build ile projelerin

build loglarini tutmak, buildleri otomatize etmek gibi islemler i¢in kullanilmaktadir.
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Source Control (Kaynak kontrolii): Kaynak kontrolii secildigi takdirde Source
Control Explorer penceresini acar ve bu pencere ile team project igerisinde yer alan

kaynak kodlara erigim saglar.

2.5. VSTS’de Siire¢ Yonetimi

VSTS ile birlikte sunulan MSF 4.0, yazilim gelistiricilerin degigen ihtiyaglar1 gz
oniinde bulundurularak, “MSF Cevik” ve “MSF CMMI” ve “Cevik Scrum” gibi

stire¢ yaklasimlarini igermektedir.

MSF Cevik ile ¢evik yazilim tekniklerini benimseyen profesyoneller ve kiiciik
projeler icin degisen ihtiyaglara daha hizli cevap verebilmek ve miisteri ile daha

yakin bir ¢alisma ortaminin saglanmasi hedeflenmistir.

MSF CMMI ile ise, uzun siireli planlamanin, iletisimin ve ayrintili raporlamanin
daha Onemli oldugu projelerdeki ihtiyaglar 6n plandadir. Siirecin devaml
tyilestirilmesi i¢in bir model sunulmustur. Siirekli iyilestirme ile yazilim gelistirme
adimlarinda gerceklesen dongiilerin azaltilmasi sayesinde, projenin siire ve maliyet
hedeflerini yakalamasi miimkiin olmustur. CMMI ‘in kullanilmasinin en 6nemli
avantaji, diger yazilim gelistiren firmalarin is yapma kabiliyetlerini karsilagtiran bir

standart olmasidir.

Takimlarin ¢alisma bigimlerine uymayan siirecler, onemli bir direncle karsilasirlar.
Uretkenligin siirdiiriilebilmesi ve yeniliklerin uygulanabilmesi i¢in bir denge sarttir.
Denge saglanamaz ise, siire¢ bir ylik olarak goziikmeye baslayacaktir. Projelerde
metodolojiyl segerken proje takiminin biiyiikligl, projenin kritikligi ve projedeki
oncelikler gibi  parametrelere dikkat edilmesi gerekmektedir. Her proje
degerlendirildiginde, projeye Ozel bazi parametreler (proje ekibindeki kisisel
ozellikler, kurum ozellikleri gibi) ve oOzel ihtiyaglar c¢ikacaktir. Projeler tiim

ayrintilariyla degerlendirildiginde, her projede 6zellestirme imkaninin bulunmasi ve
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uyarlama yapilmast ¢ok Onemlidir. Ozellestirme, VSTS’nin en Onemli
ozelliklerindendir. VSTS ile sunulan ve yukarida bahsi gegen siire¢ sablonlarinin,
aynen kullanilmasi miimkiin olabilecegi gibi, kurum ihtiyaglarina gore gerekli
Ozellestirmeler de yapilabilir. Kurum igindeki aliskanliklar ve tecriibeler yeni ¢alisma
ortaminin bir parcast olmasi saglanabilir. Coziim ortaklar1 tarafindan gelistirilen ve
yaygin olarak kullanilan RUP (Rational Unified Process) gibi siire¢ sablonlarinin da

Team system ortaminda kullanilmas1 miimkiindiir.

2.6. VSTS’de Proje Yonetimi ve Is Takibi

VSTS ile takim i¢inde, is takibinin saglandigi birlikte ¢alisma ortami sunulmustur.
Proje ile ilgili is takip nesnelerinin (work item) takim icinde ilgili kisilere atanmasi

ve tamamlanma siireci takip edilebilmektedir.

VSTS i¢inde, bir proje olusturulurken, o projenin takip edecegi siire¢ sablonu (MSF
Agile, MSF CMMI, Agile Scrum gibi) da se¢ilmektedir. Siire¢ sablonu i¢inde, is
takip nesneleri ile ilgili tiim bilgiler tanimlanmistir. Her siire¢ sablonu, kendine 6zel
i takip nesnelerini ihtiva etmektedir. Hata, risk, gereksinim, servis kalitesi gibi drnek
i3 takip nesneleri bulunmaktadir. Bu is takip nesneleri, o projede
kullanilabilmektedir. Kurumlar ihtiyaglarina gore stirecgleri 6zellestirdiklerinde veya
yeni slire¢ sablonu gelistirdiklerinde, bu is takip nesneleri de 6zellestirilebilmekte,

yeni is takip nesneleri olusturulabilmektedir.

Is takip nesnesi i¢inde asagidaki bilgiler yer almaktadir: Tiim is takip nesnelerindeki

ortak olan bilgiler:

[s tanim nesnesi ile ilgili genel bilgiler (baslik, tarih, atanan kisi, durum)

Bilgi giris is kurallar1 (o alan i¢in desteklenen degerler gibi)

Is tanim nesnesinin gosterilecegi form tanimi

Stire¢ tanimu ile ilgili basit bir model
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Tiim is takip nesnelerinde ortak olan dzellikler:

e Ortak sistem alanlarini ihtiva etmeleri
¢ Yapilan degisikliklerin tarih bazli tutulmasi

e Diger is tanim nesneleri, dosyalar gibi nesnelerle iliskilendirme destegi

Is takip nesneleri, sistemdeki diger bir is takip nesnesi, kaynak kod veritabanindaki
dosya gibi diger nesneler ile iliski tanimlanmasini desteklemektedir. “Bu degisiklik
nicin yapildi ?”, “ Bu degisikligi kim yapt1 ?” gibi sorulara cevap bulunabilir. Bu
iligkilerin, sorgulanmasi ve raporlanmasi miimkiindiir. Proje ve siire¢ yOnetimi
acisindan, izlenebilirlige Onemli katki saglanmistir. Tim is takip nesneleri, TFS

icinde proje bazli olarak saklanmaktadir.

VSTS’nin en 6nemli &zelliklerden birisi, takim elemanlarinin kullanmaya alisik
olduklar1 araclar1 kullanmalarint saglamasidir. MS Excel veya MS Project iiriinlerini
kullanarak is takibi yapan proje yoneticileri, yine bu sekilde c¢aligmaya devam
edebilirler. Proje yoneticileri i¢in diger 6nemli bir husus da, proje hakkinda
alabilecekleri raporlardir. VSTS ile siire¢ sablonlar1 ile birlikte hazir raporlar
sunulmustur. MS Excel kullanilarak, VSTS veri ambarina baglanilarak proje bilgileri
analiz edilebilir. Sharepoint sitesi de kullanilarak, proje ile ilgili dokiimanlar

paylasilarak takim i¢in iletisim kolaylastirilmistir.

2.7. VSTS’de Konfigiirasyon Yonetimi

TFS kaynak kod yonetimi, SQL Server 2005 kullanilarak biiyiik proje ekiplerini
destekleme hedefiyle, 6lgeklenebilir bir yapiya kavusturulmustur. HTTP ve HTTPS
destegi ile dagitik proje ekiplerinin kaynak kod sistemini kullanmasi saglanmis,
dagitik ekiplerde ortaya cikan zaman farkliligi hususuna da ¢oziim saglanmustir.
Check-in kurallarinin tanimlanmasi, versiyon yonetimi ve raporlama o6zellikleri ile

bir yazilim konfigiirasyon yonetimi ¢ézliimiinden beklenen 6zellikleri saglamistir.
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2.8. VSTS’de Raporlama Altyapisi

VSTS’nin raporlama alt yapisi, SQL raporlama servisleri iizerine kurulmustur. Siireg
sablonlar1 ile birlikte gelen 20°den fazla rapor hazir olarak kullanilabilmektedir.
Raporlama servislerinin yonetim portalindan veya rapor web uygulama pargasi
(Report Webpart) ile Sharepoint proje sitesinden izlenebilmektedir. Bu teknoloji alt
yapisi sayesinde, yeni raporlar hazirlanabilir veya 6zellestirmeler yapilabilir. Asagida

proje raporlariin, raporlama sunucusundaki yonetim ekrani sunulmustur :

& Repot Manager - Windows Internet Explorer

o
@'«i," [&) 10.120.6 SEEx e
Gile Ecit View Favoites Took Help
i Favaites | % @ ~ i) FreeHotmail &) =
(@& Repert Vanager o+ B - 0 M - Pagev Safety™ Toos i@v
[ S0L Server Reperting Services Home | My Sussciptors | Site Settings |Help
Home > . —
I‘_]w] UniSmart Search for: ‘E

Contents N9, 5

[CyNew Folder “pMNew Data Scurce g Usload =ile ] Report Builder £ Show Dezails

[ AFOS T asyv
[ DORIS [ PERBIS
[aKIYos [ sLap
[=Yel:ik

Sekil 2.7 SQL Server rapor yonetim portali

(& Report Manager - Windows Internet Explarer

i
G I+ [ 1012060 ~|[&][4][ %] & I3
File Edit View Favoiites Tools Help

e Favorites | 55 @ + ] Free Hotmail ] B

& Report Manager Mhow B ¢ 0 m v Pagev Safetyv Tooks v @

H My Subscript Site Settings | Help

SQL Server Reporting Services oms ubscriptions | Site Ssttings | Help

\_J] Home > UniSmart > search for: G

< KIYOS =

PP propertie

[iNew Folder P New Data Source 4] Upload File ") Report Builder = show Details

[B) rptkIvos Aktifikullanicilistesi

[ ptkIYOS KullaniciBazindalzinlistesi
aktif kullanicilan listeler

Kullanicilann izinleri listeleni

[ mtKIYOS GrupBazindalzinListesi [3) ptkIYOS Kullanicilistesi
Gruba atanan izinleri listeler Kullanicilan listeler

[ rptKIYOS GrupKullanicilarilistesi [ rptkIYOS MenulzinListesi
Grup kullanicilanni listeler Menii bazinda Icerik,Tzinleri listeler

[ rptkIYOS Gruplartistesi [ rptkIYos oturumBilgileri
Gruplar listeler Personelleri listeler

[ rptkIYOS IzinlereGorekullaniciGruplistesi
Grup kullanicilanni listeler

Sekil 2.8 Proje i¢inde yer alan raporlara drnekler

Uygulama katmaninda, Web servisleri yer almaktadir. Windows Sharepoint
servisleri (WSS), Visual Studio, MS Excel, MS Project, TFS Miisteri uygulamasi
gibi miisteri uygulamalarindan bu web servisleri ¢agirilmaktadir. TFS Miisteri

uygulamasi, takim projelerinin yonetimi i¢in gelistirilmis yeni bir uygulamadir.
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Visual Studio olmadan, bazi proje yonetimi fonksiyonlarmi gergeklestirmek igin
kullanilabilmektedir. Bu arag ile TFS iizerindeki proje ve siire¢ bilgilerine daha genis
bir kitle (mesela projeyi takip eden {iist yOneticiler gibi) tarafindan ulasimi

saglanmustir.

VSTS iginde proje olusturuldugunda, proje sitesi de istege bagli bir sekilde
olusturulmaktadir. VSTS siire¢ sablonlar1 i¢inde, Sharepoint sitesinin yapisi ve
igerigi de tammmlanmaktadir. Siire¢ sablonu kurum ihtiyaclarina gore 6zellestirilirken,
Sharepoint sitesi de Ozellestirilebilmektedir. Sharepoint sitesi de Windows
Sharepoint Servisleri tarafindan saglanan portal alt yapisi, dokiiman yonetimi
fonksiyonlar1 ile bilgi paylasim alt yapisi sunmaktadir. Yukarida bahsedildigi gibi,
Sharepoint sitesinden raporlar izlenebilmektedir. Visual Studio ortamini
kullanmayan, proje ile ilgili diger kullanicilar (is analistleri, proje yatirimcilart gibi)
bu 6zelligi kullanarak proje durumu hakkinda ayrintili bilgi alabilmektedirler. Sekil

2.9°da proje portali ekran goriintiisii gosterilmektedir.

/€ Home - UniSmart - Windows Internet Explorer =

@Hv &) 52008 <4)[x]| & 8~

File Edit View Favorites Tools Help

g Favorites | ok @& ~ 2| Free Hotmail g -
58/~ | @ Report Manager (& Home - UniSmart x B -8 -0 @ - Pager Sfyw Took @ »
Inismart Welcome Administrator = | (D

is Site P
‘Team Project Administration @_

Maltepe Universitesi Ogrendi Isleri Otomasyonu

~ .
) UniSmart

TFS Report List
Bug Count
u

Links

® Add new link

There are currently ne active To add anew click "Add new below,
[ Add new announcement

Done 2 Local intranet 45

Sekil 2.9 Proje Portal Arayiizii
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3. PROJE ARKA PLANI

Bu tezin konusu, kurum dahilinde gerceklestirilen {iiniversite Ogrenci isleri
otomasyon sistemidir. Bu sistem, standart 6grenci isleri otomasyonlarina ek olarak

hazirlik boliimiiniin ve enstitiilerin is akislarini ayrintili bir sekilde takip etmektedir.

Universite iist yonetimi tarafindan sistemin web tabanli olmasi, modiiler olmas1 ve
iligkisel veri tabani lizerinde calismasi gerekliligi temel teknik Ozellikler olarak

istenmistir.

Bu proje, cevik yazilim gelistirme ve web uygulamalarinda deneyimli bir proje
yoneticisi ile bu konularda deneyimi olmayan iki yazilimei ve bir analistle baglatildi.

Sonrasinda projenin ikinci ayindan itibaren ekibe bir yazilimei daha ilave edildi.

Belirlenen temel gereksinimler {izerinden yazilim ekibinin deneyimleri de goz
oniinde bulundurularak en uygun mimari belirlendi. Mimari yap: belirlenirken,
veritabani, veri erigim katmani, is katmani, XML web servisi ve web uygulamasi
olarak bes katmali bir yapit modellenmistir. Ayrica katmanlar kendi iglerinde
uygulamanin islevlerine uygun olarak modiillere ayrilmistir. Universitenin elinde
bulunan mevcut lisanslar ve ekibin yetenekleri gbz Oniinde bulundurularak;
Microsoft Visual C#, programlama dili, Microsoft SQL Server 2005 iligkisel

veritabani ve Microsoft Team Suite 2008 yazilim gelistirme ortami1 kullanilmustir.

Projenin ilk haftasinda proje yoneticisi tarafindan ekibe yogunlastirilmis bir SCRUM
+ XP egitimi verilerek projeye baslandi. Bununla birlikte diger c¢evik
metodolojilerinden alinan pratikler de anlatildi ve nasil uygulanacagi belirlendi.
Ardindan ikinci bir haftada da ekibe kullanilacak yazilim gelistirme ortamiyla ilgili

egitim verildi ve 6rnek uygulamalar yapildi.
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Ekip kismen hazir olduktan sonra miisteri (liniversite yonetimi) gereksinimleriyle
ilgili proje hazirlik sathasina baslandi. Bu safhada miisteri gereksinimleri ana
hatlartyla tespit edildi ve miisteriyle birlikte onceliklendirildi. Ekip, yapilmasi
gereken isler i¢in genel bir zaman kestirimi ¢ikardi ve projenin birinci versiyonu ig¢in
kabaca 6 aylik bir gelistirme siiresi belirledi. Proje yoneticisi ekiple ve miisteriyle
yaptig1 toplantilar sonrasinda 3’er haftalik iterasyonlarla ilerlemeye karar verdi ve
siirim planlamasinin (3 siirim planlanmistir) miisteri tarafindan onaylanmasinin
ardindan ilk iterasyon planlama toplantisina oturuldu. Iterasyonlarin ilk fazlarinda
her giin 1 saat ekibin egitimine ayrildi. Egitime ayrilan siire ilerleyen iterasyonlarda
haftada 2 saate kadar diisiiriildii. 6 ay silirecegi ongoriilen gelistirme siiresi, siireg

icerisindeki eklenen ve ¢ikarilan islevlerle 7 ay icinde tamamlandi.
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4. PROJE SURESINCE KARSILASILAN ZORLUKLAR,
COZUMLEME GIRISIMLERI VE ONERILER

Projeye baglamadan once degisik c¢evik metotlar gozden gecirilmistir. Projenin
blyiikligl, gereksinimlerin karmasikligi, sonucta ortaya ¢ikan yazilimin kapsami ve
ekibin yapis1 degerlendirilerek uygun goriinen pratiklerin belirli bir ¢erceve iginde
uyarlanmasina (tailoring) karar verilmistir. Asagida segilen her pratik dort paragrafta
incelenmistir. Buna gore her bir pratigin, ilk paragrafinda pratigin karakteristigi ve
secilme nedeni, ikinci paragrafinda proje igersinde nasil uygulandigi, tclinci
paragrafinda uygulama asamasinda karsilasilan sikintilar ve bu sikintilar1 ¢oziimleme

cabalari, son paragrafinda ise bu pratigi uygulayacaklar i¢in dneriler anlatilmaktadir.

4.1. Miisteri Memnuniyeti

Miisteri memnuniyeti, ¢evik metodolojilerin en 6nemli pratiklerinden biridir. Bu
pratikte, proje ekibi yazilim projesinin baglangicindan itibaren diizenli araliklarla
calisan programlar olusturarak bunlar1 miisteriye sunar. Miisteri de bu c¢alisan
programlarda gerekli duydugu degisiklikleri talep eder. Boylelikle yiiksek oranda
miisteri gereksinimleriyle ortiisen bir yazilim gelistirilmis olur. Bu pratigi secerken
miisteri gereksinimleri dogrultusunda miisteriyi tatmin eden bir yazilim projesinin

olusturulmasi amaglanmistir.

Ekip tiyeleri, miisteri memnuniyetinin onceligini kayitsiz sartsiz kabul etmis ve atilan
her adimda bu Oncelige gore is yapmistir. Diizenli araliklarla ¢alisan programlar
iniversite yonetimine sunulmus ve iiniversite yonetiminden gelen geri beslemelere

gore oncelikler belirlenerek, gerekli diizenlemeler yapilmistir.
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Ekip iiyelerinin zaman zaman teknik yonleri baskin ¢ikmis ve miisteriye teknik
olarak daha iyisini verme giidiisiiyle hareket etme c¢abalari da olmustur. Boyle
durumlarda proje yoneticisi hem ilgili kisiyi hem de ekibin tamamini 5-10 dakikalik

kisa toplantilarla miisteri onceligi konusunda yeniden bilgilendirmistir.

Yazilim projelerinde esas olan miisteri gereksinimleridir. Bu noktada ekip tiyeleri,
projenin basinda yeterince bilgilendirilmeli ve egitilmelidir. Proje ekibinin gorevi

miisterinin ihtiyacini tam olarak karsilayan yazilimi gelistirmektir.

4.2. 5-10 Kisilik Takimlar

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Bu pratikte, proje siiresince ekip
tiyelerinin stirekli olarak birbirleriyle iletisim halinde olmalar1 gerekmektedir. Bu
iletisimde olusabilecek problemleri ortadan kaldirmak amaciyla ekibin 5-10 kisiden
olusturulmas1 6ngoriiliir. [17] Bu pratigi segerken ekip iiyeleri arasinda olusabilecek

iletisim problemlerinin en aza indirgenmesi amaglanmigtir.

Gergeklestirilen projede ekip, proje yoneticisi dahil 4 kisiyle baglamis ardindan

ticlincii iterasyondan hemen Once ekibe 1 kisi daha ilave edilmistir.

Ekibe yeni katilan kisi nispeten araglar ve teknolojiler konusunda deneyimli oldugu
icin proje yoneticisiyle 1 haftalik bire-bir egitim ve ¢aligmayla liglincii iterasyona

aktif olarak dahil edilebilmistir.

Proje siiresince ekibe yeni bir iiye katilacaksa iterasyon siireleri dikkate alinmalidir.
Iterasyon gecislerinde ekibe katilacak olan kisinin, araclar ve teknolojiler
konusundaki deneyimi g6z Oniinde bulundurularak egitim veya adaptasyon stiresi

belirlenmelidir.
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4.3. iterasyonlu / Artirimh Siireclerle Gelistirme

Tiim ¢evik metodolojilerde yer alan bu pratikte, her bir iterasyon 2-4 hafta arasinda
icra edilir. [26] Bir iterasyon sonunda iizerine yeni 6zellikler eklenen iiriin, miisteriye
teslim edilir ve geri bildirimler alimir. Bu pratikle iterasyonlu siireglerle yazilim
gelistirerek  miisteri  gereksinimleriyle oOrtiisen bir  yazilimin  gelistirilmesi

amaglanmstir.

Miisteri ve ekip iiyeleri arasinda yapilan goriismeler sonucunda, proje i¢in en uygun
iterasyonun 3 hafta olacagina karar verilmistir. Istisna olarak, ilk siiriimiin birinci
sprinti ve son siiriimiin son sprinti ic¢in iterasyon siiresinin 4 hafta olmasi

kararlastirilmigtir. Tim taraflarin onay ve taahhiitleri alinmistir.

Uygulama asamasinda bu pratikle ilgili yasanan en Onemli sorun, onceki
iterasyonlarda ¢ikan yazilim hatalarini diizeltmek icin aktif iterasyon i¢inde zaman
ayirma gerekliligi olmustur. Baslangigta iterasyon plani i¢inde yer almayan bu unsur,
yazilim gelistirme siirecinin ortalarina dogru iterasyona ayri bir is kalemi olarak
eklenmis ve gerekli zaman ayrilarak, iterasyon planmin daha dogru sekilde

olusturulmasi saglanmstir.

Bir yazilim projesinde iterasyon siiresi proje kapsamina, miisteri gereksinimlerine ve
daha da onemlisi is irlinlerinin biiyiikliigline baghdir. Bu faktorler géz Oniinde

bulundurularak anlamli bir artirim saglayacak bir stire belirlenmelidir.

4.4. Kiiciik ve Kisa Aralikh Siiriimler (Release)

Bu pratik XP ve SCRUM metodolojilerinden alinmistir. Bu pratikle proje,
birbirinden ayr1 zaman araliklarina (2-4 hafta) boliintir. Her bir zaman araliginda
yapilacak isin kendine ait son teslim tarihi vardir. Belirlenen son teslim tarihini

asmayarak 1s bitirilir ve miisteriye teslim edilir. [12,17] Bu pratikle miisterinin,
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projenin ilerleyisini her bir iterasyon sonrasinda o&zellikleri artan, yasayan bir

uygulamayla takip edebilmesi amac¢lanmistir.

Proje siiriimlerinden ilki 3, ikincisi ve li¢linciisii ise 2 sprintten olusan ii¢ siiriim

planlanmustir.

Bu pratik uygulanirken herhangi bir sorunla karsilasilmamastir.

Stirlim sayist planlanirken miisteri gereksinimleri ve zaman kisidi géz Oniinde

bulundurulmalidir.

4.5. Kisa Siireli Proje

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Bu pratikle proje siiresinin 1 yili

gegmemesi hedeflenir. [17]

Projenin ilk tahminlerde 6 ay siirecegi ongoriilmiis, ancak siire¢ icerisindeki eklenen

ve ¢ikarilan islevlerin ardindan 7 ay i¢inde tamamlanmistir.

Universite yonetimi yazilim gelistirme siirecinde, yeni islevler eklenmesine ve proje
kapsami dahilindeki bazi islevlerin ¢ikarilmasina karar vermistir. Bu kararlar proje
stiresinin de8ismesine neden oldugundan iiniversite yOnetiminin onayiyla proje

stiresi uzatilmistir.

Projenin gelistirilmesi esnasinda isterler degismeyecek biiytikliikte olmalidir.
Boylece basariyla sonuglandirilan kisa siireli projeler hem yonetimin, hem
kullanicilarin hem de yazilim ekibinin motivasyonunu ve inancini artirir. Ayni
zamanda ortaya calisan bir uygulama c¢ikar ve hedeflenen biiyiik projenin bir kismi

bile olsa, hayata ge¢mis olur.
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4.6. Genel Bir Model/Mimari Gelistirme

Bu pratik DSDM metodolojisinden alinmistir. Isterler ve kisitlar ana hatlariyla belli
olduktan sonra projenin tamami i¢in genel bir mimari belirlenir. Bu mimari daha
sonra her bir iterasyon safhasinda ayrintilandirilir. Bu pratigi segmemizin nedeni,

projenin genel yap1 ve kapsamini1 6nceden gorebilmektir.

Uygulamanin tamami i¢in bes katmanli ve her bir katman icinde islevlere bagh
modiillere ayrilmis bir genel mimari olusturulmustur. Katmanlar sirasiyla en arka
ucta iligkisel veritabani ve veritabani programlama nesneleri, ardindan veritabani
erisim katmani, is katmani, XML Web Servisi ve Web Uygulamasi seklinde
yapilandirilmistir. Genel ¢oziim modeli ve mimari teknoloji se¢imiyle birlikte
miisteriye sunularak onay alinmistir. Ardindan mimari ve kullanilacak teknolojiler

ekibe tanitilmis ve tartisiimistir.

Genel bir mimari model gelistirirken karsilasilan en 6nemli sikinti, ekibin ¢ok
katmanli mimari modelle ve servis temelli yaklagimla ¢aligmamis olmasiydi. Ancak
modiilerligi ve miisteri isterlerini karsilamak amaciyla mimari model, ekibin
yeteneklerinden ziyade projenin gereksinimlerine en uygun sekilde tasarlanmistir.
Ekibin mimariye uyum saglamasi i¢in yogun bir egitim ve drnek uygulama programi

hazirlanmis ve uygulanmugtir.

Miisteri gereksinimleri ve kisitlart ana hatlartyla belli oldugunda, projenin geneli i¢in
bir mimari ve altyapi tasarimi olusturmak projenin basarimina biiyiik oranda katki
saglamaktadir. Bu noktada miisterinin sahip oldugu donanim, lisans vb. faktorlerin

g0z oniinde bulundurulmasinda fayda vardir.

4.7. Teknolojiyi Gereksinimler Belirler

Bu pratik Lean metodolojisinden alinmustir. Oncelikli olarak uygulama sahasina

yonelik gereksinimler belirlenir. Daha sonra bu gereksinimlere uygun teknolojiler
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secilir. [1] Bu pratik, misterinin istedigi projenin, biitgesi dahilinde

gerceklestirilebilmesi i¢in 6nemlidir.

Bir onceki pratikte belirtilen genel modeli gelistirebilmek i¢in miisterinin sahip
oldugu lisanslar, kullanici aligkanliklari, ekip deneyimi gibi kisitlar géz Oniinde
bulundurularak teknoloji tercihleri belirlenmistir. Mevcut durum geregi yazilim
gelistirme i¢in Microsoft Visual Studio Team Suite, iligkisel veritabani olarak
Microsoft SQL Server 2005 kullanimi tercih edilmistir. Uygulamanin Web sunucusu
katman1 Asp.Net ile programlanmis, is ve veri erisim katmanlar1 SOA (XML Web

Servisleri) ile servis edilmistir.

Yazilimin analiz asamasinda uyguladigimiz bu siirecte karsilastigimiz sorun,
misterinin uygulamanin tiim arayiizlerinin Web tabanli olmasini istemekle birlikte,
daha oOnceden alistk olunan masa iistii yazilim seviyesinde bir performans
beklemesiydi. Sorunu ¢éziimlemek i¢in miisteri bu iki teknoloji hakkinda ayrintili
olarak bilgilendirildi ve her bir sayfa icin en yiiksek bekleme siiresi olarak 6zel

sayfalar ve raporlar hari¢ 4 saniyede karar kilindu.

Teknoloji belirlenmeden once miisteri gereksinimleri ve kisitlar1 ana hatlariyla
belirlenmeli ve genel mimariye en uygun teknolojiler segilerek miisterinin
beklentilerinin bu sekilde ne kadar karsilanabilecegi anlatilmali, sonra da miisterinin
onay1 alinmalidir. Teknoloji se¢imi yaparken goz 6niinde bulundurulmasi gereken bir

diger faktor de ekibin bilgi diizeyi ve deneyimidir.

4.8. Siirekli Giinliik Entegrasyon

Bu pratik XP ve MSF metodolojilerinden alinmistir. Yazilim gelistirilirken yapilan
sistem degisiklikleri ve yeni bilesenler hemen sisteme entegre edilerek giinliik
derlemelerle test edilir. Siirekli entegrasyon sayesinde yazilimcilarin sistem iizerinde
yapilan degisiklikleri gérmeleri ve olusabilecek hatalar1 erken tespit edebilmeleri

saglanir. [12,14,27]
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Uygulama gelistirme igin tiim ekip tiyelerine Micsoroft Visual Studio Team Suite
kurulmustur. Kodlar1 ortak bir noktadan yonetmek ve es zamanli ekip caligsmasini

kontrol edebilmek i¢in de Microsoft Team Foundation Server kullanilmastir.

Kullanilan yazilim gelistirme ortami (Microsoft Visual Studio Team Suite ve
Microsoft Team Foundation Server), kodlar1 tek bir yerde tutma ve giinliik otomatik
olarak derleme ozelliklerine sahip oldugu ic¢in bu pratigin uygulanmasinda teknik
herhangi bir sikintiyla karsilasilmamistir. Ancak araglarin kullanimina yabanci olan

ekibin egitilmesi gerekmistir.

Teknoloji seciminde biitce kisitlarinin el verdigi Olclide otomatik entegrasyon

saglayan tiriinler tercih edilmelidir.

4.9. Kodlama Standartlari

Bu pratik XP metodolojisinden alimmustir. Ekip iyeleri Onceden tanimlanmis
kodlama standartlarina gore yazilimi gelistirirler. [12] Bu pratigi secerken, yazilan
kodun karmagikligmmi azaltarak, biitiin ekip Ttyeleri tarafindan kolaylikla

anlagilabilmesi amac¢lanmustir.

Proje baslamadan once ekiple beraber kodlama, isimlendirme ve kod yorumlari
yazimi vb. iizerine standartlar belirlenip, belgelenmistir. Proje boyunca ekip

tiyelerinin bu standartlara uymasi istenmistir.

Ekibin kodlama standartlarina baslangicta dikkatlice uymasma ragmen, zamanin
daralmasindan dolay1r bazi noktalarda standartlara uymadigi goézlenmistir. Bu
noktada, projenin Onceligi belirlenen islevleri zamaninda ve ¢alisir halde teslim

etmek oldugu icin bu sapmalar g6z ard1 edilmistir.

Proje gelistirme siiresince ekibin mutlaka bir kodlama standardina uymas1 gereklidir.
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4.10. Planlama Oyunu

Bu pratik XP metodolojisinden alinmistir. Planlama oyunu, miisterinin belirledigi her
bir iterasyon i¢in yazilim ekibinin miisterinin de i¢inde bulundugu bir toplantida, o
isin ne kadar zamanda yapilacagiyla ilgili kestirimde bulunmasidir. Béylece miisteri
bir sonraki iterasyonda hangi islerin yapilacagina karar verecek ve yazilim ekibi de
belirttigi siirelere miimkiin oldugunca bagli kalarak, bu isleri ilgili iterasyonda

yapacaktir. [12]

Uygulamada ¢ogunlukla proje yoneticisi dnce gelistirilecek modiille ilgili yoneticiyle
toplant1 yapti, sonra toplantidan elde edilen bilgiler dogrultusunda ekiple birlikte

tirlin listesi olusturuldu.

Miisteriyle birlikte bir sonraki iterasyonda yapilacak islerin belirlendigi bu siiregte
ekibin gorevi en dogru kestirimleri yapmakti. Planlama oyununda karsilasilan en
biiyiik iki sikint1 ekibin dogru kestirimler konusunda yetersiz olusu ve miisterinin
gereksinimlerini aktarmada is siliregleri yazili ve net olmadigi i¢in tam bilgi
aktaramayisiydi. Kestirim hatalar1 6zellikle ilk iterasyonlarda planlanandan daha az
product backlog tamamlanmasiyla sonuglandi. Eksikligin tamamlanmasi i¢in ve daha

sonradan bildirilen modiil giincellemeleri i¢in fazla mesai yapilmak zorunda kalindi.

Dogru kestirim tecriibeyle dogrudan iligkili bir 6zelliktir. Planlama oyununda basar1
icin tecriibeli eleman faktorii ¢ok onemlidir. Ekibin miimkiin oldugunca, yapilacak
151 ne kadar zamanda yapabilecegini bilen elemanlardan olusturulmasi
gerekmektedir. Ayrica gereksinimlerin zamaninda ve tam olarak alinabilmesi i¢in,
yazilim siirecinin baglamasindan once tam kapsamli bir is analizinin yapilmasi,

yazilimin siiresini kisaltacak ve kalitesini artiracaktir.
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4.11. Tlterasyon icerisinde Takim Dokunulmazdir

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Bu pratigi almamizin nedeni, belirli
bir modiile konsantre olmus takimin dikkatini dagitmadan uygulama
gelistirebilmesini saglamak istememizdir. Bu 06zellik hem motivasyon hem de

yazilimin kalitesi i¢in 6nem arz etmektedir.

Pratigi uygulanma asamasinda proje yoneticisi miisteriyle gerekli goriismeleri yapip,
sonraki sprint i¢in gerekli bilgileri toplarken, gereksinimlerin devam eden siirece

sizmasini engelleme yoniinde ¢caba gostermistir.

Miisteri tarafindan genellikle bu pratige uyulmustur. Ancak miisterinin tam olarak ne
istedigini bilmemesinden dolayi, gereksinimleri hatali belirtmesiyle ilgili olarak
yasanan bir istisna, yeni bir iterasyona basladiktan sonra, dnceki iterasyonlarla ilgili
kritik hata geri bildirimlerinin bir an 6nce ¢oziimlenmesi gereksinimi olmustur. Bu
durumla ilgili alinan iki 6nlem; daha az hatali kodlamaya tesvik ve iterasyonlarda

%20’1ik bir zaman dilimini hata ayiklamaya ayirmak seklinde gergeklestirilmistir.

Iterasyon gerceklestirilirken ek gereksinimler talep edilirse, bu gereksinimler
kesinlikle iterasyona dahil edilmeyip bir sonraki iterasyona birakilmalidir. Iterasyon
gerceklestirilirken istisnai durumlar disinda ekipten iiye c¢ikarilmamalidir ya da
eklenmemelidir. Ayrica bir onceki iterasyonda hata ¢ikma olasiligt g6z Oniinde
bulundurularak hata ayiklamaya makul bir zaman ayrilmalidir. Bu zamani en aza
indirebilmek i¢in kod gbézden gecirmeleri ve miimkiinse esli programlama

yapilmalidir.

4.12. Miisteriyle Birlikte Gelistirme

Bu pratik XP, MSF ve DSDM metodolojilerinden alinmistir. Cevik projelerde
miisteri ile proje ekibinin beraber caligmasi kacinilmazdir. Programdan istenilenleri
en 1yl miisteri bilecegi i¢in, siirekli miisteriden geri bildirim alinmasi1 gerekmektedir.

Bunun en kolay yolu miisteri ile proje ekibinin beraber ¢alismasidir. [17] Miisteri ile
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proje ekibi arasindaki etkilesimi saglayan iiriin yoneticisidir. Uriin yoneticisi miisteri
tarafinda calisan, miisterinin isteklerini anlayan ve bunu proje ekibine anlatan kisidir.
Bu sayede projenin miisteriyle birlikte gelistirilmesi, gereksinimlerin dogru sekilde

anlasilmas1 ve uygulanmasi saglanmis olur.

Pratigin uygulanmas1 i¢in sik sik gelistirilecek modiillerle ilgili kisiler ekiple
toplantiya davet edilmistir. Baslangigta birkag¢ toplant1 pratige uygun yapilabilse de,

sonraki toplantilar da pratigi aslina uygun sekilde isletmek miimkiin olmamuistir.

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

kisilere yonlendirmistir.

Miisterinin ekiple birlikte ¢alismamasi bazi noktalarda yavaslamaya neden olabilir.
Bu durumun 6niine gecebilmek i¢in projenin basinda miisterinin ikna edilmesi ve

stirekli ekiple ¢alisabilecek yetkin birinin atanmasinin saglanmasi 6nemlidir.

4.13. Acik iletisim ve Ortak Dil

Bu pratik MSF ve DSDM metodolojilerinden alinmistir. Bu pratikte projenin basarili
olabilmesi i¢in ekip tiyeleri arasinda agik ve samimi bir iletisimin olmasi
gerekmektedir. Bu pratigi segerken, ekip iiyelerinin projeyle ilgili endiselerini,
yetersiz ve deneyimsiz oldugu alanlarla ilgili diisiincelerini diger ekip tyeleriyle
paylasabilmesi amaclanmigtir. Ekipteki iletisim eksikligi proje islevlerinde
eksikliklere yol acabilir. Bu problemin 6niine gegilmesi igin tiim ekibin ayn1 jargonu

konusmasi gerekir.

Ekip her toplantida ve her firsatta acik olmaya ve siirekli iletisime tesvik edilmistir.
Projenin baglarindan ortalarina kadar ekip tiyeleri arasinda agik iletisim yeterince

yapilamamustir.
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Ekipteki kisilerin karakteristik 6zellikleri ve ¢evik metodolojiyle ilk defa tanigmalari
nedeniyle en ¢ok sikinti yasanan pratik bu olmustur. Ekip tliyeleri arasindaki iletisim
problemlerinin biiyiik bir kismini yanlis anlasilmalar olusturmustur. Bu yanlis
anlasilmalar belirli bir oranda diizeltilene kadar yazili iletisim yolu kullanilmak
zorunda kalinmigtir. Bir siire, ekip liyelerinin hem is yapis aligkanligi kazanmas1 hem
de iletisimdeki yanlis anlasilma ile proje islevlerinde olusabilecek eksikliklerin

Onlenmesi i¢in yazili iletisim yolu kullanilmastir.

Projede ekip tiyelerinin karakteristik 6zelliklerinden kaynaklanan yanlis anlagilmalar
varsa; ya bu projede uygulandigi gibi yazili iletisim segilebilir ya da ekip iiyesine bir
i verildiginde bu isin dogru anlasildigin1 kontrol etmek icin proje yoneticisi

geribildirim isteyebilir.

4.14. Ortak Vizyon

Bu pratik MSF metodolojisinden alinmistir. Ortak vizyon, ¢6zlimii elde etmek icin
yapilmas1 gerekenleri agik bir sekilde anlamaktir. [28] Bu pratikle hem ekip
tiyelerinin hem de miisterinin gelistirilecek olan yazilimin isleyisi hakkinda hemfikir

olmas1 amaclanmastir.

Projeyle ilgili miisteri tarafindan belirlenen vizyon ekip tarafindan tamamiyla

sahiplenilmistir.

Bu pratik ile olarak proje siiresince hi¢bir sorun yaganmamustir.

Ekip, proje vizyonunu mutlaka benimsemelidir. Se¢ilen vizyon, proje sonucunda ne

gelistirilecek, ne ise yarayacak ve nasil gelistirilecek gibi {ic soruya cevap

verebilmelidir.
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4.15. Ortak Kod Sahiplenme

Bu pratik XP metodolojisinden alinmistir. Gelistirilen yazilim kodu, biitiin ekip
tiyelerinin ortak malidir. Bu pratikle bir ekip tiyesinin belirli kurallar ¢ercevesinde
herhangi bir ekip iiyesinin iirettigi kodlara eriserek, mevcut yazilimi daha iyiye

gotiirme adina degisiklikler yapabilme imkanina sahip olmalar1 amaglanmistir.

Ekip tyelerine katmanli mimaride yazilan projenin her katmaninda doniistimlii

olarak gorevler verilerek projeye hakim olmasi saglanmistir.

Baslangigta ekibin ortak kod sahiplenmeyi kabullenmesine ragmen siire¢ iginde
cesitli anlagsmazliklar yasanmis, proje yoOneticisinin miidahaleleriyle bu

anlagmazliklar giderilmistir.

Ekip tiyelerinin her biri, kodun herhangi bir yerini gerektiginde degistirebilmelidir.
Ekip icinde tiim kararlar ve tasarimlar birlikte ele alindig1 icin, herkes birbirinin

kodunu sahiplenmelidir.

4.16. Kendi-Kendini Diizenleyen, Yonlendiren, Motivasyonu Yiiksek Takim

Bu pratik SCRUM metodolojisinden alinmistir. Yazilim projesini gergeklestiren ekip
tiyelerinin farkl kisilik ve is yeteneklerine sahip kisilerden olusmasi1 dogaldir. Ekip,
motivasyonu ve iletisim becerisi yliksek, olumlu diislince yapisina sahip, disiplinli ve

kararh kisilerden olusturulmalidir.

Ekip iiyelerinin motivasyonunu yiiksek tutmak ve kendi 6z motivasyonlar ile
caligmalarim1  saglamak i¢in, kodlama ayrintilarina miidahale edilmemis ve
yapacaklari igleri (alt modiilleri) kendilerinin belirlemesi saglanmistir. Ayn1 zamanda
ekip icinde yardimlasmanin gerekliligi ve Onemi siirekli olarak vurgulanmis ve

cesaretlendirilmistir.
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Ekip daha onceki bireysel uygulama gelistirme tecriibelerinden dolayr motivasyonu
yiiksek elemanlardan olugsmaktaydi. Ancak ekip olarak calisma konusunda zaman
zaman sikintilar yasandi. Bu tip sorunlar proje yoOneticisinin motive edici ve

yonlendirici yaklagimlariyla ¢oziilmeye caligildi.

Ekip ruhu olusturmak ve motivasyonu yiiksek tutmak icin sosyal faaliyetler
diizenlenmeli, ekip i¢indeki uygunsuzluklar ve ¢atismalar olabildigince erken fark

edilerek ¢oziimlenmelidir.

4.17. Risk Yonetimi

Bu pratik MSF metodolojisinden alinmistir. Projenin basindan sonuna kadar
karsimiza ¢ikabilecek, gerek projenin iptal olmasim1 gerekse de projenin
yavaglamasina yol agacak, biitlin riskler belirlenir ve bu riskler 6nem sirasina gore
siralanir. Risk yonetim plani hazirlanarak, proje siiresince olusabilecek olagan dist

durumlara kars1 6nlemler alinmig olunur. [29]

Projenin hazirlik safthasinda muhtemel riskler tespit edildi. Bu risklerden bazilari
misteri onayr almarak proje kapsamu disinda tutuldu. Geri kalan riskler iginse
onleyici tedbirler almak yerine risklerin gergeklesmesi goze alindi. Bunun nedeni ise
gerceklesebilecek olan risk maliyetinin, Onleyici tedbir maliyetinden daha diisiik

olacaginin tespit edilmesiydi.

Bu pratikle ilgili karsilagilan en 6nemli zorluk, projenin isterlerini her bir modiil i¢in
ayr1 biri hatta bazen birden fazla kisiyle ¢alisilmasi nedeniyle riskleri toplu olarak 6n
gormenin sorumlulugunun tamamen proje yoneticisi lizerinde olmasitydi. Bu noktada
proje yoneticisi onceki yazilim projesi deneyimlerini de kullanarak olasi tiim riskleri

masaya yatirdi.

Proje hazirlik safthasinda mutlaka riskler tespit edilmelidir. Tespit edilen risklerin
biiyiikliikleri ve etkileri belirlenip, bu risklere miisterinin onayiyla uygun planlar

hazirlanmalidir. Risklerin 6nceliklerine karar verilip 6nleyici tedbirler alinmalidir.
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4.18.  Giinliik Toplantilar

Bu pratik SCRUM metodolojisinden almmustir. iterasyonun basinda belitlenen yer
ve saatte, giinliikk olarak 15 dakikalik ayakiistii toplantilar yapilir. Toplantilarda bir
onceki giin neler yapildigi, o giin icinde neler yapilacagi ve ekibin varsa ihtiyaglar
ve karsilastiklar1 glicliikler konusulur. [17] Bu pratikle ekip liyelerinin birbirleriyle es

zamanli ¢aligsmasi ve sorunlarin ¢ok hizli bir sekilde ¢oziilmesi saglanir.

Proje boyunca her sabah saat 9.00-9.15 arasinda giinliik toplantilar yapildi. Bu
toplantilarda genel olarak bir 6nceki giin yapilanlar ve o giin yapilacaklar konusuldu.
Ayrica ekibin varsa karsilastig1 zorluklar ve sikintilar tartisildi. Proje yOneticisi bu
sikintilarla ilgili olarak ¢O6ziim Onerileri getirerek gerekli yonlendirmeleri ve

takviyeleri yapti.

Toplantilar baslangicta SCRUM pratiklerine uygun olarak ayakta yapilsa da ekip
buna pek alisamadi. Bir siire sonra ekibin yerlesiminin de uygunlugu nedeniyle

toplantilar oturularak yapilmaya baslandi.

Giinliik toplantilarin diizenli yapilmasi ve belirli bir siireyi asmamasi onemle tavsiye
edilir. Bizim tecriibelerimize gore, pratiginde onerdigi gibi, bu toplantilar i¢in 15
dakika uygun bir siiredir. Bu toplantilarda ekip 6zellikle gelistirme siireciyle ilgili
sikintilarint paylasma yoniinde cesaretlendirilmelidir. Ekibin tamamen toplantiya
odaklanmast i¢in eger imkan varsa toplantinin ¢alisma ortami diginda olmasi tavsiye

edilir.

4.19. Kabul Testi

Kabul testi kullanicidan alman gereksinimlerin “backlog” olarak tanimlanma
sathasinda, isin gergeklesme kriterini ve bunun nasil test edileceginin

tanimlanmasiyla baglar. Ardindan yazilim ekibi tarafindan gelistirilen islev miisteri

tarafindan test edilir, varsa eksiklikler sdylenir veya islev gerceklestirilmis olarak
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kabul edilir. Miisterinin istedigini elde edip etmedigini 6lgmek icin en etkili

yollardan biridir.

Proje boyunca kabul testleri olugturulmus, bu testler hem ekip icinde alfa testlerinde

hem de miisteri tarafindan kabul testlerinde kullanilmustir.

Bu konuda yasanan en biiyiik sikinti, miisterinin analiz asamasinda kabul testlerini
yeterince tarif edememesinden kaynaklanmistir. Bu nedenle test asamasinda
gelistirilen islevlerle ilgili bazi yetersizlikler oldugu ileri siiriilmiis, ancak bunlar
baslangigta kabul testleri taniminda yer almadigi i¢in ekip tarafindan ek talep olarak

degerlendirilmistir.

Kabul testleri, proje ve ekip basarisinin miisteri tarafindan onaylandigi en 6nemli
islemdir. Bu yiizden projenin baginda bu testler miisteri tarafindan miimkiin
oldugunca ayrintili tanimlanmali ve proje siirecindeki degisiklikler mutlaka kayit
altina alinmalidir. Ayrica kabul testi yapildiktan sonra miisteri “tamamdir” dediginde

testi yapanin ve miimkiinse bir yetkilinin imzas1 alinmalidir.

4.20. Once Test

Bu pratik XP metodolojisinden alinmistir. Programin kodlanmasina baslamadan
once, birim testleri icin test kodlar1 yazilir. [17] Bu pratik gelistirilen programin

kalitesini yiiksek tutmak amaciyla alinmistir.
Projede kullanilan yazilim gelistirme ortami, birim testlerini, biitiinlesik yazilim
gelistirmeyi ve derlemeyi destekledigi i¢in bu pratik once testi kodla, sonra islevi

gelistir manti§iyla kodlanmistir.

Ancak projenin sonlarina dogru zaman darligi nedeniyle hata ¢ikma riski goze

almarak birim testinden c¢ok, islev gelistirmeye zaman ayrilmistir. Kalitenin
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korunmasi i¢in yazilan kodlar gozden gegirmeyle dogrulanmaya calisilmis ve

kalitenin korunmasi i¢in ¢aba gosterilmistir.

Sonraki iterasyonlarda hatalarla ugrasmamak ve kaynaklarin daha verimli bir sekilde
kullanilmasini saglamak amaciyla birim testlerinin miimkiin oldugunca yapilmasinda

fayda vardir.

4.21. Basit Tasarim

Bu pratik XP metodolojisinden alinmistir. Bu pratikle, miisterilerin gereksinimlerini
karsilayacak en basit tasarim gerceklestirilir. Bdylece kisa siirede anlasilmasi,

yonetilmesi ve degistirilebilmesi kolay bir yazilim gelistirilmesi saglanir. [12,17]

Genel mimari tlizerine yapilacak olan her bir islev icin, miisteri beklentisini

kargilayan minimum tasarimla ilerlenmeye ¢aligilmistir.

Bu pratik cogunlukla ekip tarafindan uygulansa da bazen ileriye dogru miisterinin
degisebilecek gereksinimleri g6z Oniinde bulundurularak kodlama egilimi
gosterilmistir. Boyle durumlarda proje yoneticisi devreye girerek sonraki versiyonlar

icin konuyla ilgili not alip, daha basit bir tasarimla ilerlenmesini istemistir.

Ekip i¢inde miimkiin oldugunca basit tasarima Onem verilmeli ve miisterinin

beklentisinden daha fazlasi i¢in kaynak harcanmamalidir.

4.22. Zamaninda Teslim

Bu pratik DSDM ve SCRUM metodolojilerinden alinmistir. Ekip tiyeleri her iki veya
dort haftada bir miisteriye c¢alisan bir program teslim eder. Uriiniin teslim zamani

degistirilemez fakat zamaninda teslim etmek i¢in teslim edilecek islev/is sayisi

azaltilabilir. [17]
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Proje boyunca tiim ¢alisma zaman kutusuyla (time boxing) sinirlandirilmistir.

Bdylece her bir kabul testi belirlenen zamanlarda gergeklestirilmistir.

Proje ekibinin kestirim hatalar1 ya da Onceki iterasyonlardan gelen hatalarin
¢coziimlemeleri nedeniyle tamamlanamayan islevler olmustur. Bu islevler sonraki

iterasyonlara devredilmistir.

Iterasyonlar kesinlikle uzatilmamali ve tamamlanmayan isler bir sonraki iterasyona

birakilmalidir. Zamanlama kutusuna mutlaka sagdik kalinmalidir.

4.23. Siirekli Gelisim

Bu pratik MSF metodolojisinden alinmistir. Ekip lyeleri her zaman degisime ve
yenilige acgik olarak, ortaya c¢ikan hatalardan ders alirlar ve ayni zamanda
aralarindaki bilgi paylasimiyla da kendilerini siirekli gelistirirler. Boylece her gegen
giin daha da c¢ok sey 6grenen ve kendini gelistiren birey ekibe ve dolayisiyla da
projeye daha fazla katkida bulunur.

Proje stiresince hem proje yoneticisinin belirledigi konulardaki egitimler hem de
giinliik toplantilarda paylasilan giiclii ve zayif yonler {izerine siirekli iyilestirmeler
yapilmustir. Bir taraftan ekip lyeleri bireysel olarak programlamada ve cevik
metodolojilerde ilerleme saglarken diger taraftan ekip olarak ¢alisma konusunda da

gelisme saglanmustir.

Bu konuda yasanan tek sikinti ekip {iyelerinin bilmedikleri konularda bilgi
eksikliklerini kabul etmemeleri ve gizlemeleri olmustur. Proje yoneticisi boyle bir
durumu fark ettiginde ilgili kisiye eksigini fark etmesini saglayacak bir gorev
vererek, az da olsa zaman kaybini goze alarak ekip liyesinin eksigini fark etmesini ve

tamamlayici aksiyonlar almasini saglamaya galigmustir.
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Ekip tiyeleri siirekli 6grenme konusunda agik olmali, eksik ya da hatalarini yeni bir
sey Ogrenebilme konusunda firsat olarak gormelidir. Ekip kurulurken bu faktorlere

dikkat edilmelidir.

4.24. Az da Olsa Belgele

Bu pratik Lean metodolojisinden alinmistir. Cevik programlamada az da olsa
belgeleme vardir. Kapsamli belgelemeyle ugrasip zaman kaybetmek yerine amaca
uygun olarak sadece gerekli goriilen yerlerde belgeleme yapilir. [30] Gerektiginde
raporlama amaciyla kullanmak ve ekip icinde isterler ve projenin akisiyla ilgili

gerekli bilgiyi saglamak amaciyla belge olusturulmustur.

Cevik metodolojilerin dogas1 geregi ayrintili belgelendirme yapilmamis, ancak hem
mimari hem kodlama tarafinda mutlaka yeterince belgeleme yapilmustir. Ozellikle
kodlama standartlariyla getirilen kurallardan kod aciklama satirlari, yazilan kodla
ilgili gerekli belgelemeyi saglamaktadir. Ayni sekilde veritabani tarafinda da hem
yerlesik yordamlarda hem de tablolarda gerekli agiklamalara yer verilmistir. Ayrica
kullanilan ¢evik proje yonetim araci (VSTS) ile gereksinim dokiimanlari, backloglar

ayrintili bir sekilde belgelendirilmistir.
Belgelemeyle ilgili karsilagilan zorluk, {iniversitedeki birimleri yazili iletisimden ¢ok
isleri sozlii iletisimle yapma yoniindeki israr1 olmustur. Bu zorlugu ¢6zmek igin

gerekli bilgiler ve bildirimler kisa e-postalar araciligiyla yapilmigtir.

Projenin basindan itibaren tanimlanmis mimari, kodlama standartlari ve kabul

testleriyle ilgili mutlaka belgeleme yapilmasi gerekmektedir.

4.25. lsIhtiyaclarina Odaklanma

DSDM metodolojisinden alinmis bu pratik, daha ge¢ teslim edilecek miitkemmel bir

yazilim yerine Onceden teslim edilmis iy1 bir is ihtiyac1 ¢6ziimiine odaklanmay1
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ongoriir. Bu da kritik is ihtiyaglarina odaklanmayr gerektirir. Bu noktada her

iterasyon dncesi miisterinin yapilacak isler i¢in dnceliklerini belirlemesi gerekir. [31]

Miisterinin ~ belirledigi  Onceliklendirmeye uyularak  kritik  gereksinimlere
odaklanilmistir. Genel ihtiyaglarda da gelecekte yapilma ihtimali olan isleyis ve
islemlerden cok, su an gerceklesen is siireglerine ve bu ihtiyaglara cevap verebilecek

islevler gelistirmeye odaklanilmistir.

Bu pratikte karsilasilan zorluk, her projede oldugu gibi misterinin Onceliklerinin
beklenmedik durumlar nedeniyle degismesi yoniinde olmustur. Miisterinin Oncelik
degisikligi sprintler arasinda ekibe yansitilmamis, yeni bir sprinte baslarken degisen
onceligin de uygulanan metodoloji nedeniyle ¢ok dogal karsilandigi i¢in ekibin

ilerleyisine olumsuz bir etkisi olmamugtir.

Oncelikleri belirlemek miisterinin yetkisi dahilindedir. Bu konudaki sorumlulugu

miisterinin iistlenmesi saglanmalidir.

82



5. CEVIK METODOLOJILERIN PROJEDE
UYGULANMASI

Bu béliimde, bu tezin konusu olan projenin baglatma ve yiiriitme safthalarinin Team

System ile yonetilmesi anlatilmaktadir.

5.1. Projenin Team System ile Baslatilmasi

Projenin baglangi¢c sathasi, Team System’in kurulumu, gruplarin ve izinlerin
konfigiirasyonu, check-in kurallarinin  tanimlanmasi, product backloglarin

olusturulmasi ve release planinin olusturulmasini igermektedir.

Ekip tiyeleri Microsoft Visual Studio Team Suite kurulumunu gergeklestirdikten
sonra proje yoOneticisi tarafindan team suite projesinin okunabilirligi kolay ve anlamli
bir proje adi1 olarak “UNISMART” tanimlanmistir. Team Explorer araciligiyla proje
metodolojisi ve kaynak kontrol dosyalarinin ayarlamalar1 yapilarak takim projesi

olusturulmustur.

Bir proje yoneticisi, bir analist ve li¢ yazilim gelistiriciden olusan ekip iiyeleri igin
kullanic1 hesaplar1 olusturulmustur. Project Administrators, Contributors, Build

Server, Readers adl1 gruplar tanimlanmais ve izinleri atanmistir.

e Project Administrators: Proje Yoneticisi proje igerisinde tiim yetkilere
sahiptir. Proje Build Service kullanma hakki, check in, branch, security gibi
tim proje ayarlari yapabilirler ama server ayarlarini degistirme haklar
yoktur. Yetkileri sadece bulunduklar1 Proje i¢in gegerlidir.

e Contributors: Proje kaynak kodlarina erismek, diizenlemek, check in yapmak,

1s nesneleri diizenleme haklarina sahiptirler.
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e Build Services: Build Service de kuyruk yonetimi, projenin derlenmesi ve
Build Agent ayarlarin1 degistirme haklarina sahiptir.
e Readers: Sadece kaynak kodlarini inceleyebilirler diizenleme haklar1 yoktur.

Aksi belirtilmedigi siirece is nesneleri olusturamazlar. Ornegin, beta testgileri.

Team suite’deki izin isimleri soyledir:

e Admin workspaces (workspacelerin yonetimi)

o Alter trace settings (izleme ayarlarin1 degistirmek)

e Create a workspace (workspace olusturmak)

e Create new projects (yeni projeler olusturmak)

e Edit server-level information (server seviyesindeki bilgilerin degisimi)
e Manage process template (siire¢ sablonunun yonetimi)

e View server-level information (server seviyesindeki bilgileri goriintiileme)

TFS’de yeni bir grup, grup adi ve kisa bir agiklama (maksimum 256 karakter

uzunlugunda) girilerek tanimlanir.

P T

s
Teamn Foundation Server: tfs2008
Groups:
Marne Description =
AtIon OroLuD i
Mew... | : l Properties... |
Create Mew Team Foundation Server Group S portal,
les and in

Team Foundation server: 52003 hation
Group name: Project Administrators
Description: Members of this group can perfarm ;

j Close
256 characters maximum =

0K i | Cancel |

Sekil 5.1 TFS iizerinde grup tanimlama ekran goriintiisii
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Tanimlanmig grubun 6zelliklerinden gruba atanacak iiye/iiyeler tanimlanir.

Team Foundation Server Graup Properties ﬂ

Team Foundation server:  tfs2008

Team project: UniSmart
Group name: Build Services
Description: Users in this group get permissions to run MSBuild for the sources in the Team pi

256 characters maximum

IMembers | Member of

Group
.'_'%[SERVER]"\_Team Foundation Valid Users

l OK l | Cancel

Sekil 5.2 Tanimlanan grubun 6zellikleri

Kullanic1 ya da gruba izin atama isleminde, kullanic1 ya da grup secildikten sonra

listelenen izinler allow/deny (izin ver/izin verme) olarak segilir.
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Global Security Iﬁ’

Team Foundation server:  tfs2008

Users and Groups:

Mame = Description

i |SERVER]\Team Foundation Administrators Members of this application group can pg
1| i | »

Add users and groups

@ Team Foundation Server Group [ e

) Windows User or Group

Permissions for [SERVER]' Team Foundation Administrators:

Permissian Allow Deny -

Administer shelved changes H ] -

Administer warehouse

In order for users and groups to view reports or create a team project portal, you must

also set security permissions in S0L Server Reporting Services and in Windows

SharePoint Services Central Administration. For more information about setting
permissions in Team Foundation Server, see Managing Permissions.

‘ Close ‘

Sekil 5.3 Kullanicilara ve gruplara izin atama ekrant

Degisikliklerin veritabanina yliklenmeden oOnce belirlenen is kurallarmi (is
nesneleriyle iligkilendirilmesi, Kodun temiz derlenmesi, Kod analizi ¢alistirilmast,
Birim testlerinin caligtirilmasi) saglamasi gibi ozelliklerle, yazilim gelistirme stireci
icinde dnemli bir role sahip olan check-in kurallar1 TFS Explorer’dan tanimlanmustir.
Asagida, proje yoneticisi tarafindan, is kurallarinin belirlendigi 6rnek bir ekran
sunulmustur.

[ Source Control Settings

Checkout Settings |

Folicy Type | escription Hew...
Wark, [tems Require associated work items,

code anahysis Funs code analysis before check-n, Edit...

Clean Buid Build without errors before check-in

LA L

Cancel

2

—

Sekil 5.4 Kaynak veritabanina yiikleme islemi sirasinda ¢alistirilacak is kurallarinin

ekran goriintiisii
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5.1.1. Projedeki Product Backloglarin Olusturulmasi

VSTS ile takim iginde, is takibinin saglandig1 birlikte ¢alisma ortami sunulmustur.
Proje ile ilgili is takip nesnelerinin (work item) takim icinde ilgili kisilere atanmasi

ve tamamlanma siireci takip edilebilmektedir.

Is takip sistemi, Visual studio ortami ile entegre ¢alismaktadir. Diger takim iiyeleri
(mimar, yazilim gelistirici, test uzmani) is takip siirecine, c¢alistiklar1 ortam iginden

katilabilmektedirler.

TFS {izerindeki bir projede calisirken, yerine getirmemiz gereken gorevler takim
lideri ve sistem analizcileri tarafindan Work Item Type'ler kullanilarak takim
tiyelerine atanir. Work Item Type'ler yiikli olan metodolojiye goére farklilik
gostermektedir. Scrum siire¢ sablonu i¢in TFS ile birlikte varsayilan olarak gelen is
takip nesnelerinde product backlog item, sprint backlog item ve hata tipleri

mevcuttur.

87



| Team Explorer - I X

E2REN- "
| ] tFs2008
(3] My Favarites
4 _E] UniSmart
PR] Vork tems
a- | Team Queries
T Al Wark Ttems
3 All Bugs
3 All Bugs {Open)
_=_?| All Bugs (Recently Fauncd)
5 All Bugs (Resobved)
3 AllImpediments
3 All Praduct Backlog ems
3 All Product Backlog Items (Mo Business Priority)
_=_'1 All Product Backlog Items (Mot Done)
3 All Sprint Backlog Items
3 All Sprint Backlog Items (Incomplete Tasks)
3 All Sprint Backlog Items (Ready For Test)
T3 All Sprint Retraspective Items
T3 All Sprints
3 Copy of All Product Backlog Items
23 My Impediments
73 My Sprint Backlog Items
T3 R252 All Product Backlog Ttems
3 R232 All Sprint Backlog Items
3 Recycle Bin
[ My Queries
g Documents
b Gl Reports
[ Builds
= Source Contral

Sekil 5.5 Team Explorer'daki is nesneleri

Is nesnelerine erismek igin Team Explorer araciligi ile hazir gelen sorgular
kullanilabilir. Ornegin is nesnelerindeki My Sprint Backlog Items’dan yalmzca
yazilimciya atanmis isler listelenmektedir. Ayrica sorgulama arabirimi ile is nesnesi

havuzu istenildigi sekilde sorgulanabilmektedir.

Proje baglangic safhasinda miisteri tarafindan, 1-10 arasinda verilen Oncelik

numaralariyla onceliklendirilmis product backloglar tanimlanmistir. Gergeklestirilen
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proje, roller ve islevler yoniinden kapsamli oldugundan backloglar TFS {iizerinden
tanimlanirken AROS, DORIS, KIYOS, OBIS, OSYM, PERBIS, SLAP gibi alt alan
adlariyla gruplandirilarak tanimlanmiglardir. “KIYOS- Kullanic1i Hesab1 Tanimlama™
adli backlog bashiginda once alan adi1 daha sonra backlog’un adi seklinde takip
edilerek projenin takibi ve yonetilebilirligi kolaylastirilmistir. TFS iizerinden product

backlog tanimlama ekranina erisim Sekil 5.6’da gdsterilmektedir.

L'IL_‘.'jITeam iExp!orer - J;I. )( __,/"-Start Page]
el
® | ﬂgjtfslﬂﬂa ;’ y  Microsoft* =
m F L B 5 L
g ; rrﬂ}f.Favorltes & Vlsual StUd IO
% 4 |gg UniSmart
27 o -
[ 4 B Tea L Acd Praduct Backlag Item... _]
i ‘-:1 Add Work Eem » Bug
:::1 = Goto Work Item... Impediment
03| 3 AddQuery Product Backlog Eem
-:j ﬁ';.:‘:' Add Wark Items with Microsoft Excel... Sprint
1_..1 (2] Add Work Items with Microsoft Project... Sprint Backlag e
03| 45l | Team Praject Process Guidance Sprint Retrospective
& E Refresh F‘r-.'-.!—'.-:t...
By - - - Project..
oo 3 All Sprint Backlog Items I'.'Incor| | L J
3 Moo || [
- 3 All Sprint Retrospective Items
3 All Sprints What's new in Visual Studio 20057
21 Copy of All Product Backlog It Samples and Walkthroughs
T My Impediments Use a Euta.r‘ter Kit o
- [T} My Sprint Backlog Ttems 'fjew IEJroJIec;:Frﬂm Euisting Code...
[y R2S2All Product Backlag Iter + calei ol L
[ . | 4

Sekil 5.6 TFS'den product backlog item tanimlama ekranina erisim

Product backlog item tanimlama ekranindan backlog adi (baslik), alani
(Unismart/OBIS), siiriim ve/ veya sprint numarasi, bu islev icin ka¢ giin gerektigi,
takimin adi, 6ncelik puani (1-10), ayrintili agiklama, varsa ilgili dosyalar eklenerek
ve durum bilgisi “In Progress” secilerek backlog item tanimlanmis olur. Yapilmadi
(not done), tamamlandi (done), devam ediyor (in progress) gibi durum bilgileri
mevcuttur. Product backlog tanimlayla ilgili ekran goriintiisii Sekil 5.7°de

gosterilmektedir.
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4 Product Backlog Item 860" - Microsoft Visual Studio

= G

File Edit View Build Team Data Tools Test Analyze Window Help

- Sad B - [# detTarhBaslangici - A HEREO-
T _~Product Bacldog Item 860’ |” All Praduct Backlog Ftems [Resufts] | All Product Backlag...Priority) [Results] | Start Page
2| &%
2 — t
E 4+ [ Workltems R
7z 4+ [ Team Queries Title | OBIS - (MU) Ders eriklerini Yanetme
= T _All Wark Frems
=4 = AllBugs Area: [UniSmart\0BIS
3 All Bugs (Open) Planning Status
) All Bugs (Recently Found) - i
3 All Bugs (Resolved) Release and/ar Sprint [UniSmart elease 2\print 2 v|  Work Remaining (hours)
B Altimpediments Estimated Effort (days/stary points) |0,5 Cunent Status [in Progress
) All Product Backlog ltems
T All Praduct Backlog ftems (No Team [UniSmare Team -
3 AP = .
T All Product Bachlog kems (1 b Enaen .
3 All Sprint Backlog ltems
3 All Sprin Backlg tems (Incor Delivery Order
) All Sprint Backlag Ttems (Read:
T All Sprint Retrospective ltems | Description | Conditians of Acceptance | Histary | Links | File Attachments |
5 All Sprints — —
2 Copy of All Prociuct Backlog User Story or Detailed Description
) My Impediments MU
EQ My Sprint Backlog ferms Derslerle ilgili hoca, kitap vb. bilgilerin girisi
) R252 All Product Backlag I ~
= tague’ sackiag Rem Ogretim elemani verdigi derslere ait ders icerileri sisteme girer. Dersin amaci hedefi dersin kitabi yardimar kaynaklar vs.
) RS2 ANl Sprint Backlog Items
T Recycle Bin
b Cd My Queries
il I »
Show output fram: = =

Sekil 5.7 TFS iizerinden product backlog item tanimlama ekrani

5.1.2. Proje’nin Siiriitm Planinin Olusturulmasi

Product backlogdaki onceliklendirmelere gore, proje siiriimlerinden ilki {ig, ikincisi
ve Uglinclsli ise iki iterasyondan olusan ii¢ siirim planlanmistir. Her bir sprint
tanimlanirken sprintin adi ( Projenin adi / Siirim sayis1 / Sprint numarasi olarak
tanimlanmaistir ), o sprintte alinan islevlerin tamamlanmasi igin gerekli olan siire (saat
bazinda), sprint’in baslangic ve bitis tarihi, sprint’in amaci tanimlanir. Sprint

tanimlama ekran1 Sekil 5.8’de gosterilmektedir.
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] Sprint 1" - Microsoft Visual Studia

File Edt View Buld Team Dats Tools Test Anabze Window Help
F-a-SHd s ha R — SEERED|
Explar 1"} All Sprints [Results]* | New Sprint 3+ | Start Page -
i3] 2008 =

[] My Favorites
4 (53 UniSmart
4 [ WorkItems
4 [ Team Queries
3 Al Work Irems
All Bugs
All Bugs (Open)
All Bugs (Recently Found]  |=
I All Bugs (Resolved)
3 Allmpediments
4 Al Product Backlog Ttems
3 All Product Backlag Trems (Mo
7 All Product Backlog Trems (Mo
3 All Sprint Backlag Trems

E
z
I

3 All Sprint Backlag Ttems {Incor
4 Al Sprint Backlog Ttems (Reac:
Al Sprint Retrospective Irams

Al Sprints

Copy of All Praduct Backlog Tt

3 My Impediments

3 My Sprint Backlog Items

() R252 Al Praduct Backlag fterr ~
o i ] v

Show autput from:

Sprint Name  |UniSmart\Release 1\ Sprin L
Planning

Capacity (hours) 432

Status

Current Status | BYTERIR

Sprint Seart Date [[9] 17.03.200

Sprint End Date |[¥] 13.04.2003

Sprint Goal | History |

The Gaal of the Sprint

Projenin product backlog item'larinin olusturulmasi
Ekibin kurulmasi,

Ekibe TFS, Team Suite, SOA, SCRUM, Enterprise Library hakkinda egitimlerin verilmesi

TFS, Team Suite, Enterprise Library, SCRUM kurulmasi,
Application Frameworkin BaseLine'inin olusturulmas:
MEDUS servisinin Gmek proje olarak baseline'inin gelistiriimesi

Sekil 5.8 Sprint tanimlama ekran goriintiisii

Gergeklestirilen projede tanimlanmis biitiin sprintler Sekil 5.9°da gosterilmektedir.

Al Sprints [Results]

& ITteration Path
UniSmart'\Release L\Sprint L

UniSmartiRelease 1'Sprint 3
UniSmartRelease 2\Sprint 1
UniSmartRelease 2\Sprint 2
UniSmart\Release 3\Sprint 1
UniSmart\Release 3\5print 2

Hew Sprint 3" | Start Page |

Query Results: T results found (L currently selected).

Description

Projenin product backlog item'lannin olusturulmas..0..,

AROS {13 adam/qiin)OPERELS {4 adam/qin)OKTYOS ...
Oijrenci kayit/giincellemeDAkademik takvim, ders pla..

Planning

Capacity (haurs) |413

Sprint Name | UniSmartRelease 1\ Sprint 2

Status

Current Status

Sprint Start Date | [7] 14.04.2003

Sprint End Date | 04.05.2008

Sprint Gaal | History |

Capa.. Sprint Start (Scrum) Sprint End {Serumj State Wark ent...
Sprint

436 25.05.2008 15 7 Dane Sprint

450 26.05.2008 15:24:35 15.06.2008 15:2430  Dane Sprint

436 16.06.2003 152458 06.07.2008 15:25:03  InProgress  Sprint

436 07.07.2008 15:25:51 27.07.2008 15:25:56 Mot Done Sprint

167 25.07.2008 15:26:50 03.08.2008 1537:04  HotDone  Sprint

Done -/

The Gaal of the Sprint

KIYOS ve AROS Servisleri gergeklestirilecek,

Sekil 5.9 Projedeki sprint'lerin listesi

5.2. Projenin Team System ile Yiiriitiilmesi

Bu boliimde work item tanimlamasi, versiyon kontrolii ve veritabani

yonetiminin Team System ile yliriitiilmesi anlatilmaktadir.
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5.2.1. Work Item Tanimlanmasi

Work Item Tracking, TFS igindeki is takibi bilesenidir. Ekip iiyelerinin gorevlerinin
atanmasi, izlenmesi, yazilimdaki hatalarin takibi ve izlenmesi, yazilim {izerindeki

senaryolarin takibi ve benzeri igler i¢in kullanilmaktadir.

TFS’de tanimlanmis product backlog itemlardan biri sag tiklanip, secilen product backlog

item i¢in sprint backlog item tanimlanmasi1 Sekil 5.10°da gosterilmektedir.

. Mew Sprint Backlog tem 6° - All Product Backlog Items [Results] |~ All Sprint Retrasp..ve Items [Resuits] | Bew Sprint Retrospective 4| All Sprints [Results) | New Sprint 3' | Start Page |

Query Results: 307 results found (1 currently selected).

F D Title Area Path Description  Busi..  Deliv..  Estima
162 QSIS - Hazwhktan gegen dgrencilen sinif atlat UniSmart OLDB-Si.. 9 L
481 OGIS - Kullanici arayiizii geligtirme genel igler, UniSmart Asa <role...

1242 OGIS - (MC) Arayiiz el nin tamamlanmas UniSmart'OBIS 6 tema e... 2

UniSmart ARDS- Bili...

229 OBIS -{MU) Uzaktan egitil L1 Open UniSmart\OBIS Uzaktan eg... 1
&60 OBIS -(MU) Ders Ierikler E Open Selection in Microsoft Excel UniSmart\OBIS MUDDersle... 05
622 7OE\IS - TIF - Haftalik Ders @'_;:_\ Open Selection in Micrasaft Project UniSmart\ OBIS MA L
Kl
Add Related Work frem » Bug
1 3 Create Copy of Wark Item... Impediment
Title | OBIS-(MA)Lisansusti Ogretin| =5 Run Query Praduct Backlog Item
Area: |UniSmart Sprint
= Print.. Sprint Backlog em
Planning o
g | Print Selected Wark Items... Spnint Retraspective
Release and/or Sprint B Coluran Options... T WE T RETaning (hours)
Estimated Effart (days/story points)| 4 | yjew Query Current Status [1n Pragress
Team ‘UmSmartTeam 2]

Business Priority

Delivery Order

Description | Conditions of Acceptance | History | Links | File Attachments

Sekil 5.10 Sprint backlog item tanimlama ekranina erigim

Sprint backlog item tanimlama ekranindan sprint adi, alan1 (Unismart/OBIS), siirim
ve/veya sprint numarasi, oncelik numarasi, bu islev i¢in tahmini ka¢ giin gerektigi,
isin kalan siiresi, gorev atanan kisinin adi, ayrintili agiklama ve durum bilgisi “In
Progress” secilerek backlog item tanimlanmis olur. Yapilmad: (not done),
tamamlandi (done), devam ediyor (in progress), teste hazir (ready for test), iptal gibi
durum bilgileri mevcuttur. Tanimlanmig biitiin Sprint backlog listesi Sekil 5.11°de

gosterilmektedir.
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AllSprint Backlog . For Test) [Results] | All Spin Backlog.te Tasks) [Results) | All Sprint Backlogtems [Resufts] | __All Wark Items [Results] | All Bugs (Open) [Resultsl | All Bugs (Resolved) [Results] | All Bugs (Recently Found) [Results] | >

Query Results: 71 results found (L currently selected).

g D Tite Estimated... WorkRe.,  State Task.. Assign.. Description  AreaPath Iteration Path Work Item Type
OBIS - Lisans Ustii On Kayit girisi arayiiziiniin hazulanmasi ve kodlanmas: 5 1 UniSmart\OBIS  UniSmari\Release 2\Sprint p
785 OIS - Ozel Yetenck bagvuru formu araytiziiniin hazilanmasi ve kodlanmasi 4 1 Ready For .. 1 merve... MC UniSmart\OBIS  UniSmart\Release 2:Sprint 2 Sprint Backlag Item
660 OBIS - Ofrenciye adendi anayi verme arayiiziniin hazirlanmast ve kodlanmast 5 5 Ready For .. 1 merve... MCOOdemes.. UniSmart\OBIS  UniSmart'Release 2Sprint 2 Sprint Backlag ltem
746 OIS - Ojirenci asym bilgileri arayiizinin hazianmasi ve kodlanmas: 2 1 L merve... MCOOGrenci.. UniSmart\OBIS  UniSmart'Release 2Sprint 2 Sprint Backlag ltem
733 OBIS- Odrenci eviak bilgileri araytiziiniin hazulanmasi ve kodlanmast 2 1 1 merve... MCOOGrenci.. UniSmart\OBIS  UniSmart'Release 2Sprint 2 Sprint Backlog ftem
736 OIS - Odrenci burs bilgileri arayiztiniin hazrlanmasi ve kadlanmast 2 05 L mer COOGenci .. UniSmart\OBIS  UniSmartRelease 215print 2 Sprint Backlag tem
669 OBIS - 3S¥M den Kesin kayida donugturilecek olan adrenci listzsinin araytiziniin .. 4 0 Ready For .. 1 . MCOOn kaytt .. UniSmat\OBIS  UniSmart\Release 2:Sprint 2 Sprint Backlog Item
938 OIS - Oirenci tablosunda OgrenimDilisk alani ilave edilecek Gerekli kod ve arayuiz... 2 2 Ready For .. 1 merve... MC UniSmart\ OIS UniSmart\Release 21Sprint 2 Sprint Backlog Item
323 OBIS- OVS- On Kaytt girisindeki arama iglerninin kaldinimasi 05 05 . 1 merve... MCOON kayit ... UniSmart\OEIS UniSmart'Release 2\Sprint 2 Sprint Backlag Item
834 OBIS - OgrenciEvraklar tablosu revizesi sonucunda ilgili ekranlardaki evrak tasanmi... 5 5 1 merve... MC UniSmart\ OBIS UniSmart\Release 2\Sprint 2 Sprint Backlog Item
730 OIS - Gfjrenci letisim bilgileri arayiiztiniin hazulanmasi ve kodlanmast 3 0 Ready For .. 1 merve... MCOOGrenci.. UniSmart\OBIS  UniSmartiRelease 2Sprint 2 Sprint Backlog frem
068 OBIS- Ders Igeriklerini Vanetme araytiz tasanmi ve kadlamast 4 1 Ready For .. 1 mehtap... ders igerikleri .. UniSmart\OBIS  UniSmart'Release 2Sprint 2 Sprint Backlag frem
666 OBIS - Danisman atama, damsmanlk takvimi olusturma ve danismana agrenci ata... 7 7 1 mehtap... arayiiz tasan..  UniSmart\OBIS  UniSmart\Release 2Sprint 2 Sprint Backlog ftem
657 OBIS - On kayit girig le ilgili aray iztin hazilanmas ve kodlanmast 4 4 L merve... MCOOnkayit.. UniSmart\OBIS  UniSmart\Release 2Sprint 2 Sprint Backlag ftem
864 OBIS -(MU) Ders Igeriklerini Yanetme - Gretmene ait ders planinda tanimlanan de... 4 4 L mehtap... MUDDerslerle.. UniSmart\OBIS  UniSmart'Release 2Sprint 2 Sprint Backlog ftem
944 AROS- (MC) Tablo : SinavTurleri tablosunun olusturulmas: sp,entity, dal biz fonksi... 2 05 L merve.. UniSmart\OBIS  UniSmart\Release 21Sprint 2 Sprint Backlag em
951 OBIS- (MC) Tablo : OgrenciS tablasunun spvarlidal.. 3 05 L merve.. UniSmart\ OIS UniSmart\Release 24Sprint 2 Sprint Backlag Item
981 AROS- (MC) Tablo :Tiskikesmehledenteri tablosunun olugturulmasi sp.entitiy,dalb... 3 05 1 merve... MC UniSmart\OBIS  UniSmart\Release 2iSprint 2 Sprint Backlog Item
g 3 1

963 OBIS- {MC) Tablo : tablosunun sp, Entitiy, Da...

merve... UniSmart\OBIS  UniSmart\Release 2iSprint 2 Sprint Backlog Item

Sekil 5.11 Tanimlanmis sprint backlog itemlar

Teste hazir olan sprint backlog item’lar, testle gorevli olan ekip iiyesi tarafindan test
edilir. Testi basariyla gecen sprint backlog’un durum bilgisi tamamlandi olarak
isaretlenir ve sprint backlog item tamamlanmis olur. Testi gegemeyen sprint backlog
icin ise hata tanimlamasi1 yapilir. Hata tanimlamasi; hatanin adi, hata seviyesi (blok,
kritik, yiiksek, orta, diisiik), hata tespit tarihi, hata kapanis tarihi, hatanin durumu
(yapilmadi, yapiliyor, yapildi, teste hazir), tahmini yapilis siiresi, kalan siire, sprint

numarasi girilerek gergeklestirilir.

5.2.2. Versiyon Kontrolii

Versiyon kontrolii, uygulamadaki kaynak kodun yonetimini saglayan uygulamadir.
Yazilan kodlarin giivenilir bir sekilde saklanmasi, versiyonlarin takip edilmesi,
kodun gelisimine katkida bulunanlarin ve kodun kontrol altinda tutulmasi gibi
ithtiyaglart karsilamaktadir. Kodu takimlar halinde gelistirirken kod paylagimi
kolaylikla yapabilir ve revizyonlar1 kontrol edebilmektedir. Kodun ge¢mis siiriimleri

de saklandigi i¢in istenilen bir siiriimiine geri doniilebilmektedir.

TFS yonetimi altindaki bir projede ¢alisirken stirekli ¢evrimici olunmasi gerekir. Bu
da  kopuk c¢alismayr Onler. Sunucu iizerindeki bir projeyi  yazilim
gelistiriciler iizerlerine alip (check-out), diizenleyip gonderirler (check-in). Yani
TFS lock-modify-unlock (lizerine al-degistir-birak) mantigiyla calisir. Eger TFS

tizerinde merge’e (iki kisinin ayn1 dosya lizerinde g¢alismasi durumunda yapilan
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degisiklikleri birlestirme 6zelligi) izin verilmemisse dosya birisinin iizerinde ise onun
dosyay1 birakmasi gerekir. TFS’de diger siiriim kontrol sistemlerine gore check-in,
check-out ve get latest version (son siirlimii yiiklemek) islemlerinin siireleri oldukga

kisadir. Bunun sebebi dosyalar ve bilgilerin MSSQL veritabaninda tutulmasidir.

TFS’de shelving (rafa kaldirma) 6zelligi bulunur. Bu 6zellik gelistiricilerin denemek
istedigi herhangi bir kodu ana projeye zarar vermeden denemesi ic¢in ideal bir
yontemdir. TFS’de kod gondermede belirli sartlar koyulabilir. Ornegin kodun en az

bir kere derlenmesi gibi bir kural belirlenebilir.

5.2.3. Veritabani Proje Yonetimi

Yazilim projelerinde yazilimcilarin giincel veritabani versiyonu iizerinde ¢alismalari
gerekiyor. Cogu zaman, gilincel versiyon gergek ortamdaki veritabani olmaktadir.
Degisiklikler genelde, gergek veritabaninda geceklestirilmektedir. Bu yiizden test
veritabanlarina bu degisiklikler yansitilmiyor veya eksik yansitilabiliyor. Test
ortamlarinda, veritabani degisiklik yonetiminin takip edilememesi sebebiyle, hem
yazilim gelistirme hem de gercek ortama gecis siirecinde ciddi problemlerle
karsilagilmaktadir. Bu problemler biiyiik kayiplara sebep olabilmektedir. Veritabani
uzmanlari i¢in VSTS siirlimii, veritaban1 gelistirme ve gercek ortama gecis siirecini,

tiim yazilim slirecine entegre etmesi ile Gnemli bir ihtiyaca cevap vermis olmaktadir.

Veritabani semasi, tim nesneleri ile birlikte bir proje olarak takip edilebilmektedir.
Saglanan sablonlar sayesinde, veritabani projesi olusturulmasi ve var olan bir
semanin tasinmasi (import) kolaylikla gerceklestirilmektedir. Kaynak kod ve XML
dosyalar1 gibi, tablo tanimlari, veritabani prosediirleri gibi veritabani nesneleri de
projenin bir parcasi haline gelmistir. Proje yapisinin olusturulmasi ile kaynak kod ve
versiyon yonetimi imkan1 da saglanmis olmaktadir. Veritabani proje yapisi olarak,
SQL Server 2000, 2005 ve 2008 proje sablonlar1 bulunmaktadir. Bu tezin konusu

olan ve gergeklestirilen proje, SQL Server 2005 veritabanini kullanmaktadir.
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Test veritaban1 projesi ile gergeklestirilen veritabani projesini karsilagtirma
isleminde;  Oncelikli  olarak, karsilastirma yapilacak semalarin  seg¢imi

gergeklestirilmelidir. Asagida, sema karsilastirmasi se¢im ekran1 gosterilmistir.

Mew Schema Comparison

Source Schema Target Schama
(%) Project:

PyDrat abasePr] w
() Database: E {3} Database:

teamserverl.DeryaCommercelatabase. dbo

[Eﬁd.cmdion... ”Nuwguﬁwcbm

Compares the target schema to the source schema, lists the comparison results, and shows the soript necessary to update the barget to
match the source. From the results list, you can specify which changes bo apply ko the target.

Lok J[ coma |

Sekil 5.12 Sema karsilastirmasi se¢imi

Secilen kaynak ve hedef ortamlar karsilagtirilarak, farkliliklar listelenmektedir. Bu
farkliliklarin tanim (script) dosyasi olusturularak, siirecin devaminda kullanmak igin

saklanabilir. Bu iglem icerisinden de, hedef sema giincellenebilmektedir.

Test veritabani projesinde 2 degisiklik gergeklestirildi. Bunlardan bir tanesi, bir
tabloya yeni bir alan eklenmesi, digeri ise yeni bir tablo eklenmesidir. Test veritabani
projesi ile veritabani karsilastirildiginda elde edilen ekran goriintiisii Sekil 5.13°de

gosterilmektedir.
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Sekil 5.13 Sema karsilastirmasi sonug ekrani

Tiim nesneler karsilikli listelenmis, farkli olanlar ve yeni eklenenler listede
belirlenmigtir. Listenin altinda, listede se¢ilen nesnenin kaynak ve hedef ortamlarinda

ki tanimlar1 gosterilmektedir.
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6. SONUC ve ONERILER

Gergeklestirilen projenin sprint bazinda adam/giin hesaplar1 asagidaki tabloda

sunulmaktadir.

Tablo 6.1 Projenin sprint bazinda adam/giin hesaplari

Toplam
Kapasite
Ekip | Ekip |Ekip | Ekip
Siiriim | Sprint | Baslangic | Bitis Harcanan | Proje Uyesi | Uyesi | Uyesi | Uyesi
No No Tarihi Tarihi |Saat | Giin | Emek Yoneticisi | 1 2 3 4
17.Mar | 23.Mar 110 34 16 |16 |44 o
Sprint 24 Mar_[30Mar | | _ [110 34 16 |16 |44 o
1 |31.Mar |06.Nis 94 34 16 |0 4 |0
07.Nis | 13.Nis 118 34 16 |24 |44 o
Release . | 14.Nis 20.Nis 118 34 16 24 44 0
1 Sp;mt 21Nis  |27.Nis | 418 [52,25|138 34 16 |24 |44 |20
28Nis | 04.May 162 34 16 (24 |44 |44
~ |05.May | 11.May 162 34 16 |24 |44 |44
Sp;mt 12May | 18.May | 486 |60,75| 162 34 16 |24 |44 |44
19.May | 25.May 162 34 16 |24 |44 |44
~ |26.May |01.Haz 166 34 0 |44 |44 |44
Spi“‘t 02.Haz |08.Haz | 530 |66,25|182 34 16 |44 |44 |44
Release 09.Haz |15.Haz 182 34 16 |44 |44 |44
2 ~ |16.Haz  |22.Haz 182 34 16 |44 |44 |44
Spémt 23Haz |29.Haz | 546 | 68,25 182 34 16 |44 |44 |44
30.Haz | 06.Tem 182 34 16 |44 |44 |44
~ 107.Tem  [13.Tem 182 34 16 |44 |44 |44
Spi“‘t 14Tem |20.Tem | 546 | 68,25 182 34 16 |44 |44 |44
21.Tem |27.Tem 182 34 16 |44 |44 |44
Relgase 28.Tem | 03.Au 182 34 16 |44 |44 |44
Sprint |04.Agu | 10.Agu 182 34 16 |44 |44 |44
2 |11.Agu | 17.Asu 182 34 16 |44 |44 |44
18.A5u  |24.Asu | 728 | 91 |182 34 16 |44 |44 |44
TOPLAM: 461 |3686 782 352|772 |1012 | 768
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Bir proje yoneticisi, iki yazilimci ve bir analistle baslatilan projenin ikinci ayindan
itibaren, ikinci sprintin baslangicinda, ekibe bir yazilimeci daha ilave edildi. Tablo
6.1°de sprint siireleri ve ekip liyelerinin sprint bazinda ¢alisma saatleri verilmistir. 4.
Ekip iiyesi 2. Sprint’in basinda ekibe dahil edilmistir. Yazilim gelistirme ortaminda

deneyimli oldugu icin bir haftalik egitim, adaptasyon siireci i¢in yeterli olmustur.

6 ay olarak ongoriilen gelistirme siiresi, miisterinin onayiyla siire¢ igerisinde eklenen
ve c¢ikarilan iglevlerle 7 ay i¢inde 5 adam/461 giinde 3686 saat is giiciiyle
tamamlanmistir. 5 adam/461 giinde 114 product backlog item, 487 sprint backlog
item tretilmis ve 111 hata tespit edilmistir. Sprint bazindaki backlog ve hata sayilari

Tablo 6.2°de verilmistir.

Tablo 6.2 Projeye ait backlog ve hata sayilari

Tamamlanan Hata /
Siiriim Product Tamamlanan Sprint | Hata | Sprint
Sprint No
No Backlog Item Backlog Item Sayis1 | Sayis1 | Item
Sayisi Oram
Sprint 1 7 44 15 %34
Siiriim 1 | Sprint 2 4 69 20 %29
Sprint 3 18 104 21 %20
Sprint 1 25 90 15 %17
Siiriim 2 :
Sprint 2 15 77 18 %23
Sprint 1 23 59 13 %22
Siiriim 3
Sprint 2 22 44 9 %20
Toplam 114 487 111 %23

Tablo 6.2 siiriim ve sprintler bazinda yatay olarak dilimlere ayrilmistir. Tamamlanan
product backlog sayisi, yapilacak islevlerin genel tanimlarini i¢eren analiz birimlerini
ifade eder. Sprint backloglar ise product backloglarin detaylandirilmis hali olarak her
bir product backlog icin bir ya da daha fazla sprint backlog olusuturulmustur.
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Hata sayisi, ilgili sprintte tam olarak calismayan sprint backloglarin sayisidir ve
sprint igerisinde test asamasinda tespit edilerek ¢Oziimlenmistir. Burada
yazilimcilarin hata/kod oranlarin1 hesap etmek amaglanmis, sprint backlog igin
verilen slirenin %10’undan daha fazla siirede c¢oziilebilen sorunlar hata olarak
nitelendirilmistir. Zamanla metodoloji oturduk¢a ve teknolojiye alisildikca hata

oranini azaldig1 gézlemlenmistir.

Yazilim dogru yapilan bir ¢evik metodoloji uyarlamasiyla gelistirildiginde, miisteri
ve ekip deneyimsiz olsa bile c¢evik metodolojileri kullanarak basarili olmanin
miimkiin oldugu goriilmiistiir. Belirlenen siire igerisinde versiyon basariyla

tamamlanmis ve kullanima ge¢mistir.

Bu calismada elde edilen bulgulardan en 6nemlisi; gergeklestirilen projede tek bir
cevik metodolojiye bagh kalinmadan ekibe ve miisteri gereksinimlerine 6zgiin
pratikler secilerek olusturulmus olmasidir. Uyarlamada tercih edilen pratikler,
projenin blylkligi, gereksinimlerin karmasikligi, yazilimin kapsami ve ekibin
yapist degerlendirilerek belirlenmistir. Calismada bu pratiklerin, se¢ilme nedenleri,
nasil uyarlandigi, uyarlanmasindaki sikintilar ve bu sikintilar1 ¢éziimleme g¢abalari
paylasilmis olup, edinilen deneyimler dogrultusunda uyarlama yapacaklar igin

onerilerde bulunulmustur.

Diger bir 6nemli bulgu ise, ekibin teknoloji ve araglart kullanma konusundaki
becerilerindeki iyilesmenin, metodolojiyi uygulama konusundaki ilerlemeden ¢ok
daha yiiksek olusudur. Bunun nedeniyse genel olarak yeni teknolojileri uygulamaya
acik olan yazilimcilarin, insanin dogas1 geregi is yapis aliskanliklarini degistirmeye
ayni derecede agik olmayislaridir. Ekip, kodla ve diizelt (code & fix) yoOntemlerle
yazilim gelistirmeye asina oldugundan, ¢evik metodoloji pratiklerini uygulamada is

yapis aligkanliklarina uymadigindan zorlanmiglardir.
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Kullanilan VSTS araci ile saglananlar:

e Proje yonetimi

e Scrum siire¢ sablonu ile siire¢ yonetimi

e Proje ile ilgili is takip nesneleri ve is akis yonetimi

e Entegre ve ¢ok kullanicili proje gelistirme ortam1 saglamasi
e Kodun merkezi olarak yonetilmesi, saklanmasi, korunmasi
e Otomatik derleme

e FEntegrasyonun saglanmasi

e Versiyon yonetimi

e FErigim yetkisinin yonetimiyle, glivenligin saglanmast

e Raporlar araciligiyla performans degerlendirme

Bu araci kullanma konusunda deneyimsiz olan ekip liyelerinin, proje baslangicinda
TFS konusunda egitimlerinden sonra is ¢ikarma siirelerinin azaldifi ve proje
yonetiminin  kolaylikla yiriitiildiigii goriilmistiir. Cevik yazilim gelistirmeyi
destekleyen arag¢ secimi, proje takvimine sadik kalmak i¢in ¢ok dnemli bir se¢imdir.

Gergeklestirilen projede VSTS secimiyle dogru bir karar verildigi goriilmiistiir.

Proje sonunda elde edilen bulgulara dayanarak su sonuglar ve oOneriler ortaya

konmaktadir:

1. Projede uygulanacak mimari modele ve kullanilacak teknolojilere hakim, ¢evik
metodoloji deneyimi olan kisilerden olusturulan bir ekip, proje i¢in en ideal
olamdir. Egitim ve adaptasyon siiresi olmadan is yapis aligkanlifi kazanmis bir

ekiple yazilim gelistirmek projelerin bagarisini artiracaktir.

2. Ekip olusturulurken hem teknolojiye hem de metodolojiye hakim olan elemanlar
bulunamiyorsa, metodolojiye hakim olanlar dncelikle tercih edilmelidir. Ekibin
teknoloji ve mimari model eksikligi proje basinda egitimle tamamlandiginda,

ideal bir ekip kurulmus olacaktir.
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3. Miisteri ya da miisterinin atayacagi yetkin biri projeye aktif olarak dahil
edilmelidir. Iterasyonlar arasinda gerceklestirilen fikir alis verisleri, cevik
yontemlerin degisiklige olan yatkinlig1 ve miisteri odakli yaklasimlari sayesinde,
projeler, miisteriler ile birlikte degiserek gelismekte ve proje sonunda da miisteri

ihtiyacini en iyi derecede karsilayabilecek programlar ortaya ¢ikacaktir.

4. Uygun cevik pratikleri belirlerken ekip degil, proje baz alinmalidir. Pratikler,
projenin  biiyiikliigii, gereksinimlerin  karmasikligi, yazilimin kapsami

degerlendirilerek belirlenmelidir.

5. Miisteri, proje yoneticisi ve ekip tam bir takim olmali ve herkesin yiirekten

inandig1 ortak bir proje vizyonu olusturulmalidir.

6. Cevik siiregleri destekleyen ve ortak bir calisma ortami saglayan araglar

kullanilmalidir.

Cevik metodolojilerde basarinin anahtart miisteri gereksinimleri, kisitlar, ekip ve
cevik pratiklerin en uygun sekilde bir araya getirilmesidir. Cevik metodoloji
kullanilarak gergeklestirilecek bir yazilim projesinde esas alinacak nokta, miisteri
gereksinimleri ve kisitlaridir. Gereksinim ve kisitlart belirleyip odak noktasina
aldiktan sonra ilk olarak mevcut bir ekiple mi ilerlenecek yoksa yeni bir ekip mi
kurulacak sorusu cevaplanmalidir? Eger ekip Onceden belirlenmisse ve ekibe
miidahale sansiniz yoksa, ¢evik pratiklerini se¢erken proje ihtiyaglar1 ve kisitlarinin
Otesinde ekibin deneyimi, bilgi ve beceri durumlart da gz Oniinde
bulundurulmalidir. Ozellikle teknoloji ve mimari segimi, proje i¢in verilen siire
kisitliysa, ekibin yetenek ve deneyimlerine gore belirlenmelidir. Yeni bir teknoloji
ve/veya mimari se¢imi, ancak bu konularla ilgili gerekli egitim ve egitimde
Ogrenileni tecriibe etmek i¢in yeterli siire varsa tercih edilmelidir. Eger hazirda bir
ekibiniz yoksa, Oncelikle projeye uygun cevik metodoloji pratiklerini, projede
kullanacaginiz teknoloji ve mimariyi belirleyin. Ardin da tiim bu proje bilesenlerine
(¢evik pratikler, mimari, teknoloji) en uygun ekibi kurun. Bdylece projenin basar1

sansin1 olas1 en {ist seviyeye ¢ikartmis olursunuz.
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