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Isig1 Gorebilmek

Bir yazilim gelistirim surecinde ilk olarak kullanilan model waterfall
modeli olmustur. Aslinda bu model basli basina uydurulmus bir model
degildi ve diger miithendislik disiplinlerinde var olan bir stirecin yazilim
miuhendisligine aktirilmis haliydi. Belki de daha Onceden deneyimlerle
olgunlasmis bir modelinin yazilim uretiminin bir sure¢ modeli haline
getirilmesi fikrinin yeni ortaya atildigi bir zamanda kullanilmaya
baslanilmasi iyi bir fikirdi. Daha sonra yapilan bir cok projede waterfall
modelinin yetersiz kaldigi ve yazilim siireci i¢in pek de uygun bir secim
olmadig1 ortaya gikt.

Waterfall'in temel olarak iki hatali yaklasimi vardi. Birincisi
waterfall modeli tasarimi mukemmel ve kolay kullanilabilir,
gergeklestirimi saglama ve test asamasinda hatalar1 fark edebilmenin
esnek ve kolay oldugu varsayimini benimsiyordu veya kurulan model
boyle bir sistem icin tasarlanmisti. Fakat yazilim strecinde hatlar bu
kadar keskin degildi. Tasarim bir ¢ok projede miukemmellikten uzak
oldugu gibi test asamasinda bir ¢ok hata ya anlasilamiyor veya ¢ok gec
kalindigindan tasarimda gercgeklestirilmesi Zor degisiklikleri
doguruyordu. Bu da maliyet ve zaman anlamina geliyordu.

Diger onemli hatasi tim sistemin proje sonunda bir defada
olusturulmasiydi. Tum parcalar bir araya getiriliyordu ve testlerle son
halini aliyordu.

Bu eksikleri onlemek icin model uzerinde iyilestirilmelerin yaninda
yine modeli reddetmeyen radikal fikirler de ortaya cikti. Bunlardan bir
tanesi “Cope atmak igin planla; zaten sonunda atacaksin” fikrini
savunmustur. Surecin kot oldugunu kabul etmekle birlikte yeni bir
model ortaya atmaktansa radikal bir ila¢ Uretmeye calismistir. Surecg
uzerindeki ilk iyilestirmeleri ise 1970 de Winton Royce yapmistir. Bu
iyilestirmeler kisaca maddelenecek olursa;

e Geri beslemeler kullanmak. Boylece proje sonunda degil de
sire¢c esnasinda gerekebilecek degisikliklere onceden cevap
verebilmeyi saglamak.

* Geri beslemeleri sadece bir onceki asama ile kisitlayarak



maliyet ve zaman kazanci elde etmek soylenebilir.

Yapilan projelerde aynen somon baliklarinda oldugu gibi
waterfall(selale)’daki akintiya karsi ilerleyis ortaya ¢ikmis. Sure¢ boyunca
elde edilen deneyim ve fikirler sicramalara neden olarak tasarim
uzerinde tekrar gozden gecirilmelere yol a¢mis. Calismalar tasarim
ozelliklerine en basindan bagh kalinmasinin performansi disiurdiginu ve
tekrar lizerinde galisilmasi gerekildigini gostermis.

Uzun bir slire yazilim sirketleri waterfall da 1srar etse de 1si(1
gorebilmis ve waterfall’a alternatif modellere yonelmislerdir. Su anda bir
¢cok model waterfall’a tamamen zit bir politika ile gerceklesmekte ve

genellikle iteratif bir gerceklestirim yolu tercih etmektedir.

The Mythical Man-Month

Yazilim mithendisligi metodolojilerine savas ac¢ilmaya baslandigi
1975’lerde Brook bir kitap yazdi. Akademik temelli degil de piyasada
yillardir calisan birisi olarak yazilim gelistirme surecinin muhendislik
odakli degil insan odakl bir siire¢ oldugunu iddia ediyordu. Brook’un bu
kitab1 yeni metodolojisinin temelini teskil ettigi gibi diger metodolojilerin

¢ikmasina da on ayak oldu.

Yazilim Gelistirme Projelerinde Temel Unsurlar

Brooks kitabinda kendi karsilastigi ve su anda etkisini gosteren bir
¢ok problemden bahsetmisti.
The Tar Pit: “Yazilim projeleri insanlarin yapabileceginden daha girift ve
kompleks bir seydir.” Bu soOylenilen su anda da gecerliligini koruyan bir
yaklasimdir.
The Mythical Man-Month: “Tum sebepler bir araya getirilse de proje
takvimi dogru hazirlanamaz.” Bu da su anda gecerliligini koruyan bir
hikimdur. Su anda bile bir ¢cok projede zaman tam anlamiyla tahmin
edilememektedir. Belki de bunun sebebi yazilim gelistirmenin muzik ve
resim gibi yaratici bir eylem olmasidir.

Brook’s Law: “Projenin sonlarinda insan gucu eklemek projeyi



geciktirir.” Insan giicli ile zaman dogru orantili degildir. Cok fazla insan
eklemek iletisim agini ve alisma siirecini etkilediginden gecikmelere yol
acar.

The Second System Effect: “Hi¢c dizayna katilmamis bir insan icin
ikinci dizayn en tehlikeli sistemdir; genel yaklasim uzerine dizayn
etmektir.” Yeni deyimiyle buna “featuritis” denilir.

Neden Babil kulesi yikilir?: “Zamanlama felaketleri, fonksiyonel
uyumsuzluk ve sistem hatalar ortaya ¢ikar ¢iinkii sag elin yaptigini sol el
bilmez. Takimlar varsayimlarinin oldugu yone siiriiklenir.” iletisim insanin
becerisinin en zor kismidir. Bu da mythical man-month’in c¢ekirdegini
olusturur.

Bir adim ileri ve bir adim geri: “Sistemin entropisi tum hayati boyunca
artar”. Bu “bit rot” adi verilir. Tamirler yapinin bozulmasina yol acar ve

kargasay: arttirir.

1975’den Bu yana

IDE ve OO

Waterfall’a karsi acilan savas esnasinda ortaya cikan iki yaklasim
bu savasa guc¢ verdi. Bunlardan birisi bilgisayar destekli araclar ile
nesneye yonelik programlama idi.

Bir ¢ok profesyonel kendi disiplinlerini kendi notasyonlar: ile
gerceklestiriyorlardi. Fakat belki de pre-GUI diye adlandirilacak bir
yaklasimla ilk defa Pascal IDE’si Borland tarafindan ortaya atilarak hic
olmazsa grafik tarafinda bir ortak ortam sunulmus oldu. Gerci bu tip bir
yaklasim daha once Emacs tarafindan gerceklestirilmisti fakat Pascal IDE
PC’ler icin gerceklestirilmisti. Daha sonra visual basic gibi diger dillerde
de uygulanan bu yaklasim yazilim gelistirmede temel aracglardan biri
haline geldi. Boylece bir cok uzmanin kendi gelistirdikleri CASE toollar
artik unutulur hale geldi.

Nesneye yonelimli programlama ise yapisal programlamadan daha
fazla surece esneklik kazandirdi. Nesne yonelimli programlamada var

olan sinif, kalitim, soyut siniflar gibi yetenekler esnekligi sagladig: gibi



kodlarin tekrar kullanimini attirdigindan gokcga tercih edilen bir yapi
haline geldi. Popularitesi o kadar artti ki devlette destek vermek uzere
bir cok OO tabanh dil yirmi sene icinde ortaya c¢ikt1i ve yapisal
programlama mantigi neredeyse tamamen kaldirilabilir bir duruma

ulasti.

UML

OO programlamanin 15 senede buyuk hiz kazanmasiyla yapilan
savas 1997’de sona erdi. Insanlar en oOnemli faktoriin insan ve
aralarindaki iletisim oldugunu anladilar. Basarili bir projenin sadece sozel
bilgi paylasimi ile degil bilgisayarda gercgeklestirilen islemlerin iyi
dokimante edilmis olmasiyla ortaya c¢iktig: gorialdi. OO programlamanin
getirdigi avantajla profesyoneller Unified Modelling Language adi verilen
bir sistemi ortaya attilar. Boylece bir yazilim sistemleri kendi

notasyonlarina kavusmus oldular ve iletisim buyuk oranda guc¢ kazanda.

The Mythical Man-Month Methodology

Brooks kitabinda sadece bazi onemli noktalardan degil ayrica yeni
bir metodolojiden de bahsetmekteydi. Bu yaklasim su anda var olan ve
uygulanan bir cok metodolojinin temelini teskil etti. Sunu soyleyebiliriz ki
daha sonraki tum metodolojiler bir sekilde bu metodolojiden etkilendi. Bu
metodolojinin 0zu su idi: “Az fazladir”. Bu metodoloji temel olarak bes

bilesenden olusur.

1. Proje Dizayn1 — Conceptual Integrity

Brook dizayn entegrasyonunun dizayn etme ve yapilandirmanin en
onemli kismi oldugunu iddia eder. Bunu “Iceriksel integrasyonu
yapilmis bir sistem hizli yapilandirilip test edilir” diye ifade eder.
Brook bu gorusununde;

» Dizayn bir kisi veya kucuk bir grup tarafindan yapilmalidir.

Tum komitenin dizayna calismasi felakete kapi acar.
» Sistemin alt yapisim1 kuranlar ile gerceklestirenler farklh

kisiler olmalidir.



Brooks’un bahsettigi alt yapi1 sistemin fonksiyonel ozelliklerdir.
Teknik gerceklestirim ise kendine ait bir dizayna sahip olmalidir.
Yazilim gelistirmenin ana problemi bu fonksiyonel icerik ile
gerceklestirimin dogru bir sekilde entegre edilip map edilmesidir.
Brooks bu konu hakkinda fazla ayrintiya girmez. Fakat OO
programlama bu problemi ortadan kaldirmak icin iyi bir ¢ozum
olmustur.

Su anda yazilim projelerini iki kisima ayirabiliriz; kullanici
yazilimlar1 ve programci yazilimlari. Birincisinde tasarimin hem
kullanici komitesinden hem de profesyonel yazilimcilardan ortak bir
ile olusturulmasi gerekirken ikincisinde hem tasarlayan hem de
kodlayan ayni kisi ve bu da tek kisi olabilir. Ozellikle acik kaynak
kodlu yazilimlarda gordigumiz bu durum Brooks’un ikinci kuralina

z1t bir yaklasimdir.

. Proje Yapas1 :

Brooks hakli olarak proje takiminin bir 6l¢cek olmadigini savunur.
Fazla kisi ¢cok is demek degil belki az is demektir. Brooks bunun icin
iki parca ¢ozum onerisi getirir;

« Buyuk gruplan kucuk gruplara bolmek. Brook kitabini OO
dan once yazdigindan bunu gergeklestirebilmek o zaman ¢ok
gucti simdi ise her sey bilesen ve siniflarla ifade
edilebildiginden daha kolay uygulanabilir durumdadar.

 Her bir bilesen ve nesne bir gruba atanmalidir. Onlar bunu
dizayn edip gerceklestirmelidir. Bu da bu zamanda kolayca
yapilabilecek bir durumdadir.

Brooks’un modelinde iki tip takim bulunur.



Producer The person who gets things done: builds the teams, divides the work, manages the
schedule.

Director The system architect, the person who creates the overall design.

Of course, all kinds of admimstrative help should be part of this team. Here are the mamn members of the
component team:

Chief programmer | Does most of the heavy lifting: designs, codes, tests, and documents. Research
Brooks cites contends that good professional programmers are ten tunes more pro-
ductive then poor ones, so 1t 1s quite realistic to have one main programmer do most
of the programming work.

The programming | Serves as both a sounding board and built-in redundancy. Can also assume some of

assistant the less arduous programming tasks. The chief programmer’s apprentice.

Program clerk Handles all the clerical chores of checking code 1n and out, creating system builds,
and whatever mundane technical administrative tasks are involved in developing a
lot of code.

Toolsmith Constructs, updates. and maintains special tools needed by the team.

Tester Develops svstem tests and test data.

Editor Helps put the documentation into good shape.

Language lawver Develops and finds the neat programming tricks to get things done. The hacker’s
hacker.

Administrator Handles money, people, space, and machines, and interfaces with the rest of the

organization’s administration.

3. Proje Gergeklestirimi: Plan to Trow One Away
Brooks kitabinda proje spesifikasyonunun basta yapildigin1 fakat
proje ilerledikge bunun her zaman igin yetersiz kaldigini soyler.
Cunkl gelistirdikge sistem gereksinimleri degisir ve programci
problem kumesini daha iyi anlayabilir hale gelirr Bu yuzden
savundugu gorusiu “once planlama yap ama uzerine gitme vaz geg

ve yeniden dizayn et” ti.

Brook vyeniden yazilmis versiyonunda bu fikrinden biraz
vazgectigini bunun waterfall’n destekleyen ama yeni bir ¢ozim
getirmeyen bir fikir oldugunu soyledi. Cunku IDE’ler, application
server’lar, yuksek seviyeli diller ve tekrar kullanimli nesneler
sayesinde yazilimin iteratif ve hizli bir sekilde buyume
kaydedebilecegi o6rnekleri gérmiistii. Iteratif ve hizli bu yéntemler

sayesinde kullanici geri bildirimleri problem kimesinin ve sistemin



ogrenilmesi daha projenin ilk asamalarinda saglanabiliyordu. Bu da
sistemi hizli bir sekilde tekrar dizayn etmeyi sagliyor ve kullanici ile

etkilesimi gligclendirdiginden daha iyi yazilimlar tiretilebiliyordu.

Bu konu cercgevesinde bahsettigi birka¢ metottan bahseder. Bunlar
Simulatorlar ve prototiplerdir. Gercek zamanli reaktif sistemler
genellikle ¢cok komplex ve donanim ve yazilimin butunlestirildigi
projelerdir. Bir cok genel amachh ve oOzellesmis araclar bu tip
sistemlerin modellenmesi ve simiulasyonunda kullanilir. Bu tip bir
yontemle sistemin prototipi c¢ikartilarak sistem test edilir ve
problem seti anlasilir Daha sonra bu prototipler uzerinden

gerceklestirime gecilir.

Diger bahsedilen bir yontem ise “Microsoft’s Build Every Night”
yaklasimidir. Bu artirnmli yaklasimin bir versiyonu olup yazilim
modullerinin her gece yeni fonksiyonlar ekleyerek kontrol
edilmesini ve kullanici testleri icin yeni calisan bir versiyonun elde
edilmesini esas alir. Brooks bunu ilk duydugunda bunun yanlis ve
ugrastiric1 bir yol olarak gormustir. Fakat erken versiyonlarla
kullanici1 komitesinden erken geri bildirimler alinmis ve “nightly
builds” test sureci igin ileriki agsamalarda iyi bir yontem sunmustur.
Ancak bu yaklasim yazilim versiyonlarinin iyi bir sekilde yonetimini
gerektirir ki bunun icin iyi araglar gerektirir. Bunlara ornek olarak
Concurrent Versions System (CVS) ve Unix’in “Make” aracini

verebiliriz.

Proje Iletisimi - The Documentary Hypothesis
Brooks alt1 tane temel dokuimantasyondan bahseder ve bunlar kim,

ne, ne zaman, nerede ve ne kadar sorularina cevap verirler;



What: ohjectives Defines the needs to be met, goals, objectives, and priori-
ties of the system.

What: product specification | Begins as a proposal and ends up as documentation.

When: schedule

How much: budget

Where: space allocation

Wha: organization chart | The surgical teams.

iletisim bir projenin basarisinda Kkilit rol oynar ve Brooks bu
iletisimin sikga ve her yonde olmasi gerektigini savunur. Iletisim
kullanic1 ile gelistirici, yoneticiler ile calisanlar ve tum takim
arasinda akmalidir. Brook bunun icin bir proje calisma kitabinin
hazirlanmasi1 gerektigini boylece iletisimin ve dokiiman arsivinin
saglanacagindan bahseder. Lotus Notes bu konudaki en iyi bilinen
ticari yazilimlardan birisidir. Fakat internet ve web’in gelismesiyle
bir cok kullanishh aracta cikmistir. Wiki'ler ve Web-tabanlh icerik
yonetim sistemleri bunlara birer ornek olabilir. Ayrica bu
dokimanlarin hazirlanmasinda UMLin onemini goz ardi etmemek

gerektir.

. Proje Organizasyonu - Plan the Organization for Change

Jonathan Swift “There is nothing in this world constant but
inconstancy.” Yani “Dunyada sabit kalmayan tek sey
degiskenliktir.” der. Bundan yola c¢ikarak Brooks aynen sistemde
ileriki asamalarda degisime gidildigi gibi proje organizasyonunda
da degisiklige gidilmesi tezini savunur. Bir ¢ok kitap var olan
yonetim dusuncesinin sadece yazilim surecini etkileyen bir sey
degil ayrica basariy1 etkileyen bir faktor oldugunu gostermistir.

Yine de yazilim gelistirmede kullanilan bir metod bir ¢ok esneklige
sahip olmalidir. OO gelistirim ve surgical team yaklasimi bu dizayn

ve organizasyonel esnekligi saglar.



Temel Tartisma: Kavramsal Butunliuk ve Mimar

Basarili bir programlama Urunu kullanicilarina uygulamanin tutarl

akli modelini sunmalidir. Bu tutarlilk uygulamanin gelistiriimesinde oldugu
kadar kullanici araylzunde eylemler ve parametrelerde de gecerli
olmalidir. Kullanici tarafindan gozlenen en o6nemli kavramsal butunluk,
uygulamanin kullanim kolayhgidir.
Tek veya iki beyin tarafindan tasarlanan zarif yazilim Urutnleri vardir. Ancak
cogu yazilm bu sekilde bir gerceklestirmeyi destekleyememektedir.
Zamansal kisitlar yazunden ikiden fazla insani bir araya toplayarak bir cok
adam/ay gerektiren yazilimlarin da uretilmesi gerekmektedir. Karmasik ve
rekabete girecek yazillm urdnleri zaman cizelgesini zorlayici gelistirme
asamalarina sahiptir.

Bir yazihm Grdnd gelistirirken sorulan (ve degismeyen) en onemli
soru tasarim ve gelistirme calismalarini nasil dizenlemeliyiz ki, kavramsal
buatunluk dridnde mevcut olsun sorusudur. "The MM-M" tarafindan
vurgulanan merkez soru bu sorudur. Bu kapsamda buyuk programlama
projelerini yonetmenin, kucuk programlama projelerini yonetmekten farkl

oldugu vurgulanmistir. Ginimuzde de bu soru gecerliligini yitirmemistir.

Mimarl:Kitabin 4 ve 7 boélimlerinde en 6nemli eylem olarak bir
kisinin projede mimar olarak calismasinin gerekliligi gésterilmistir. Mimar,
arinun genel akli modelini bicimlendirme ve kullanicilara nasil
kullanilacagini anlatma go6revine sahip bireydir. Bu calisma urin
Ozelliklerinin nasil kullanilacagi ve calistirilacaqgi ile ilgili detayh belirtimleri
de icermektedir. Mimar ayrica kullanicinin gelistiricilerle arasindaki
baglantiyi da saglamakla ve kullanicinin yazilimdan beklentilerinin
karsilanmasi icin  gelistiricileri  yonlendirmek ve bilgilendirmekle
yukimladur. islevsellik, basarim, maliyet, blyUklik ve zaman arasindaki
dengeyi saglama gorevi mimarin en dnemli gorevidir.

Mimar'in gérevini kolaylastirmak icin mimarinin kullanicinin algiladigi
sekliyle Grin taniminin gerceklestirimden ayrilmasi gerekmektedir. Ayrica

mimari ve gerceklestirimin ayrilmasi tasarim gorevleri arasinda duzgun bir

1 http://en.wikipedia.org/wiki/Software_architect


http://en.wikipedia.org/wiki/Software_architect

sinir olusmasina neden olmaktadir. BuyUk urdnler icin sistemi alt
sistemlere ayirarak, her alt sistem icin bir mimar atanmasi gerekmektedir.
Butun bu mimarlari gorevlendirecek bir ana mimarda bu alt sistemlerin
sistem halinde butunlestirilmesi isleminden sorumlu olacaktir.

Kavramsal butanluk Grunun kalitesi acisindan gunumuzde de
gecerliligini koruyan bir kavramdir. Bir sistem mimarinin olmasi kavramsal
butunluk acisindan, genel resmin takip edilebilmesi acisindan ilk adimdir.
Bu ilkeler sadece yazilim drunleri icin degil, diger sistem gelistirmeleri icin

de gecerlidir.

"Featuritis" ve Frekans tahminleme

Cok genis kullanici kimeleri icin yazilim gelistirmenin en buyuk
handikabi, her kullaniclyl tatmin etmek icin is yapilmasinin gerekliligidir.
Eskiye nazaran artik ginimuzde c¢ogu isi yapmak icin kisiye o6zel
uygulamalardan ziyade genel uygulamalar kullanilmaktadir. Bu genel
uygulamalarin herkese uygun olmasi gerekliligi, bazen bu uygulamalarin
ozellik zengini olmasina neden olmaktadir. Bu sekilde aracin cok sisman
bir arac oldugu goérulebilmektedir.

Bu asamada mimarlarin ve gelistiricilerin kafasini kurcalayan en
onemli sorunlarin basinda hangi kullanicilari oncelikli olarak tatmin
etmeliyiz geliyor. Buna bir ¢c6zum olarak kullanicilarin hata takip ve ozellik
isteklerini bir sistem araciigiyla ahlp, bir sonraki sdrimde olmasini
istedikleri ozellikleri oylamalarini saglayip, en c¢ok oylanan o6zellikleri
gerceklestirmek gosterilebilir. Elbette gelistirme takiminin 6nceliginin
yuksek olduguna inandigi hatalar ve 6zellikler kullanicilara basvurulmadan
duzeltilmelidir. Ornek olarak ginimiizde énemli bir yer teskil eden ve
basarilarint kanitlamis olan serbest ve acilk kaynak yazilim Urunlerinin
gelistirme ve yonetim asamalari incelenebilir. Genel olarak kullanicilardan
urun surumleri arasinda alinan geri bildirimler ve yeni 6zellik istekleri bir
takip sisteminde toplanarak bir sonraki surUmu cikarma doneminin
baslangicinda tartisiimaya acilarak ya sadece oy hakki olanlarin oylariyla
veya kullanicilarin oylarini kullanabildikleri bir sistem araciligiyla karar

alinmaktadir. Cogu serbest yazilim projesinin "Benevolent Dictator for Life



(BDFL)"2 adi verilen 6nci bir gelistirici veya yoneticisi bulunmaktadir. Bu
lider bazi kararlar almakta ve uygulanmasini saglayabilmektedir.
Kullanicilarin  kendilerine 6zgu yazilimlarla calisabilmeleri icin

yaratilmis olan eklenti mantigini 6rnek olarak gosterebiliriz. Eclipse3
gelistirme ortami Ornek olarak verilebilir. Kullanici standart bir Java ve
gerekli temel bilesenlerden olusan vyazilimi indirdikten sonra, diger
gelistiriciler veya kullanicilarin ihtiyaclari dogrultusunda Urettikleri
eklentileri indirerek Eclipse'e yukleyerek kendisine 06zgu bir Eclipse
gelistirme ortami kullanabilmesi bu tip eklentiye dayali yazilim kullanim
ornegidir. Ayrica GNU/Linux4 modil ve yazilimlarini secerek kendi
dagitiminizi olusturmaniz buna bir érnek olarak verilebilir. Bu noktada bu
iki yazihmin gelistirme yaklasimi olan "Free/Libre/Open-Source Software
(FLOSS)"5 gelistirme yaklasiminin 6zellikle incelenmesi, bu tip yazilimlarin
ne sekilde gelistirilip, kararlarin nasil alindigi ve bdylece yazilimlara karsi

neden basari kazandigini anlamamiz acgisindan gereklidir.

Agile Ekosistem

Dijkstra’nin manifestosu yazilim gelistiriminde kati bir disiplini 6n
goruyordu. Fakat son zamanlarda bu goruse tamamen zit bir gorus ortaya
atildi yani disiplin olabildigince azaltilmaliydi. Bu da bir manifesto ile
yayinlandi ve adi “Manifesto for Agile Software Development” olarak
nitelendirilen bu manifesto;

We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do it. Through tlus
work we have come to value:

* Individuals and Interactions over processes and tools.

* Working Software over comprehensive documentation.

* Customer Collaboration over contract negotiation.

* Responding to Change over following a plan.

That 1s, while there 1s value in the items on the right, we value the items on the left more.

cevik yaklasimin anahtar katkisi1 4M insan odaklh yaklasimi agmasi ve

2 http://en.wikipedia.org/wiki/BDFL

3 http://www.eclipse.org/

4 http://en.wikipedia.org/wiki/Linux
5 http://en.wikipedia.org/wiki/FOSS
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genisletmesiydi. Ayrica, yazihm gelistirme sturecindeki insan faktorunun
anlasilmasi ve uzerine gidilmesinin ve nesne yonelimli gelistirmenin
uzerinde vurgu yapmislardir. Highsmith insan ve onun iligkilerinin
uzerine oturmus bu yonteme vurgu yapmak icin metot yerine “ekosistem”

terimini kullanmay: tercih etmistir.

Extreme Programlama (XP)

Extreme programlama agile metotlara ilgiyi arttiran bir metot
olmustur. Buna bir etki de isminin akillica secilmesi olabilir. XP 4M
yontemiyle bir ¢ok paralellikler gosterirken daha yeni yeni yayginlasmaya
baslamistir. XP’deki bazi onemli 6geler asagidaki gibidir;

* Use only 3-10 programmers.
e Arrange for one or several customers to be on sight providing ongoing expertise.

* Programmers work in pairs, two per workstation. following agreed upon coding standards.

L ]

Development 1s done in three-week iterations, with delivered tested code at the end of each 1ter-
ation, and a working system build delivered to customers at the end of every two to five itera-
tions.

L]

The unit of specification is the “user story.” For each iteration, programmers estimate how much
time each user story will take, and the customer then sets priorities.

The team 15 led by a coach.

* The programmers need to constantly simplify the code. Programmers rotate pair assignments
every couple days so that everyone 1s familiar with all the code.

Crystal

Alistair Cockburn bir metodoloji ailesi olarak Crystal’i kullanir. Bu
yontemin anahtar falsefesi “projeye tipine metodu ayarla” dir. Crystal’in
iki boyutu vardir; renk ve sayi. Siyah renkli kristaller buyuk ve cok
insanla girisilen projeleri gosterir ve bunlar agir metodlar1 gerektirir.
Kristallerdeki yuksek sayilar projenin riskini ifade eder ve ciddiyet ve

ihtimam gerektirir. Cockburn bu konu hakkinda sunlari soyler;

...the core Crystal philosophy is that software development is usefully viewed as a co-operative game aof
invention and communication, with a primary goal of delivering useful, working software and a second-
ary goal of setting up for the next game.




Bu mantiga gore farkli projelerde kisilerin farkli psikolojiye gore

hareket etmeleri on gorulmektedir. Bu da bu yaklasimi oldukc¢a zor kilar.

Acik Kaynak Yontemler:

Diger agile metodlarin tersine, ozgur yazilimlar ve acik kaynak
kodlu gelistirim her hangi bir metodoloji profesyonellerine sahip
degildirler. Eric S. Raymond “The Cathedral and the Bazaar”[1] adi
verilen bir manifesto yayinlayarak acik kaynak kodlu yazilimlarin nasil bu
kadar basarili oldugunu aciklamistir. Bu tip projeler insan odakli ve 4M
karakteristiklerinin bir cogunu icinde barindirmaktadir. Ac¢ik kaynakl
projelerinde butge olmaz. Kaynak kisitli bir oyun mantig: yoktur. Buna
karsin ¢ok basarili iicretsiz ve acik kaynak kodlu projeler vardir; ornegin
GNU, Linux, Apache, Mozilla. Bunlar 4M’nin degerini ve gecerliligi

dogrular.

Model Tabanh Yazilim Gelistirme
Bilgisayar kullanimi basladigindan beri soyutlamanin seviyesini
arttirmak icin arastirmalar yapilmaktadir. Programlama dilleri surekli
olarak soyutlamanin seviyesinin arttirlmasi seklinde gelismistir. "Model
driven development (MDD)" bu slrecin dogal bir sonucudur. Soyutlama
seviyesinin arttirlmasiyla MDD karmasik ama rutin olan programlama
gorevlerini  (sistem  kahciligi,  birlikte islerlik,  dagitikhk, vb.)
otomatiklestirmektedir.
MDD icin oncelikli motivasyon uretkenligi arttirmaktir. Boylece firmalarin
yazilim gelistirme cabalarindan getirileri arttirilacaktir. Bu yarar iki yonlu
olmaktadir:
e Gergeklestirilen islevselligin arttirimasiyla gelistiricilerin kisa sureli
uretkenligini arttirir.
e Urlniin eskimislik oranini distrerek gelistiricilerin  uzun sireli
uretkenligini arttirir.
Kisa sureli dretkenlik ne kadar islevselligin gerceklestirildigine
baglidir. Ne kadar cok islevsellik eklenirse uretkenlik o kadar artmis

demektir. Cogu MDD araci bu Uretkenligi desteklemektedir.



Uzun sureli Uretkenlik yazilim drinlerinin uzun 6marlaligine baghdir. Bir
artn ne kadar uzun sureli islevselligini korursa, yatirnmin geri donusu o
kadar degerli olacaktir. Bu nedenle ikinci ve stratejik olarak daha 6nemli
olan o6zellik degisime duyarhliktir. Dort temel degisim bicimi 6zellikle
onemlidir:

1. Personel: Gelistiriciler gelistirme ile ilgili énemli bilgiyi akillarinda
tuttukca firmalarin bu gelistiriciyi kaybederek bilgiyi kaybetme riski
vardir.

2. Gereksinimler: Gereksinimlerin degismesi en 6nemli sorunlardan
biridir. Bu her zaman olmaktadir.

3. Gelistirme ortamlari: Urtinler tek bir ortamda Uretilmeye calisilsa da
bu ortamin degismesi 6nemli etkiler yaratmaktadir.

4. Konuslandirma ortamlari: Gelistiriciler daha iyi konuslandirma
ortamlarini  6grendikce eskisini degistirmek isteyeceklerdir. Bu
degisimin mumkuin ve kolay olmasi gerekmektedir.

Model tabanl yazilim gelistirme icin OMG tarafindan gelistirilen MDA
yaklasimi tanimlanmistir. Bu yaklasimda UML tabanli modellerin farkl
platformlar ve soyutlama seviyeleri icin donusUmleri icin yapilmasi
gerekenler anlatiimaktadir. MDA'nin en 6nemli amaci tasarimi mimariden
ayirmaktir. MDA MDD icin u¢ asamali bir ana catidir:

1. Herhangi bir platformdan bagimsiz olarak gelistirilecek olan yazilim
sisteminin modeli olusturulur. Bu model “Platform Independent
Model” (Platform Bagimsiz Model) adini almaktadir.

2. PIM bir veya daha fazla “Platform Specific Model” (Platforma 6zgu
model)'e doénudsturdliur. Bu donusum islemi bazi belli donisim
eslemelerine gore gerceklestirili. PSM sistemi platforma 06zgu
yapilarla tanimlar.

3. PSM'ler koda donustaralar.

Tam olarak model tabanl yazilim gelistirme sayillmasa da yazilim
gelistirme sirecini otomatiklestiren araclar gelistirilmistir. Ornek olarak
UML modellerinden kaynak kodun olusturulmasi verilebilir. Ayrica bir
uygulamayi temel bilesenleriyle (yetkilendirme, veritabani, kahcilik, web
tabanli araylz, vb.) otomatik olarak UML araclarindan alinan modellerden



olusturan kullanish araclar da mevcuttur. Bu aracglarin en ¢ok bilinen iki
tanesi AndroMDA6ve OpenMDX7 tir.

Gercek anlamda MDA sayilan islem model donusumleridir. Model
dontusumu gqirdi olarak verilen bir modelin baska bir modele
donustlrulmesi islemidir. Girdi ve cikti modellerinin uyumlu oldugu Ust
modeller bu déndsimin saglanabilmesi icin uygun olmalidir. Model
donusumleri icin de cok farklh model dénusum dilleri tanitilmistir. Bunlara
ornek olarak QVT, ALT, VIATRA, GReAT, Tefkat, Kermeta ve MT

verilebilir8[2].

"WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointing)" ve Sonrasi:

Kitabin yazildigi tarih olan 1995 yilinda bu yukselis yeni baslamis
olsa da artik ginimuzde bu yukselis tamamlanmis, ¢cogu yazilim bu
yaklasima uygun ozelliklerle gelistiriimektedir. Cogu programlama dilinin
ve isletim sisteminin bu sekilde yazilimlar Uretmek icin kullanilabilen
kGtUiphaneleri bulunmaktadir. Artik GU¢ boyutlu masa Ustlerinden ve daha
farkh bilgisayarla etkilesim arayuzlerinden bahsedilmeye baslanmistir. Bu
noktada artik birer kural olarak kabul edilmis olan WIMP yaklasimindan
ziyade yeni yaklasimlari incelemek gerekmektedir.

Bu yeni yaklasimlara WIMP Sonrasi ("Post WIMP") arayuzleri adi
verilmektedir [3]. Bu kavram icerisinde iki boyutlu standart arayuz
elemanlarina bagli olmayan etkilesim teknikleri kapsamaktadir. En cok
karsilasilan ornek olarak kalem tabanli harekete ("gesture") dayali PDA ve
benzeri araclarda kullanilan etkilesim gosterilebilir. Bir diger 6rnek olarak
oyunlarda kullanilan direksiyon, oyun cubugu gibi oyunlara 6zgl aletler
verilebilir.

3B modelleme icin 3B bilesenler sikca kullaniimaya baslanmistir. 3B
sahnelerde artik 2B bilesenler yerine bu 3B bilesenler daha cok sey ifade
etmeye baslamistir. Bu bilesenleri VRML ve X3D gibi yeni 3B diller
saglamaktadir.

Ses tanima kitapta her ne kadar kullanimi artacagi bahsedilen bir

6 http://www.andromda.org/

7 http://www.openmdx.org/
8 http://en.wikipedia.org/wiki/Model Transformation Language
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yontem olsa da henlz siklikla kullanilabilecek bir olgunluga ve kolayhga
erismemistir. Henluz ses tanimanin zorluklari tam olarak asilamamistir.
Bir baska yeni etkilesim araci olarak Haptic'lerden bahsedilmelidir. Yakin
zamanda alinabilir bir maliyete ulasan hapticler hentz son kullaniciya
ulasamamistir. Haptic'ler ile amaclanan kullanicilarin dokunma ve konum
hislerini etkilesim icerisinde kullanmaktir.

Gelecekte bu alanin gelismeye devam edecegi cok aciktir. Olasi
ornekler olarak giyilebilir bilgisayarlar, beyaz tahta veya duvar boyutunda
goruntuleyiciler ve dokunmaya dayal algilayicilar, arttinlmis gerceklik

saglayan ve kafaya takilabilen gézlik ve basliklar, taslaga dayali etkilesim

cihazlari, iki elinde kullanildigi etkilesim araclari, akill tahtalar9 sayilabilir.

GSI DEMO : Sayisal Masalar Uzerinden Tek Kullanicili Uygulamalarin Jest
ve Sesle Etkilesimli Olarak Cok Kullanicili Hale Getirilmesi

Bir cok ticari uygulama tek kullanici icin ve klavye/fare ve monitor ile
kullanilmak uUzere tasarlanmakta. Buna karsin insanlar birlikte bir masa
etrafinda ortaklasa calisabilmesine yodnelik uygulama ve araclar mevcut
degil. Bu proje ile amaclanan bu tarz bir alt yapi olusturmak. Ses, el
hareketleri ve mimiklerle etkilesim saglanabilmektedir. Uygulamaya icin
gelistirilen 6rnek donanimin kullanimi asagida gdosterilmistir.

Ubiquitous Computing :
Ubiquitous Computing amaci fazlalik olusturmadan ve gerekli

olmadigi durumlarda kullaniciya gérinmez olarak tim fiziksel ortamlarda
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bilgisayar erisimini saglamaktir. Sanal gerceklikten farkli olarak gunlik
fiziksel dunya ile bilgi entegrasyonunu saglar. Simdiki kisiye 6zel sayisal
yardimci araclardan farkh olarak ubiquitious computing tumuyle birbirine
bagla cihazlardan olusan, ucuz kablosuz aglara sahip bir dlinya hedefler.
Bu yuzden bir PDA tasinmasina gerek olmaz cunkl bilgiye her yerden

istenilen zamanda ulasilabilir.

Ozel yardimci roliindeki, sesli iletisim kurulan kisisel etmen
bilgisayarlardan farklh olarak ubiquitious computing oncelikli olarak arka
planda calisir. Kisisel bilgisayar verilen emirleri yerine getirirken,
ubiquitious bilgisayar her seyi kullanici kendi basina yapiyormus hissi
verir. Video ve ses kullaniminin fazlahgi ile beraber sesli iletisim olmasi
elektronik arayuzleri kisiler arasi arayuzlere cevirir. Gelecekte yuzlerce
kicuk goruntuler gunumuzdeki ofislerde kullanilan Post-it, calisma
kagitlari, duvar mesajlari gibi seylerin yerini alacak ve calisma ortamiyla
entegre bu sayede de kullanicinin gunluk etkinliklerini olumlu yonde

iyilestirir[4].
Anlamsal Web :

GUnimuz internet ortami 6ncelikli olarak insan kullanimi ve
etkilesimi icin tasarlanmistirr. Buna karsin Web servislerinin otomatik
olarak birlikte calistiriimasinda artis olmakta 0Ozellikle B2B ve elektronik
ticaret uygulamalarinda. Genellikle bu birlikte calisma APl'ler aracihigiyla
HTML soOzdizimi ve web sayfasi gosterimleri kullanilarak icerik ¢ikarma
temelli olarak calisir. Eger bir web sayfasi bicimi degistirilirse kullanilan
API'nin de degistirilip uyumlu hale getirilmesi gerekir. Temel olarak
bilgisayar programlarinin ve etmenlerin birlikte kararli ve buyuk capta
calisabilmeleri icin bu tur servislerin bilgisayar tarafinda yorumlanabilir
olmasi gerekir. Bu sekilde servislerin 6zellikleri, yapabilecekleri, arayuzleri
ve etkileri karisik olmadan makine tarafindan anlasilabilir bir sekilde

kodlanmalidir.

Anlamsal Web'in gerceklestirimi yapay zeka etkilenimli icerik ifade
etme dillerinin, 6rnegin OIL, 3 DAML+OIL ve DAML-L, gelistirimi ile birlikte
devam etmektedir. Bu diller gucli anlamsal ifade yeteneklerine, karmasik



siniflandirma ile mantiksal iliskilerin gosterimi 6zelliklerine sahiptir[5].
Web Intelligence :

Web’'de Zeka (Web Intelligence), yapay zeka yontemlerinin web
tabanli sistemlere uyarlanmasi ile ilgilenir. Yeni nesil web tabanl urunler,
sistemler, servisler ve etkinliklerde yapay zeka ve ileri bilgi teknolojilerinin
kullanilmasi Uzerine calismalar yapilan bir bilimsel arastirma gelistirme
alanidir. Temel amaci Web ortaminda veri Uretimi cok hizli olmasindan
dolayr Web ortaminin getirdigi yararlarin tam kullanimi ve arttirrmini
saglamak. Bu konuyla ilgili arastirmalari organize etmek ve yonlendirmek

Uzere “The Web Intelligence  Consortium” (WIC) kurulmustur.
Webde Zeka su ana konu basliklari altinda incelenebilir :
1. Web Bilgi Erisimi : Arama, ontoloji, semantic web, metin analizi

2. Web Madenciligi ve Ciftciligi : Web dosyalari veya belgeleri
kullanilarak model bulma, belgeler arasi baglantilar.

3. Sosyal Ag : insanlarin web ortaminda olusturdugu gruplar. Ornegin

belli bir konuda uzman kisi bulunmasi.

4. “Grid” Hesaplama : Buyuk Olcekli hesaplama problemlerinin web
ortaminda ¢6zulmesi

5. Bilgi Ag1 ve Yonetimi: Web'deki bilgilerin guncellenmesi ve
ddzenlenmesi.

6. Coklu Model Etkilesim : Konusma, el yazisi gibi farkh vyollarla
kullanilabilen ve sesli, gorsel vb sekilde cevap veren uygulamalar.

7. Her yerde olan Hesaplama : Etkilesim ortaminin arkasinda web

uzerinde bir cok uygulamanin '‘gérunmez' olarak ¢alismasi.

8. Web'de Zeka Sistemleri Uygulamalarn : Diger konularla butinlesik

olarak ¢alisacak uygulamalar.



Etmen Tabanh Yazilim Miuhendisligi :

Yazillim etmenleri (software agent) teknolojisi; acik, dinamik
degisimlerin cok oldugu ve heterojen ortamlarin vyapisina uygun
yazilimlarin gelistiriimesine yonelik bir teknolojidir. Genel olarak, yazilim
etmenleri s6z edilen turdeki ortamlarda o6zerk(autonom) bir bicimde
davranma oOzelligine sahip birimler olarak tanimlanmaktadir. Acik, dinamik
ve heterojen ortamlara verilebilecek en iyi érneklerden birisi internet
ortamidir. Yaziim etmenleri, 1990'li yillardan itibaren internet (zerine
dagiimis, degisik bicemlerde tutulan, strekli degisen ve gelisen bilgilerin
kullanici amaclan dogrultusunda derlenmesi ve islenmesini gerektiren

Web temelli uygulamalarda basari ile kullaniimistir.

Etmen Tabanli Yazillm Muhendisligi (Agent Oriented Software
Engineering) alaninin temel amaci, etmen tabanh yazilim sistemlerinin
olusturulmasi icin gerekli gelistirme araclarinin/ortamlarinin tasarimi ve
gerceklestirimini saglamak ve daha sonra bu araclarin/fortamlarin

kullanimina dayanan gelistirme metodolojileri tanimlamaktir.
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