CEVIK (AGILE)
YAZILIM GELISTIRME



Gereksinimler yazillim gelistirildikce degisebilmektedir. Bu ylUzden isin en
basinda tam ve dogru gereksinim belirlemek neredeyse imkansizdrr.

Bunun dogal bir sonucu olarak Selale ya da spesifikasyon tabanli bir strec
uzun bir sdrectir ve Uridn teslimi gecikebilir.

Daha hizli yazihm gelistirmek icin U¢ Programlama (Beck 1999), Scrum
(Schwaber ve Beedle 2001) ve DSDM (Stapleton 2003) gibi Cevik Yontemler
ortaya cikmigtir.

Klcuk artinmlarla ilerleyip, her adimda yeni 6zelliklerin yayinlandigi, iki ya da
Uc haftalik periyotlarla musteriye sunuldugu artirmli gelistirme yontemleridir.

Cevik yonteme karar vermeden o6nce ihtiyacimizin bu ydnteme uyup
uymadigi belirlenmelidir. Degil ise plan gudimlid yontem secilmelidir.



Cevik Yontemler

 1980'lerin ve 1990'lann yazihm tasarim yontemlerinde yer alan genel ek yUklerden
memnuniyetsizlik, cevik yontemlerin yaratiimasina yol acti. Bu yontemler:

e Tasarim yerine koda odaklanir
e Yazilim gelistirme yinelemeli bir yaklagima dayalidir
» Belkide hi¢ kullanilmayacak olan belgeler ortadan kalkar

e Calisan yazilimi hizli bir sekilde sunmasi ve bunu degisen gereksinimleri
karsilayacak sekilde hizla gelistirmesi amacglanmaktadir.

* Cevik ydntemlerin amaci, yazihm sirecindeki ek yUkleri azaltmak (6rnegin,
doklmantasyonu sinirlandirarak) ve asiri yeniden calisma yapmadan degisen
gereksinimlere hizli bir sekilde yanit verebilmektir.



Gevik Yontemlerin
Ozellikleri

Program belirtimi (spesifikasyon), tasarimi ve uygulamasi surecleri
Ic iIce gecmistir.

Sistem, sUrim belirtimi ve degerlendirmesine dahil olan
paydaslarin surece katilimiyla, bir dizi sGrim veya artis olarak
geligtirilir.

Degerlendirme icin yeni surimler sik sik degerlendiriimelidir.

Gelistirmeyi desteklemek icin kapsamli arac destegi (6rn. Otomatik
test araclan) kullaniimalidir.

Calisma koduna odaklanarak minimum doklimantasyon
saglanmalidrr.



CEVIK MANIFESTO

Bizler daha 1y1 yazilim gelistirme yollarini
uygulayarak ve baskalarinin da uygulamasina yardim ederek ortaya ¢ikartiyoruz.
Bu c¢alismalarin sonucunda:

Siirecler ve araglardan ziyade bireyler ve etkilesimlere
Kapsamli dokiimantasyondan ziyade ga11§an yazﬂlma
Sozlesme pazarliklarindan ziyade muistert ile 1sbirligine

Bir plana bagh kalmaktan ziyade deg1sime karsilik vermeye
deger vermeye kanaat getirdik.
Ozetle, sol taraftaki maddelerin degerini kabul etmekle birlikte,
sag taraftaki maddeleri daha degerli bulmaktayiz.



Cevik Yazilimin 12 Prensibi

e En Onemli Onceligimiz degerli yazilimin erken ve devamli teslimini saglayarak miisterileri
memnun etmektir.

e Degisen gereksinimler yazilim siirecinin son asamalarinda bile kabul edilmelidir. Cevik siire¢ler
degisimi miisterinin rekabet avantaji i¢in kullanir.

e (alisan yazilim, tercihen kisa zaman araliklar1 belirlenerek birka¢ haftada ya da birka¢ ayda bir
diizenli olarak miisteriye sunulmalidir.

e [s siireclerinin sahipleri ve yazilimcilar proje boyunca her giin birlikte calismalidirlar.

® Projelerin temelinde motive olmus bireyler yer almalidir. Onlara ihtiyaglar1 olan ortam ve
destek saglanmali, 1s1 basaracaklar1 konusunda giiven duyulmalidir.

e Bir yazilim takiminda bilgi aligverisinin en verimli ve etkin yontemi yiizyiize iletisimdir.

e (alisan yazilim ilerlemenin birincil Ol¢iistidiir.

o (Cevik siirecler stirdiiriilebilir gelistirmeyi tesvik etmektedir. Sponsorlar, yazilimcilar ve
kullanicilar sabit tempoyu siirekli devam ettirebilmelidir.

e Teknik miikemmeliyet ve 1yi tasarim konusundaki stirekli 6zen c¢evikligi artirr.

e Sadelik, yapilmasina gerek olmayan islerin miimkiin oldugunca arttirilmasi1 sanati, olmazsa
olmazlardandir.

e En iyl mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendi kendini orgiitleyen takimlardan ortaya cikar.

e Takim, diizenli araliklarla nasil daha etkili ve verimli olabileceginin lizerinde diisliniir
ve davranislarimi buna gore ayarlar ve diizenler.



Cevik Yontemlerin llkeleri

Rolleri yeni gereksinimleri saglamak 6nceliklendirmek ve sistem

Musterinin Katilim < -
usterinin Ratiimi artimlarini degerlendirmek

Degisimin

. . Sistem degisiklikleri kabul edecek sekilde tasarlanmalidir.
Benimsenmesi

Mdusterinin her artim icin belirledigi gereksinimlerin dahil edildigi

Artimli Teslim .
artimlarla geligtirilir.

Sadeligin Hem gelistirilen yaziimda hem de yazilim gelistirme strecinde
Surdurdlmesi sadelige odaklanilip sistem karmagsikhgr azaltiimaldir.
Surecler Deqil, Takim UGyeleri yeteneklerine gore kendi calisma yaklasimlarini

Insanlar gelistirme konusunda 6zgur olmalidr.



Cevik Yontem
Dezavantajlari

GOmull sistem muhendisligi, bluyuk ve karmasik sistemler gibi diger yazilim
tdrleri icin uygun olmayabilir.

Blyuk sirketler icin yasal zorunluluk olan kontrat prosedurtine sahip degildir.

Belge eksikligi cevik yontemlerle gelistirilmis projelerin bakimi agisindan
sorun olusturur. Bakim yapmak ¢ok guc¢ ve maliyetli olabilir. Bakim zamani
muUsteri de tam zamanli olarak stirece dahil olamayabillir.

Yazilim bakimindan ¢cok yeni yazihm gelistirmekle ilgilenirler.
Gelistirme takiminin sirekliligi saglanamayabilir.

Yazilmin dlnya geneline dagilmis takimlar tarafindan gelistiriimesi
gerekebilir.



Musteri temsilcileri, denetleyici kurum gibi dis paydaslar
oldugunda, onlarin goruslerini cevik takima tam yansitamayabilir.

Cok sayida paydasin oldugu sistemde oncelikleri belirlemek
zordur.

Artinml teslim oldugu icin pazarlamacilar agisindan kampanya
duzenlemek amacli tum sistem bilinemeyebilir.

Teslim takvimleri sebebiyle sistem sadelestiriimesi
yapilamayabilir.

Takim Uyelerinin karakteri iletisim kurmaya musait olmayabilir.



Cevik Metodolojiler

Uc Programlama (Extreme Programming)
SCRUM

Kanban

Rational Unified Process

Feature-Driven Development

Test-Driven Development

LEAN (Yalin) Development

Dynamic System Development Methodology

Microsoft Solution Framework



Uc¢ Programlama (UP-

Extreme Programming - XP)

Yazilm gelistirme yontemini kokten degistirmistir.
Musteri katihmi esastir ve sistem icin kabul testlerinden sorumiudurlar.

UP’de bir sistemin birden fazla strimu farkh yazihm gelistiriciler tarafindan
bir gun icerisinde gelistirilip test edilebilir.

Gereksinimler bir dizi gorev olarak gelistirilen senaryolar ile ifade edilir.

Programcilar ikili gruplar halinde kodlamadan 6nce kullanici 6ykUsune ait
testi kodlar. Tum testler her derleme icin calistirimalidir ve yapl yalnizca
testler basariyla caligtirilirsa kabul edilir.

Urlin artimlari her 2 haftada bir miisterilere teslim edilir.

Sade tasarim gerceklestiriimesi esastrr.



Uc Programlamanin Temel
Degerleri

Saglikh ylz yize iletisim

Basitlik. Karmasik ¢ozUmler yerine gunun ihtiyaclarina
basit cozlUmler getiriimeli.

Geri bildirim
Cesaret. Projelerin Uzerine yilmadin gidilmesi

gerekmektedir. Basarisizliktan korkman projenin
yavaslamasina neden olur.



U¢ Programlamada 12
Uygulama

Planlama Oyunu
Ekipte musteri
Musteri Testi

Basit Tasarim

Ciftli Programlama
Surekli Timlestirme
Kisa surumler
Yeniden yapilandirma
Ortak sahiplenme
Metaphor

Kodlama standardi

Kirk saat haftada



Uc Programlama llkeler

Ortak Sahiplik Herkes her seyi degistirebilir
Surekili Herhangi bir gorev tanimlanir tanimlanmaz sistemile
Butlnlestirme butunlestirilir.

Gereksinimler “Oyku kartlarina” kaydedilir ve dykulerin zaman ve
Artimh Planlama  gdrece dnceligine goére artirnmlar belirlenir. Bu gdrevler zaman ve
maliyet tahminlerinin temelidir.

Her Zaman Hazir Musteri takima destek vermek amaciyla tam zamanl hazir
Musteri olmalidir.

Yazilimcilar geligstirme ve birbirini kontrol amach esler halinde

Es Programlama calisir



Uc Programlama llkeler

Kodun Yeniden Kod surekli yeniden Uretilerek iyilestiriimelidir. Boylece kod
Uretilmesi sadelesir ve surdiriilebilirligi saglar.

Sadece mevcut gereksinimleri karsilayacak yeterli dlizeyde

Sade Tasarim
tasarim yapilir.

Sistem sik araliklarla yayimlanir ve her artimda ilk yayimin

Kuguk Yayimiar Uzerine fonksiyonlar eklenir.
Surdurulebilir Hiz Fazla mesai hatalari artiracagi icin kaciniimalidir.
Test Once Fonksiyon gelistiriimeden testini gelistirmek icin otomatik bir

Gelistirme birimin test ¢cercevesi gelistirilir.



Cevik Proje Yonetimi
(SCRUM)

Plan-gudumll yaklagimlar yoneticilerin projenin durumu, hedefe
ulasip ulasmadigini, yeterli butce ile ve zamaninda teslim edilip
edilemeyeceqini bilmelerini saglar.

Scrum (Toplanti) cevik yazilim gelistirme yontemidir. Es
programlama ve test once gelistirme gibi pratiklerin kullanimi
zorunlu degildir. Boylece sirketteki diger pratiklerle buttnlestirilebilir.

Scrum Cevik yontemi, cevik projelerin organize edilebilmesi i¢in bir
cerceve sunmak ve belirli bir dUzeye kadar en azindan ne olup
bittigi ile ilgili goruindrlUk saglamak amaciyla gelistirilmistir.

Basta ayni lokasyonda calisan yazilimcilar i¢in dustnulse de dagitik
gelistirme cevreleri ve coklu takimlar icin de uyarlamalari mevcuttur.



e Scrum'da U¢ asama vardrr.

e |lk asama, proje icin genel hedefleri belirlediginiz ve yazilim
mimarisini tasarladiginiz bir taslak planlama asamasidrr.

 Bunu, her dongunun sistemin bir artisini gelistirdigi bir dizi
sprint dongusu izler.

* Proje kapanis asamasi projeyi tamamlar, sistem yardim
cerceveleri ve kullanici kilavuzlari gibi gerekli belgeleri
tamamlar ve projeden 6grenilen dersleri degerlendirir.
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Scrum Terminolojisi

Gelistirme Takimi

7 kisiden fazla olmayan, kendi kendine
organize olabilen grup

Potansiyel Olarak Teslim Edilebilir Uriin Artimi

Bir Sprint sonunda teslim edilen yazilim artimi

Uriin Is Listesi

Scrum takiminin ugrasmak zorunda oldugu
yapilacak is listesi

Uriin Sahibi

Uriin is listesini diizenli olarak inceleyen kisi ya
da gruplar

Scrum

Scrum takiminin gunluk toplantisi

Scrum Uzmam

Scrum siirecinin takip edildiginden emin
olmaktan sorumlu kisi

Sprint 2-4 hafta arasinda suren yazilim gelistirme
artimi
Hiz Bir Sprint icerisinde takimin, urun is listesi

icerisinden ne kadarlik is yapabileceginin
tahmini




Scrum’un Pozitif Yonleri

e Urilin, paydaslarin dahil oldugu anlasilabilir ve yonetilebilir kiicik
parcalara bolunebilir.

* Belirsiz gereksinimler streci tikkamaz.

* Projede olan biten her sey tUum takim tarafindan bilinir. Takim
iletisimi ve morali yilesir.

* Musteriler artimlari tam zamaninda teslim alabilir ve Grantn nasil
calistigina dair geri bildirim alabilir. Son dakika surprizleriyle
karsilasmazlar.

* Mdusteri ve yazilimcilar arasinda guiven saglanir ve herkesin projenin
basarisini istedigi pozitif kilttr olusturulur.



Kanban

e Is sireclerini gdrsellestirmek ve verimliligi artirmak
amaciyla kullanilan bir is yonetim metodolojisidir. Japonca
“gorsel kart” anlamina gelir ve Toyota’nin Uretim
sureclerinde verimliligi artirmak icin gelistiriimistir.



e Kanban Panosu

e Kanban panosu, is streclerinin gorsellestirildigi temel aractir. Pano genellikle sttunlar halinde
bolunmustldr ve her sutun isin belirli bir agsamasini temsil eder.

e En yaygin kullanilan satunlar “Yapilacak (To Do)”, “Yapiliyor (In Progress)” ve “Tamamlandi (Done)”
seklindedir. Ancak sireclere gore daha fazla sttun eklenebilir (6rnegin, “Beklemede”, “Test Ediliyor” gibi).

o Kartlar

e Her is birimi veya gorev, bir kart ile temsil edilir. Kartlar, yapilacak isin detaylarini icerir ve strecin hangi
asamasinda oldugunu géstermek icin farkl situnlara tasinir.

e Kartlar genellikle isin adi, yapilacak gorevler, dncelik duzeyi, sorumlu kisi ve isin durumu gibi bilgileri icerir.
e Is Akisinin Gorsellestiriimesi

e Kanban’in temel amaci, is akisini gorsellestirerek tim strecin seffaf olmasini saglamaktir. Boylece ekip
tyeleri hangi islerin yapildigini, hangi islerin bekledigini ve strecin neresinde darbogazlar oldugunu
gOrebilir.



e Cekme Sistemi (Pull System)

 Kanban’da is akisl, bir cekme sistemi ile duzenlenir. Bu, bir igin bir sonraki agamaya
gecmeden 6nce tamamlanmasi gerektigi anlamina gelir. Bu sayede ayni anda ¢ok fazla
IS yapilmaya calisiimasinin dndne gecilir ve is yukid dengelenir.

e |s Hacmi Sinirlandirma (Work in Progress Limits)

e Kanban, bir ekibin ayni anda Uzerinde calisabilecegi is miktarini sinirlandirarak is
yikini kontrol altinda tutmayi hedefler. Her siitun icin bir “Is Hacmi Sinin” (WIP limit)
belirlenir. Bu sinirlar, cok fazla isin ayni anda yapilmasini 6nleyerek, ekibin verimliligini
artirir ve odaklanmayi saglar.

e Sirekli lyilestirme (Kaizen)

e Sdreclerin dizenli olarak gézden gecirilmesi, darbogazlarin ve verimsizliklerin tespit
edilmesi ve gerekli degisikliklerin yapiimasi, Kanban’in basarisinda kritik 8neme
sahiptir.EKipler, sUrecleri analiz ederek ve WIP limitlerini ayarlayarak is akisini optimize
edebilir.



Kanban ve Scrum
Arasindaki Farklar

e Zaman Cercevesi: Scrum, belirli zaman dilimlerinde
(sprintler) calisirken, Kanban surekli akis Gzerine odaklanir
ve belirli bir zaman cercevesi yoktur.

e Roller ve Sorumluluklar: Scrum, Urun sahibi, scrum
master ve gelistirme ekibi gibi belirli rolleri icerir.
Kanban’da ise bu roller zorunlu degildir.

* Degisiklik Yonetimi: Scrum’da sprint sirasinda

degisiklikler yapilmazken, Kanban degisiklik konusunda
daha esnektir.



Rational Unified Process
(RUP)

BlyUk ve karmasik projelerde yazilim gelistirme surecini yapilandirmak
Icin yaygin olarak tercih edilir.

RUP, IBM tarafindan gelistirilen ve bircok yazihm muhendisligi ilkesini
iceren bir metodolojidir.

RUP’un amaci, yazilim gelistirme sUrecini daha verimli ve kaliteli hale
getirmektir.

RUP, yazim gelistirme surecini dort ana faza bdler. Her faz, farkl
hedeflere ve ciktilara sahiptir.

RUP’ta her faz, bir veya birden fazla iterasyon icerir. Her iterasyon, belirli
bir stre boyunca (genellikle 2-6 hafta) strer ve sonunda belirli bir ¢iktinin
elde edilmesi hedeflenir.



e lteratif ve Artimh Gelistirme: RUP, projenin tek bir biyiik
dongu yerine, daha kucuk, yonetilebilir dongulerde (iterasyonlar)
gelistiriimesini ongorur. Her iterasyon sonunda belirli bir yazilim
parcasi Uretilir ve gelistirme streci adim adim ilerler.

* Risk Yonetimi: RUP, projeye baslarken ve gelistirme sUreci
boyunca riskleri belirleyip yonetmeyi onemser. Riskler, erken
asamada ele alinarak proje basarisizligi olasiligi azaltilir.

e Modeller Uzerinden Tasarim: Yazilimin gereksinimlerinin,
yapisinin ve davranisinin modellerle ifade edilmesi ve
belgelenmesi tesvik edilir. Bu modeller, yazilimin anlasilabilirligini
artirir ve gelistirme sdrecini kolaylastirir.



RUP Fazlari

e Baslatma (Inception) Fazi:

e Bu fazin amaci, projenin fizibilitesini degerlendirmek, temel gereksinimleri belirlemek ve projeyi baslatmak icin
gerekli olan ilk analizleri yapmaktir. Baglangigtaki riskler belirlenir ve projenin devam edip etmeyecegine karar
verilir.

e Gelistirme (Elaboration) Fazi:

e Sistemin mimari modeli olusturulur ve temel islevler Gzerinde ¢alisilir. Teknik riskler bu asamada giderilir ve proje
plani guncellenir.

e Yapim (Construction) Fazi:

e Bu asama, yazilimin gelistiriimesi ve sistemin islevsel bir sGrimuUnin olusturulmasina odaklanir. Gereksinimler
dogrultusunda kod yazilir, birimler entegre edilir ve sistemin birinci versiyonu ortaya cikar.

e Yapim fazinda surekli testler ve dogrulamalar yapilarak, hatalarin erken asamada tespit edilmesi saglanir.
e Calisan bir yazihm Grin0 ortaya cikar ve kullanici dokimantasyonu olusturulur.
e Gegcis (Transition) Fazi:

e Bu faz, sistemin musteriye teslim edilmesi ve son kullanicilarin kullanimina sunulmasi ile ilgilidir. Yazilim, masteri
ortamina kurulur ve son kullanici egitimi verilir. Kullanici geri bildirimleri toplanir ve gerekirse iyilestirmeler yapillir.



RUP’un Avantajlari

Esneklik: Iteratif yapisi sayesinde degisen gereksinimlere
hizli uyum saglar.

Kalite Yonetimi: SUre¢ boyunca yapilan testler ve
dogrulamalar, yazilimin kalitesini artirir.

Risk Azaltma: Riskler erken asamalarda ele alinarak
projedeki belirsizlikler minimize edilir.

Dokumantasyon: RUP, projelerde kapsamli bir
dokUumantasyon saglar, bu da projeyi daha izlenebilir hale
getirir.



RUP’un Dezavantajlari

 Karmasikhk: RUP, 0zellikle kiicUuk projelerde karmasik ve
maliyetli olabillir.

e Zaman Alici: Detayli doklmantasyon ve slreclerin
yonetimi, daha uzun sure alabilir.

 Disaridan Egitim Gereksinimi: RUP’u uygulamak icin
ekiplerin RUP metodolojisi konusunda egitiimesi
gerekebillir.



Cevik Olcekleme Modeli
(Agile Scaling Model)

e "QOlcek biyiitme", kiiciik bir ekip tarafindan gelistirilemeyen biiyiik
yazilm sistemleri gelistirmek icin ¢cevik yontemlerin kullaniimasiyla
igilidir.

e “Olceklendirme", cevik yéntemlerin uzun yillara dayanan yazilim
gelistirme deneyimine sahip blyuk bir kurulusta nasil
uygulanabilecegiyle ilgilidir.

e Cevik yontemleri 6lceklendirirken, cevik temelleri korumak
onemlidir:

* Esnek planlama, sik sistem surumleri, strekli entegrasyon, test
odakli gelistirme ve lyi ekip iletisimi.



 |IBM’de, cevik yontemlerin buytk olcekte kullanimina
iliskin Cevik Olcekleme Modeli’ni gelistirmistir.

Olcekte Ceviklik

Disiplinli ceviklik teslimi

Temel Cevik Gelistirme




e COM’de dlceklemenin basamakli bir siirec oldugu ifade edilir,
gelistirme takimlari, temel ceviklik pratiklerinden Disiplinli
Ceviklik Teslimi olarak isimlendirilen basamaga hareket eder.

 Bu basamak, pratiklerin disiplinli bir organizasyon duzenine
uyarlanmasini icerir. Takimlarin sadece gelistirmeye
odaklanamayacagini ayni zamanda gereksinimler ve mimari
tasarim gibi yazillm muhendisligi strecinin diger asamalarini
da ele almasi gerektigini ifade eder.

* Son basamak blyuk projelerdeki dogal karmasikligin ele
alindigi Olcekte Cevikliktir. Dagitik gelistirme, karmasik eski
kod ortamlari gibi faktorler ele alinir.



Cevik Olgcekleme Modeli

Cevik (Agile) prensiplerine dayanir ve cevik yaklasimlari blayuk
Olcekli projelere veya organizasyonlara uygulamayi amaclar.

Kisa iterasyonlarla (6rnegin, 2-4 haftalik sprintler) strekli ¢calisan
yazilim sunmay hedefler

Yeterli dokimantasyon

Ekipler esnek ve kendini organize eden bir yapiya sahiptir

Degisen gereksinimlere hizli ve esnek bir sekilde uyum saglar

Planli ve yapilandiriimig bir sire¢ modelidir. Yazilim geligtirme
surecini dort ana faza bdler.

iteratif ve artimli bir yaklasim benimser ancak fazlara ayriimis ve

daha uzun sureli iterasyonlar igerebilir

Kapsamli dokimantasyon

Belirli roller ve disiplinler vardir

Degisikliklerin entegrasyonu daha fazla degerlendirme ve
planlama gerektirebilir



Test-Driven Development

e Testlerin koddan 6nce yazildigi bir yaklasimdir.

 Bu metodoloji, yazilimin kalitesini artirmak, hatalari erken
tespit etmek ve daha guvenilir bir kod tabani olusturmak
icin kullanilan bir tekniktir.

e Uc adimli bir ddngiyle uygulanir: Red (Kirmizi), Green
(Yesil) ve Refactor (Yeniden Duzenleme).



* |lk olarak, henliz var olmayan bir islevsellik icin basarisiz
olacak (kirmizi durumda olacak) bir test yazilir. Bu test,
yazilacak olan kodun nasil calismasi gerektigini belirler ve
gelistiricinin amacini ortaya koyar.

e |kinci adimda, testin gecmesini saglayacak kadar kod yazilir.
Bu asamada kodun basitligi ve islevselligi 6n plandadir;
amac sadece testi basaril bir sekilde gecirmektir.

* Son adimda, yazilan kodun kalitesi artirilir ve gerektiginde
kodun yapisi duzenlenir. Bu, kodun temizlenmesi, tekrar
eden bolumlerin kaldirnlmasi veya daha iyi bir tasarima
donusturulmesi anlamina gelir.



Feature-Driven
Development

Musteri tarafindan tanimlanan Ozellikler etrafinda yazilim
gelistirmeyi odak noktasi haline getiren bir yaklagsimdir.

Tasarim odakli isleyen bir cevik surectir.
1997 yilinda Jeff De Luca ve Peter Coad tarafindan buyuk olcekl
ve karmasik yazilim projelerini daha verimli yonetmek icin

geligtirilmigtir.

FDD, yazilim gelistirme surecini kUgUuk, yonetilebilir parcalara
ayirarak yazilimin kademeli olarak olusturulmasini saglar.

FDD’nin temel amaci, is hedeflerine uygun olarak calisan yazilim
Ozelliklerini dlzenli ve sik araliklarla teslim etmektir.



FDD’nin 5 SuUreci:

Genel Model Gelistirme
Ozellik Listesinin Olusturulmasi
Ozelliklere Gore Plan Yapma
Ozellik Tasarimi

Ozellik Gelistirme



Lean (Yalin) Development

e |ean Development, yedi temel ilke Gzerine kuruludur. Bu ilkeler, yazilm
gelistirme surecini daha verimli ve etkili hale getirmek icin rehberlik eder:

o |srafi Azalt

e Ogrenmeyi Gelistir

e Kararlari Geg Al

e Hizl Teslim Et

e Ekibi Guclendir

e Butlin Sistemi Optimize Et

e Bitunligu Koruyarak Insa Et



 Lean Development ve Scrum, musteri odaklilik ve esneklik
acisindan benzerlik gosterir. Ancak Lean Development,
daha cok israfin azaltiimasi ve slre¢ optimizasyonu
Uzerinde dururken, Scrum daha cok sprint donguleri ve
iteratif gelisim Uzerine odaklantr.

 |Lean Development, Kanban ile birlikte sik¢ca kullanilir
cunku ikisi de israfin azaltilmasi ve surekli iyilestirme
prensiplerini paylasir. Kanban, isleri gorsellestirerek Lean
Development’in temel ilkelerini destekler.



Dynamic System
Development Methodology

e Yazilim projelerinde hizli, esnek ve etkili bir gelistirme
sureci sunmayi amaclar.

* Projelerde degisen gereksinimlere uyum saglamak icin
gelistiriimistir ve yazilim gelistirme sureclerini planh ve
yapilandiriimig bir sekilde yonetmeyi hedefler.



e Temel ilkeleri:

ls Hedeflerine Odaklanmak

Zaman ve Butceyi Sabit Tutmak
Isbirligine Dayal Calisma

Kaliteyi Kontrol Etmek

Artimli ve Iteratif Gelistirme

Degisikliklere Karsi Acik Olmak
Gereksinimleri Yeterli Dizeyde Belirlemek

Surekli Geri Bildirim ve lyilestirme



e Scrum ve Kanban gibi diger cevik metodolojilerden farkl
olarak, daha fazla yapilandinimis bir strec sunar. Bu,
projelerin planl ve kontrol altinda yurttulmesini saglar.

e Belirli bir zaman ve butceyi sabit tutma ilkesi, diger ¢cevik
yaklasimlardan ayrilan dnemli bir 6zelligidir. Bu, projelerde
daha fazla yonetim ve kontrol imkani saglar.



Microsoft Solution
Framework

e Yazilim gelistirme ve dagitim sureclerini optimize etmek,
riskleri azaltmak ve ekiplerin daha verimli calismasini
saglamak amaciyla tasarlanmistir.

* Esneklik ve Olceklenebilirlik saglayan bir yapiya sahiptir,
bu nedenle c¢esitli buyuklUukteki projelerde kullanilabilir.



o iki ana bilesen (izerine kuruludur: Siire¢ modeli ve ekip modeli.

e Slrec Modeli:

Vizyon ve Kapsam

Planlama

Geligtirme

Dengeleme

Dagitim
e Ekip Modeli:
e Uriin Yéneticisi
e Program Yoneticisi
e Geligtirici
e Test Uzmani
* Yayin MUhendisi

e Kullanici Deneyimi Uzmani



MSF, daha yapilandiriimig bir stre¢ sunar ve belirli agsamalari olan bir
surec modeline sahiptir. Scrum ise, sprint donguleri ve belirli rol
tanimlari ile daha cevik bir yaklagsimi temsil eder.

MSF’de risk yonetimi ve proje planlamasi daha ayrintili bir sekilde ele
alinirken, Scrum’da odak noktasi surekli geri bildirim ve kisa
dongulerde gelisimdir.

MSF, belirli sUre¢c asamalarina ve rollerine sahip bir model sunarken,
Kanban daha esnek bir ig akigl yonetimi sunar ve igleri gorsellestirmek
icin kullanilan bir aractir.

Her iki cerceve de projelerin yonetilmesi ve is akisinin optimize edilmesi
icin kullanilabilir, ancak MSF daha planh ve yapilandiriimis bir yaklasim
sunar.
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