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TESEKKUR

“CMMI ve Cevik Siire¢ Entegrasyonu” konulu tez g¢alismamin gerceklesmesinde,
sonuglandirilmasinda ve sonuglarinin degerlendirilmesinde maddi ve manevi destek ve
yardimlarini esirgemeyen degerli hocam sayin Dog. Dr. Erkan BESDOK ’a ¢ok tesekkiir

ederim.

Tez c¢aligmasi boyunca benim i¢in uygun sartlar1 saglayan ve tez siirecinin benim
acimdan daha az stresli gecmesi i¢in elinden geleni yapan, emeklerini hi¢bir sekilde

ddeyemeyecegim annem Dilber SARACOGLU’na tesekkiir ederim.



CMMI MODELI VE CEVIK YAZILIM GELISTIRME
YONTEMLERININ ENTEGRASYONU

ibrahim Halil SARACOGLU
Erciyes Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Tezi, Eyliil 2009
Tez Damismani: Do¢. Dr. Erkan BESDOK

OZET

Gilinlimiizde yazilim endiistrisi, yazilim gelistirme siiregleri ve siire¢ degerlendirme
modelleri giderek 6nem kazaniyor. Bu kapsamda gelistirilen siire¢ degerlendirme
standartlarindan CMMI, yazilim gelistirme siire¢ modellerinden ise Cevik gelistirme

modeli giderek yaygin olarak kullaniliyor.

Carnegie Mellon Universitesi'nin Software Engineering Institute akademisyenleri
tarafindan gelistirilmis bir standart olan CMMI yazilim projelerinde “ne”lerin
yapilmasini sdyleyerek projelerin basar1 oranim yiikseltecek bir olgunluk ve iyilestirme
modeli sunuyor. Cevik gelistirme ise siireglerin “nasil” gergeklestirilmesi konusunda
pratikler ihtiva ederek, hizli ve miisteri memnuniyeti yiiksek yazilim olusturulmasini

sagliyor.

Bu tez c¢alismasinda, birbirinden ¢ok farkli oldugu diisiinilen CMMI ve Cevik
Siireglerin birlikte kullanilabilirligi ispatlanmaya calisildi. Aralarindaki benzerlik ve
farklar irdelendi. Benzer amaglari yerine getiren pratikler ortaya ¢ikarildi. Az sayidaki

farkliliklarin da giderilmesi i¢in de ¢éziimler sunuldu.

Anahtar Kelimeler: CMMI; Siire¢ degerlendirme; Siire¢ lyilestirme; Agile; Cevik

Gelistirme; Yazilim Gelistirme; Cevik Yontemler; Scrum; XP.



CMMI MODEL AND AGILE SOFTWARE DEVELOPMENT
METHODS INTEGRATION

ibrahim Halil SARACOGLU
Erciyes University, Graduate School of Natural and Applied Sciences
M.Sc. Thesis, September 2009
Thesis Supervisor: AP Dr. Erkan BESDOK

ABSTRACT

Nowadays, software industry, software development process and process assesment are
becoming more important. CMMI is one of the process assesment Standard that tells
you “what to do”. Agile is also one of the software development models.

CMMI is developed as maturity and optimization model by Carnegie Mellon University
Software Engineering Institute academicians to improve software project success. But
Agile is a collection of the methods tells “how to do” about software development.
Agile gives some practices for rapid delivery of high-quality software which satisfies

customer needs.

In this work, | tried to present both approach are not different or in conflict. Many
supporting sides and a few differences have been found by comparing the CMMI
requirements with Agile practices. Some alternative solutions offered to minimize

differences between CMMI and Agile.

Keywords: CMMI; Process assesment; Process optimization; Agile; Agile

Development; Software Development; Agile Methods; Scrum; XP.
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1.BOLUM

GIRIS

Bilisim, hayatimizin her alaninda karsimiza cikan, dev bir endiistri halini almistir.
Ustelik bu endiistri, kapsami her gegen giin biiyiiyerek gelisiyor. Yazilim da bu gelisen
endiistrinin en hizli gelisen alt alanlarindan biri oldugundan, yazilim ve buna bagh

stirecler bilisim endiistrisi i¢in hayati 6nem tagsir hale geldi.

Ulkeler her yil binlerce gereksinim duyduklar1 yazilim projesini hayata gegiriyor. Fakat
dogru proje siire¢ yonetimi ve ¢esitli yazilim gelistirme pratiklerden yoksun gelistirilen
yazilim projelerinin ¢ogu biiylik oranda basarisizlikla sonuglaniyor. The Standish
Group'un diizenli araliklarla yayinladigi “The Chaos Report” adli arastirma bu konuda
carpict sonuglar sunmaktadir. The Chaos Report'un 2004 yili rakamlarina gére ABD'de
farkli sektorlerde farkli Olgeklerden firmalarda gergeklestirilen 30,000 yazilim
projesinin sadece %34'U basarili; %]15'1 basladiktan sonra iptal edilmis; %51'1 ise
tartigmali, yani zamaninda bitirilememis veya gereksinimleri karsilamamis projeler.
Yazilim ve ingaat sektorleri arasinda bir analoji kurarsak, yazilim sektdriinde yapilan
binalarin %15'1 yikiliyor gibi bir sonuca ulastyoruz. Ayrica ABD Ulusal Standartlar ve
Teknoloji Enstitiisii'nlin raporuna gore yazilim hatalar1 ABD ekonomisine yilda 60
milyar dolara mal oluyor. Bu rakam baz1 yerlerde 75 milyar dolar olarak geciyor. Yani
ABD yazilim sektoriinde basarisiz projeler nedeniyle Tiirkiye’nin 2008 yili sonu
itibariyle hesaplanan dis borcunun dortte birinden bile fazla bir maddi zarar olusuyor.
Gartner Enstitiisii’'niin 1999-2002 yillar1 arasinda yaptigi kapsamli arastirmaya gore
bilisim teknolojisi projelerinin %74’i basarisiz ya da maliyet/zaman hedeflerini agiyor.
%51°1 biitgesini %200 oraninda asarken, hedeflenen Ozelliklerin ancak %75’ini

karsilayabiliyor.



Basaril1 oldugu diisiiniilen baz1 yazilim projelerinin ise sonradan hatalar1 ortaya ¢ikiyor.

Bu hatalarin bazilar telafi edilemez zararlara yol agabiliyor.

ABD'nin Denver kentinde insa edilen, diinyanin en biiylik uluslararasi havaalaninin
otomatik bagaj sisteminin 230 milyon dolarlik bir yazilimla yonetilerek 1994 yilinda
acilmas1 planlaniyordu. Ancak bagaj sistemindeki yazilim hatalar1 nedeniyle
havaalaninin agilmasi 16 ay gecikti. Bu gecikmenin giinliik maliyetinin 1 milyon dolara
yakin oldugu ve gecikme nedeniyle olusan toplam zararin 340 milyon dolar1 buldugu
hesaplaniyor. Nihayetinde 70 milyon dolarlik yedek bir proje devreye sokuldu. O
zamandan beri cesitli sorunlarla c¢alistirllan bu yazilimm da 2005 yilinda artik is

goremeyecegi belirlenerek yenilenme karari alind.

Avrupa Uzay Ajanst ve Havacilik Dairesi(NASA) 1996 yilinda uydu tasima amaclh 7
milyar Euro'luk Arianne 11 isimli bir roket gelistirdi. Roket firlatildiktan 37 saniye sonra
kontrol yazilimindaki bir hata nedeniyle infilak etti ve bu olay en pahali yazilim
hatalarindan biri olarak tarihe gecti. Problem 16 bit 64 bit ¢cevrimi sirasinda olusan bir
“overflow” hatasindan kaynaklaniyordu ve aslinda bilgisayar programciliginda

ogrenilen temel konulardan biriydi.

Unlii spor malzemeleri iiretim sirketi Nike, i2 isimli tedarik zinciri yonetim yazilimini
kullandig1 400 milyon dolarlik tedarik zinciri yonetim sisteminin 2001 yilinda yazilim
sorunlar1 nedeniyle is goéremez hale geldigini duyurdu. Nike 2001 yilinda 3. ¢eyrekte
yasadig1 yazilim sorunlar1 nedeniyle bekledigi satisin 100 milyon dolar altinda kaldi ve

hisseleri %21 diisti.

14 Agustos 2003'te, ABD'nin 8 eyaletinde ve Kanada'da 50 milyon kisinin elektriksiz
kalmasina neden olan bir elektrik kesintisi gerceklesti. Kesintinin nedeni elektrik
sirketinin Ohio boélgesinde elektrik tellerine degerek arizaya neden olan agaglari
budamay1 ihmal etmesi olmakla birlikte, erken 6nlem alinamamasinin temel nedeninin,
sirketin kontrol sisteminin alarm vermesini onleyen yazilim hatalar1 oldugu belirlendi.

yaklagik 6 milyar dolara mal oldu ve biiylik giivenlik riskleri olustu.



Yazilim projelerindeki ya da olusan yazilimlardaki bu gibi basarisizliklar nedeniyle
olusan zararlar, diger endiistriyel alanlardaki siire¢ standartlagtirma ve iyilestirme
ihtiyacini1 yazilim alaninda da gerekli kildi. Uzun yillar boyunca yazilim gelistirme gibi
karmasgik bir siireci disipline etmek ve belirli bir sistematige oturtmak amaciyla degisik
yazilim mihendisligi metotlar1 ve pratikleri ortaya konuldu ve hala konuluyor.
Yazilimin {i¢ 6nemli temel faktorii olan siireg, teknoloji ve insan1 dikkate alarak “kim”,
“ne”, “nasil® sorularina cevap aranarak kaliteli, maliyeti diisiikk ve miisteri ihtiyaclarini

karsilayan basarili yazilim elde etmenin yollar1 arantyor. Bu ¢aligmalarin iiriinii olarak

bugiin hala giiniimiizde kullanilan bazi1 metotlar, modeller ve standartlar var.

Bu siireci modellerinin en 6nemli ve yaygin olarak kullanilanlar1 sunlardir.

e Selale (Waterfall)
e Evrimsel Gelistirme (Evolutionary Development)

e Yinelemeli ve Artimh (lteratif & Incremental)

Selale modeli, yazilimin belirli bir gelistirme yontemi olmadan bagtan sona kodlanip
test edilerek olusturulmasimnin biiyilk projeler icin ise yaramamasina ¢oziim olarak
ortaya ¢ikmistir. “Selale modeli” terimi ilk kez Winston Royce tarafindan 1970 yilinda
kullanilmistir. Bu model bir projedeki higbir siirecin bir dnceki siire¢ tamamlanmadan
baglayamayacagi fikrine dayanir. Proje siiregleri (planlama, gereksinim gelistirme,
tasarim, kodlama ve dogrulama) bir sira halinde bir dnceki siire¢ bittikten sonra baglar
ve bir sonraki siire¢ baslamadan oOnce biter. Bir siire¢ bir Onceki silire¢ bitmeden

baslayamaz.
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Sekil 1.1 - Selale Modeli

Modelin sirali bir akis takip etmesi, modelin proje acisindan yonetimini kolaylagtirir.
Ayn1 sebepten Otiirli, yazilimin standartlara uygunlugunun kontrolii de kolaydir Biitiin
bu avantajlarin yaninda selale modelinin ¢ok 6nemli bir dezavantaj1 vardir. Projenin geg
safhalarinda gelen degisiklikler ¢ok pahaliya mal olur. Selale modeli sirali bir akis
izlediginden, dogrulama sathasinda gereksinimlerde olusan bir degisiklik akis
icersindeki tiim siireclerden gegmek zorundadir (tasarim, kodlama ve dogrulama). Bu

yilizden gereksinimlerdeki bu degisiklik ¢ok pahaliya mal olur.

Evrimsel gelistirme ise tamimlama, analiz, tasarim, gelistirme ve dogrulama
faaliyetlerinin ilk olarak hizli bir sekilde yapilmasi, dogrulama saglanana kadar
asamalarin tekrarlanmasi manti§in1 temel alan gelismis bir modeldir. Selale modeline
gore biraz daha karmasik bir yonetim mekanizmasi gerektirse de, degisiklikleri ¢ok

daha az maliyetle karsilayabilmesi giiclii bir 6zelligidir.
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Sekil 1.2 - Evrimsel Gelistirme

Yinelemeli ve artimli metodu ise selale modelindeki eksiliklerden yola ¢ikilarak
gelistirilmistir ve yazilimin gelistirilmesi sirasinda bir tekrar (dongii) ile yazilimin daha
iyi hale getirilmesi hedeflenmistir. Yazilim Kkalitesini arttiran, erken geribildirim
sayesinde riskin azaltilmasini saglayan, yeni ve degisen gereksinimleri gerceklestirmek
icin esnek bir yap1 sunan bir metottur. Yazilimi kiiciik adimlarla gelistirilir. Daha sonra

striim serileri gelistirilerek {irtin son haline getirilir.

Ana Hatlar ile Gereksinimleri Yazilim
Gereksinim Artimlara Yapisini
Tanimlama Ayirma Tasarlama

Artimlardan Gelistirilen Artimi Yazilimin
Birini Artimin Biitiinlestirme Gegerligini
Gelistirme Gegerligini Sinama Sinama

Nihai
Yazilim

Yazilim tamamlanmadi ise / Daha gelistirilecek kesim varsa

Sekil 1.3 - Yinelemeli ve Artimhi



Giliniimlizde giderek fazla bir kullanim alam1i bulan Cevik Gelistirme (Agile

Development) modeli bu metodu temel alarak gelistirilmistir.

Bunlarin disinda; bilesen tabanli yazilim miihendisligi, bi¢imsel yazilim gelistirme
modeli (formal), yeniden kullamima dayali gelistirme modeli (reuse-oriented) gibi

yazilim siireci modelleri ¢esitlendirilebilir.

Ustte saydigimiz modeller, yazilimin gelistirilmesinin “nasil” yapilmas: gerektigi
sorusuna cevap veriyordu. Ama ayni yazilim gelistirme siirecinde kalitenin devamli
saglanmasi i¢in daha ¢ok “ne” yapilmasi gerektigi sorusuna cevap veren bazi standartlar
da gelistirilmistir. ISO 9000-3, AQAP 150/160, TICKIT, TRILLIUM, ISO 12207, ISO
15504 (SPICE), BOOTSTRAP, CMM, CMMI, MIL-STD 498 bunlardan bazilaridir.

Tlim bu siire¢ yonetim/iyilestirme metot ve standartlari, yazilimda kalite kontrol ve
yonetim isinin 6neminin bazi iilkeler tarafindan anlasildigi 1960'lardan giiniimiize kadar
bircok yazilim projesinde uygulandi ve kullanildi. Boylece gelistirilen yazilimlarin

basar1 oranlari arttirildi.

Yaptigim tez calismasinin amaci, bu standartlardan biri olan CMMI modeli ile siireg
yonetim modellerinden biri olan Cevik gelistirmenin bazi uyarlamalar yapilarak birlikte
kullanilabilirligini gostermek ve bu birlikteligin yazilim gelistirme siirecine sagladigi
faydaya dikkat cekmektir. Pek ¢ok akademisyen ve bilim adammin katkisi ile
gelistirilen CMMI modeli ve konusunda yillarca deneyimli yazilim uzmanlar
tarafindan gelistirilen Cevik yazilim gelistirme yontemleri ile ilgili pek ¢ok ayr1 ¢calisma
yapilmig ve genel itibari ile iki yontem arasindaki farkliliklarin, avantajlarin ve
dezavantajlarin neler oldugu kisisel tecriibelerle saptanmistir. Bu iki yontemin bir arada
kullanilmasi diinyada giderek artan bir egilim gosterirken, her iki kavraminda heniiz
yeni oldugu Tiirkiye’de bu konuda ¢ok fazla calisma yapilmamistir. Bu tez ¢alismasi ile
Tiirkiye gibi yazilim sektorii hizla gelisen ve bu alanda diinyada 6nemli bir yer kapmak
isteyen iilkemizde yazilim lireten sirket yoneticilerinin ve ¢alisanlarinin bu yontemlerin

birlikteliginde elde edecekleri kazanglart daha iyi gorebilmeleri hedeflenmektedir.



Tezin kapsamina bakacak olursak; caligmanin 2.boliimiinde CMMI siire¢ ve seviyeleri
hakkinda detayli bilgi verilecek, 3.boliimde ise Cevik yontemler ve pratikleri ayrintili
sekilde incelenecektir. 4.bolimde Scrum, S5.bolimde XP c¢evik yontemleri
detaylandirilacak ve 6.boliimde bu iki ¢evik yontemin birlikte kullanimi ele alinacaktir.
7.boliimde CMMI ve Cevik Gelistirme arasindaki benzerlik ve farkliliklar irdelenecek,
8.bollimde bu yapilarin pratikleri arasinda eslemeler yapilarak birbirine uyumu
tartisilacak. Son boliimde ise bu birlikteligin saglayacagr sonuglar ve faydalar

anlatilacaktir.



2.BOLUM

CMMI

2.1. CMMI Nedir?

CMMI, Tirkce karsihgi “Biitiinlesik Yetenek Olgunluk Modeli” anlamina gelen,
Ingilizce “Capability Maturity Model Integration” kelimelerinin bas harflerinden

olusmus bir kisaltmadir.

CMMI, bir siireg¢ modeli olup, kurumlarin yazilim siireglerinin (yazilim planlama,
gelistirme, yapilandirma vb.) olgunlugunu degerlendirmelerini saglar ve bu siire¢lerin
tyilestirmesi konusunda gereken temel adimlar1 gosterir. Bir veya birden ¢ok disiplin
icin etkili siireclerin gerekli elemanlarmi igerir. Gegici, olgunlasmamis siirecleri;
gelismis kalite ve yararlilik ile disiplinli ve olgun siiregler haline getirmek i¢in evrimsel
gelisim yolu tanimlar. Siire¢ alanlar1 bazinda nelerin eksik oldugunu ve nelerin olmasi
gerektigini anlatir. Model, sorunlara ait ¢oziimlerin kurumlara; hatta projelere ait
oldugunu diisiinerek, eksikliklerin nasil giderilecegine dair yontemler tanimlamaz. Yani
ne yapilmasi gerektigini agiklar, nasil sorusuna kesin bir cevap vermez. Bu yaklasim bir
projeye, bir kuruma ait birime ya da biiyiik bir organizasyona, siireglerini iyilestirme ve
gelistirme konusunda rehberlik eder. Olgun olmayan bir siirecten olgun ve disiplinli bir
stirece giden evrimsel bir yol ¢izer. Ortaya konulan seviyelere gore olgunluk gelisimi
saglanir. Her olgunluk modelinin kendine 6zel siirecleri bulunur. Boylece stirekli bir
iyilesme s6z konusu olur. CMMI, geleneksel yapida ayr1 olan kurumsal fonksiyonlarin
biitlinlestirilmesine, siire¢ iyilestirme 1i¢in gerekli hedef ve Onceliklerinin
belirlenmesine, kalite siirecleri i¢in kilavuz olusturulmasina ve mevcut siireglerin

degerlendirilmesi i¢in bir referans noktasi olugturulmasina yardim eder.

CMM], diinyada ve Tiirkiye’de daha ¢ok IT sektoriinde ve 6zellikle yazilim gelistirme

yapilan kurum, departman ve projelerde, yazilim kalitesini arttirmak ve siireg¢



tyilestirmek i¢in kullanilan bir referans model olarak uygulanmaktadir. Donanim ve
network alanlarinda da uygulanan model, 6zellikle savunma sanayi basta olmak {iizere;
Ar-Ge ve yeni iriin gelistirme konusunda hizmet veren kurumlarin aradiklar1 bir
standarttir. Ayrica yazilim islerini yapmak iizere mukavele yapilacak nitelikli/ehliyetli

sirketlerin belirlenmesinde de kullanilmaktadir.

4.1.12 MSB Bilgi Sistemi Yazilim (MBS) icin ihaleye teklif veren istekliler, asadida yazili belgelerin herhe
a. Tum islemlerde en az Uglncu seviyede CMM belgesi veya

b. Tam islemlerde en az Ocuncl seviyede CMMI belges| veya

¢, Tum islemlerde en az dgincl seviyede ISO/IEC 15504 (SPICE) belgesi veya

¢. AQAP 2150 belgesi veya

d. AQAP 2160 belgesi veya
41132 ictallilerdan:

Sekil 2.1 - CMMI belgesi isteyen ihale ilan1 6rnegi

2.2. CMMI Gelisimi

1970’lerde Amerikan Savunma Bakanligi ¢ok sayida yazilim ihalesi agiyor. Bu
ihalelerin cogunun ge¢ tamamlanmasi ya da hi¢ tamamlanamamasi ve maliyet veya siire
tahminlerinin tutmamasi tizerine Amerikan Savunma Bakanlhigi (Department of
Defense, DoD) Carnegie Mellon Universitesi'nden, az sayida olan basarili firmalart
analiz ederek, ihtiya¢ duydugu yazilim standartlarin1 karsilayabilmek icin diger
firmalarin da kullanabilecegi bir model olusturmasini ister. Boylece Carnegie Mellon
Universitesi'ne bagli Yazilim Miihendisligi Enstitiisii (SEI), CMM siire¢ iyilestirme
yaklasimini gelistirir. Tlk olarak yalmizca yazilim iizerine, SW-CMM olarak 1991 yilinda
yayinlanan model, 2002 yilinda sektor bagimsiz bir sekil alarak “CMMI” olmus, 2006
yilinda ise v1.2 olan son siiriimiine ulasmisti. CMMI, agik bir standart/model olmayip

tim haklar1 SEI’e aittir.
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INCOSE Sys.Eng.CMM
SECAM
(1996) V1.1 (1995)

EIA 731 SECM
(1998) IPD CMM
(1997)

CMM for SW
V1.1(1993)

SW CMM
V2 draft (1997)

%

V1.02 (2000)

V1.1 (2002)

| CMMI for
Services
V1.2 (2007)

CMMI for
Acquisition

CMMI for
Development | )
V1.2 (2006)

V1.2 (2007)

Sekil 2.2 - CMM /I’ tarihi gelisimi

CMMI v1.2 ile beraber, CMMI-SW, CMMI-SE, CMMI-SS ve CMMI-IPPD modelleri

kaldirilmis ve onlarin yerine {i¢ yeni olusum getirilmistir. Bu yeni olusumlar sunlardir:

e CMMI-DEV (Development — Uriin ya da hizmet olusturma)
CMMI-DEYV, hizmet ya da iirlin gelistiren kuruluslar i¢in tasarlanmistir. Projeler
gerceklestiren, bu projelerinin sonunda yeni bir iirlin ya da hizmet olusturan

kuruluslar, bu modelden faydalanabilirler.

e CMMI-SVC (Services — Hizmet verme)
CMMI-SVC, gelistirilmesi tamamlanmis, miisteriye teslim edilmis bir hizmetin
ya da lrilinlin, yiriitiilmesi, bakimimin yapilmasi ya da isletilmesi ile ilgili

hizmetler i¢in kullanilmaktadir.

e CMMI-ACQ (Acquisition - Satin alma)
Satin alma ¢ift yonlii bir yoldur. Satin almanin basarisi, tedarik¢inin basarisi
kadar, satin alma makaminin basarisina da baglidir. CMMI-ACQ, satin alma
stireglerinin olgunlugunun Slglilmesi ve iyilestirilmesini amaglayan bir modeldir.
Yogun satin alma yapan kuruluslarin faydalanmasi i¢in tasarlanan bu modelin

kokeni General Motors tarafindan yapilan bir calismaya dayanmaktadir.



11

2.3. CMMI Modelinin Yapis1

CMMI modelinin temel yapisal elemani “Siire¢ Alani”dir (Process Area). CMMI
modelinde toplam 22 adet silire¢ alani vardir. Model her siire¢ alani i¢in birtakim
hedefler(goals) tanimlamaktadir. Bu tanimlamayi yaparken hedefleri 6zel (specific
goals) ve genel (generic goals) olmak iizere ikiye ayirmaktadir. Genel hedefler; birden
fazla silire¢ alaninda saglanmasi beklenir ve ilgili oldugu siire¢ alanlarinin
kurumsallasmasin1 saglar. Yani o siire¢ alanlarmin etkili, tekrar edilebilir ve kalici
olmasimi saglar[14]. Ozel hedeflerin her biri ise belirli bir siire¢ alanina karsilik gelir.
Yani o siire¢ alaninin geregidirler. Ornegin “Proje Planlama” siire¢ alanina ait “Proje
Planin1 Gelistir” hedefi 6zel bir hedeftir. CMMI her bir hedefe ulasilmasi i¢in bir takim
pratikler atar. Bu hedef icin atanan pratiklere “Biitce ve takvimi belirle”, “Proje
risklerini belirle”, “Proje kaynaklarmi planla” 6rnek verilebilir. CMMI’mn resmi
yayinlarinda bu 6zel pratiklerin, bilinen ve basarisi ispatlanmis uygulamalar oldugu
ifade edilmektedir. Ayrica CMMI, hedeflere ulagildig: siirece genel ve 6zel pratiklerin

disinda alternatif pratiklerin de uygulanmasina miisaade etmektedir.

Asagida CMMI alanlar1 ve her bir alan i¢in gecerli olan 6zel hedefler ve bu hedefleri
saglayan Ozel pratikler siralanmistir[5,9].

(SA: Siire¢ Alani, OH: Ozel Hedef, OP: Ozel Pratik)

SA1. Gereksinim Yonetimi

Bu siire¢ alanmin amaci, proje lrlinleri ve iirlin bilisenleri ile ilgili gereksinimleri
yonetmek ve bu gereksinimler ile proje iiriinleri ve Tiriin bilesenleri arasindaki

tutarsizliklar tespit etmektir.

OHI. Gereksinimlerin Yonetilmesi

e OPI1.1. Gereksinimlerin anlasilmasini sagla

e OP1.2. Gereksinimler i¢in taahhiitleri al

e OP1.3. Gereksinimlerdeki degisiklikleri yonet

e OP1.4. Gereksinimler iizerinde ¢ift yonlii izlenebilirligini sagla

e OP1.5. Gereksinimler ile is iiriinleri arasindaki tutarsizliklar belirle
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SA2. Proje Planlama

Proje Planlamanin amaci, proje faaliyetlerini tanimlayan planlar1 olusturmak ve giincel

tutmaktir.

OH1. Tahminlerin Olusturulmasi

e OPI1.1. Proje kapsaminin belirle

e OP1.2. Is iiriinleri ve gérev dzelliklerini tahminle
e OP1.3. Proje hayat dongiisii tanimla

e OP1.4. Isgiicii ve maliyet tahminle

OH2. Proje plammin gelistirilmesi

e OP2.1. Biit¢e ve takvimi belirle

e OP2.2. Proje risklerini belirle

e OP2.3. Veri yontemini planla

e OP2.4. Proje kaynaklarini planla

e OP2.5. Gerekli bilgi ve yetenekleri sapta
e OP2.6. Paydaslarm katilimini planla

e OP2.7. Proje planimni olustur

OH3. Plana olan taahhiitlerin saglanmasi

e OP3.1. Proje planlarin1 gézden gegir
e OP3.2. Is ve kaynak seviyelerini uzlastir

e OP3.3. Proje plan taahhiitlerini sagla

SA3. Proje izleme ve Kontrol

Proje izleme ve kontroliin amaci, projenin gidisat1 hakkinda siirekli bilgi toplanmasi ve
bodylece projenin performansi planlardan 6nemli derecede saparsa bu durumun bir an

once fark edilmesi ve diizeltici hareketlerin yapilabilmesidir.
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OHI. Plana gére projenin izlenmesi

e OP1.1. Proje planlama parametrelerini izle

e OP1.2. Taahhiitlerin izle

e OP1.3. Proje risklerini izle

e OP1.4. Veri yonetimini izle

e OP1.5. Proje paydaslarinin katilimlarini izle

e OP1.6. Gelisme gdzden gegirme toplantilar1 yap

e OP1.7. Kilometretas1 gzden gegirme toplantilar1 yap

OH2. Diizeltici faaliyetlerin kapanincaya kadar yonetilmesi

e OP2.1. Sorunlarin analizi
e OP2.2. Diizeltici faaliyetleri gerceklestir
e OP2.3. Diizeltici faaliyetleri yonet

SA4. Tedarikci Sozlesme Yonetimi

Tedarikgi s6zlesme yonetiminin amaci, tedarik¢iden {iriin satin islemini taraflar arasinda

imzalanmis bir sozlesme ile yonetmektir.

OH|. Tedarik¢i Sozlesmesinin olusturulmasi

e OPI.1. Satin alma ydntemini belirle
e OP1.2. Tedarikgi seg
e OP1.3. Tedarikci Sdzlesmesini olustur

OH2. Tedarik¢i Sozlesmesinin gereklerinin yerine getirilmesi

e OP2.1. Tedarikci s6zlesmesini islet

e (OP2.2. Belirlenen tedarikgi siireclerini izle

e OP2.3. Belirlenen tedarikgi is iiriinlerini degerlendir
e (OP2.4. Satin alman iiriinii kabul et

e OP2.5. Uriiniin kullanima gecisini gerceklestir
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SAS. Konfigiirasyon Yonetimi

Konfigiirasyon yonetiminin amaci, konfiglirasyon tanimlama, konfigiirasyon kontrol,
konfigiirasyon durum degerlendirme ve konfigiirasyon denetleme faaliyetlerini

kullanarak is tirtinlerinin tutarliligini ve biitiinligiinii olusturmak ve korumaktir.

OHI. Dayanaklarin olusturulmas:

e OP1.1. Konfigiirasyon birimlerini belirle
e OP1.2. Konfigiirasyon Y®&netim Sistemini olugtur

e OP1.3. Dayanaklari olustur ve yayinla

OH2. Degisikliklerin izlenmesi ve kontrol edilmesi

e OP2.1. Degisiklik isteklerini takip et

e OP2.2. Konfigiirasyon birimlerini kontrol et

OH3. Biitiinliigiin saglanmasi

e OP3.1. Konfigiirasyon yonetim kayitlarmi olustur

e (OP3.2. Konfigiirasyon denetimlerini olustur

SAG6. Siire¢ ve Uriin Kalite Giivencesi

Siire¢ ve iiriin kalite giivencesinin amaci, ¢alisanlara ve yoneticilere, siirecler ve ilgili is

tirtinleri ile ilgili, tarafsiz gézlemler sunmaktir.

OH]. Siireclerin ve ig iiriinlerinin tarafsiz olarak degerlendirilmesi

e OP1.1. Siireglerin tarafsiz olarak degerlendir

e OP1.2. Is iiriinleri ve hizmetleri tarafsiz olarak degerlendir

OH2. Tarafsiz goriis saglanmasi

e OP2.1. Uygunsuzluklar ilet ve ¢dziimlendiginden emin ol

e (OP2.2. Kayitlari olustur
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SA7. Olcme ve Analiz

Olgme ve analizin amaci, yonetimin bilgi ihtiyacina destek olmak igin uygun &lgme

yeteneklerini gelistirmek ve devamliligint saglamaktir.

OH1.0I¢me ve analiz ¢alismalarinin uyumlu hale getirilmesi

e OPI1.1. Olgme hedeflerini belirle
e OP1.2. Olgiimleri belirle
e OP1.3. Veri toplama ve saklama prosediirlerini belirle

e OP1.4. Analiz prosediirlerini belirle

OH2. Ol¢me sonuglarinin saglanmast

e OP2.1. Olgme verilerini topla
e OP2.2. Olgme verilerini analiz et
e (OP2.3. Veri ve analiz sonuglarinin sakla

e OP2.4. Sonuglarin ilet

SAS8. Gereksinim Gelistirme

Gereksinim gelistirmenin amaci miisteri, lirliin ve {iriin bilesenlerinin gereksinimlerini

olusturmak ve analiz etmektir.

OH]I. Miisteri gereksinimlerinin gelistirilmesi

e OPI1.1. Ihtiyaglar1 ortaya ¢ikar

e OP1.2. Miisteri gereksinimlerini gelistir

OH_2. Uriin gereksinimlerinin gelistirilmesi

e OP2.1. Uriin ve iiriin bilesenlerinin gereksinimlerini olustur
e OP2.2. Uriin bilesen gereksinimlerini ata

e OP2.3. Arayiiz gereksinimlerini belirle
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OH3. Gereksinimlerin analiz edilmesi ve onaylanmast

e OP3.1. Kullanic1 senaryolar1 ve kavramlarmi olustur

e (OP3.2. Gereksinim duyulan fonksiyonalite tanimin1 olustur
e OP3.3. Gereksinimleri analiz et

e (OP3.4. Dengenin saglanmasi i¢in gereksinimleri analiz et

e OP3.5. Gereksinimleri onayla

SA9. Teknik Coziim

Teknik ¢ozlimiin amaci, miisteri ihtiyaglarina uygun ¢ozlimler tasarlamak, olusturmak
ve iretmektir. Coziimler, irtinleri, {irlin bilesenleri ve iiriin hayat dongiisi ile ilgili

stire¢lerin tamamini kapsar.

OH1. Uriin bilesen ¢éziimlerinin secilmesi

e OPI.1. Alternatif ¢dziimleri ve se¢im kriterlerini gelistir

e OP1.2. Uriin bilesen ¢dziimlerini se¢

OH?. Tasarimin Gelistirilmesi

e OP2.1. Uriin ve iiriin bilesenini tasarla
e OP2.2. Teknik veri paketi olustur
e OP2.3. Kriterlere uygun olarak arayiizleri tasarla

e OP2.4. Gelistirme, Satin alma ya da tekrar kullanma analizlerini yap

OH3. Uriin tasarimimin gerceklestirilmesi

e OP3.1. Tasarimi gerceklestir

e OP3.2. Uriin destek dokiimantasyonunu gelistir

SA10. Uriin Biitiinlestirme

Amaci, irlin bilesenlerini bir araya getirerek {iriinii olusturmak, olusan {iriiniin

ihtiyac¢larina uygun olarak ¢alistigini gérmek ve iiriinii teslim etmektir.
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OH]I. Uriin biitiinlestirme icin hazirhiklarin yapilmast

e OP1.1. Biitiinlestirme sirasinin belirle
e OP1.2. Uriin birlestirme ortamini1 olustur

e OP1.3. Uriin birlestirme prosediirlerini ve kriterlerini gelistir

OH_2: Arayiiz uyumlulugundan emin olma

e OP2.1. Arayiiz tanimlarinin eksiksiz oldugunun gézden gecir

e OP2.2. Arayiizleri yonet

OH3. Uriin bilesenlerinin bir araya getirilmesi ve tiriiniin teslim edilmesi

e OP3.1. Uriin bilesenlerinin biitiinlestirme igin hazir oldugunu kontrol et
e OP3.2. Uriin bilesenlerinin birlestir
e (OP3.3. Birlestirilen iiriin bilesenleri degerlendir

e OP3.4. Uriin ve iiriin bilesenini paketle ve teslim et

SA11. Dogrulama

Dogrulamanin amaci, {riin ya da {driin bilesenlerinin hedeflenen

yerlestirildiginde hedeflenen kullanimini sagladiginin gosterilmesidir

OH|I. Dogrulama igin hazirliklarin yapilmas:

e OP1.1. Dogrulanacak is iiriinlerinin secilmesi
e OP1.2. Dogrulama ortamlarinin olusturulmasi

e OP1.3. Dogrulama prosediirlerinin ve kriterlerinin olusturulmasi

OH_2. Esdeger gozden gecirmelerin gerceklestirilmesi

e OP2.1 Gbzden gegirme igin hazirlan
e OP2.2. Gézden gegirme yap

e (OP2.2. Gozden gegirme verilerini analiz et

ortama
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OH3. Secilen ig iiriinlerinin dogrulanmasi

e OP3.1 Dogrulamay1 gergeklestir

e (OP3.2. Dogrulama sonuglarini analiz et

SA12. Gecerleme

Gegerlemenin amaci, segilen is iriinlerinin belirlenen isterleri karsiladigindan emin

olmaktir.

OHI. Gegerleme icin hazirlik yapilmast

e OPI1.1. Gegerlenecek iiriinleri se¢
e OP1.2. Gegerleme ortamini olustur

e OP1.3. Gegerleme prosediirlerini ve kriterlerini olustur

OH2. Uriin veya iiriin bilesenlerinin gegerlenmesi

e OP2.1. Gegerlemeyi gergeklestir

e (OP2.2. Gegerleme sonuglarini analiz et

SA13. Risk Yonetimi

Olas1 problemler olugmadan tespit ederek, bu problemlerin proje hedeflerine
ulagilmasina engel olmasimi engellemek ig¢in, Onlemlerin planlanmasi ve hayata

gecirilmesidir.

OHI1. Risk yonetimi icin hazirliklarin yapilmast

e OPI1.1. Risk kaynak ve kategorilerini belirle
e OP1.2. Risk parametrelerini tanimla

e OP1.3. Risk ydnetim stratejisini olustur

OH2. Risklerin tespit edilmesi ve analizi

e OP2.1. Risklerin tespit et
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e OP2.2. Risklerin degerlendir, kategorize et ve dnceliklendir

OH3. Risk olasiliklarinin azaltiimast

e OP3.1. Risk olasiliklarinin azaltma planlarm gelistir

e (OP3.2. Risk olasilik azaltma planlarni uygula

SA14. Biitiinlesik Proje Yonetimi

Projenin ve ilgililerin kurumun standart siireclerinden Ozellestirilmis tanimli ve

biitiinlesik bir siire¢ ile yonetilmesidir.

OH]I. Projenin tamimli siirecinin kullanilmasi

e OP1.1. Projenin taniml siirecini olustur

e OP1.2. Proje aktiviteleri planlamas1 igin kurumsal siire¢ varliklarmi kullan
e OP1.3. Projenin ¢alisma ortamini olustur

e OP1.4. Planlarin biitiinlestirilmesi

e OP1.5. Projenin biitiinlesik planlar ile yonet

e OP1.6. Kurumsal siire¢ varliklarina katkida bulun

OH2. Iigili paydaslar ile isbirligi ve koordinasyon

e OP2.1. Paydaslarin katilimin1 ydnet
e OP2.2. Bagimhiliklar1 yonet

SA15. Kurumsal Egitim

Calisanlarin rollerini etkin ve verimli bir sekilde gergeklestirebilmeleri i¢in sahip

olmalar1 gereken yetkinliklerin ve bilginin ¢alisanlar {izerinde olusturulmasini amaglar.

OHI. Kurumsal egitim yeteneginin olusturulmast

e OPI1.1. Stratejik egitim ihtiyaglarmi olustur

e OP1.2. Kurumun sorumlulugunda olan egitim ihtiyaglarin belirle
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e OP1.3. Kurumsal egitim taktik planini olustur

e OP1.4. Egitim yetenegini olustur

OH_2. Gerekli egitimlerinin saglanmasi

e OP2.1. Egitimi sagla
e OP2.2. Egitim kayitlarimni olustur
e (OP2.3. Egitimin etkinligini degerlendir

SA16. Kurumsal Siire¢ Tanimlama

Amaci, kurumsal siire¢ varliklarinin kolay kullanima uygun olarak olusturulmasi ve

giincel tutulmasidir.

OH|1. Kurumsal siire¢ varliklarinin olusmasi

e OPI1.1. Standart siiregleri olustur

e OP1.2. Yasam dongiisii model tanimlarini olustur

e OP1.3. Uyarlama kriterlerini ve ana esaslarmi olustur
e OP1.4. Kurumsal 6lgme deposunu olustur

e OP1.5. Kurumsal siire¢ varlik kiitiiphanesini olustur

e OP1.6. Calisma ortami standartlarmni olustur

SA17. Kurumsal Siire¢c Odakhhik

Amaci, kurumun siire¢ ve siire¢ varliklarinda hali hazirda bilinen giiclii ve zayif
yonlerine uygun olarak gergeklestirilmesi gereken siire¢ iyilestirme c¢aligsmalarini

planlamak ve gergeklestirmektir.

OH1. Siire¢ iyilestirme firsatlarinin belirlenmesi

e OPI1.1. Kurumsal siire¢ ihtiyaglarm belirle
e OP1.2. Kurumsal siireclerini degerlendir

e OP1.3. Kurumun siire¢ iyilestirmelerini belirle
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OH2. Siire¢ iyilestirme aktivitelerinin planlanmasi ve gergeklestirilmesi

e OP2.1. Siireg hareket planlarini olustur

e OP2.2. Siireg hareket planlarini gergeklestir

OH3. Kurumsal siire¢ varliklarint yayginlastir ve alinan dersleri ekle

e OP3.1. Kurumsal siire¢ varliklarin1 yayginlastir
e OP3.2. Standart siiregleri yayginlastir
e OP3.3. Uygulamay izle

e OP3.4. Siiregler ile ilgili tecriibeleri kurumsal siire¢ varliklari arasina yerlestir

SA18. Karar Analiz ve Coziimleme

Olast kararlarin, belirlenmis kriterlere gore degerlendirilmesi ve resmi bir

degerlendirme siireci kullanilarak, analiz edilmesidir.

OH]I. Alternatiflerin degerlendirilmesi
e OP1.1. Karar analiz i¢in ana esaslar1 belirle
e OP1.2. Degerlendirme kriterlerini belirle
e OP1.3. Alternatif ¢oziimleri olustur
e OP1.4. Degerlendirme yontemlerini seg
e OP1.5. Alternatifleri degerlendir
e OP1.6. Coziimii se¢

SA19. Nicel Proje Yonetimi

Belirlenmis kalite ve silire¢ performans hedeflerine ulagsmasi i¢in, projenin tanimlanmis

stireclerinin sayisal olarak yonetilmesidir.

OHI1. Projenin nicel olarak yonetilmesi

e OP1.1. Projenin hedeflerini olustur
e OP1.2. Tanimli siireci birlestir

e OP1.3. Istatistiksel olarak yonetilecek alt siireci seg
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e OP1.3. Proje performansini ydnet

OH2. Alt siireclerin performansinin istatistiksel olarak yonetilmesi

e OP2.1. Olgme ve analitik tekniklerini se¢
e (OP2.2. Degiskenligi anlamak igin istatiksel yontemlerin kullanilmas1
e (OP2.3. Secilen alt siireclerin performansinin gozetlenmesi

e OP2.4. istatiksel ydnetim verilerin kayit altina alinmasi

SA20. Kurumsal Siire¢c Performansi

Stire¢ performans ve kalite hedeflerine desteklemek i¢in, kurumun standart stirecleri
hakkinda veriler toplamak ve toplanan verileri giincel tutmak. Projenin sayisal yontemi
icin ihtiya¢ duyulacak olan siire¢ performans verilerini, temel siiriimleri ve modellerini

saglamaktir.

OH|I. Performans dayanaklar: ve modellerinin olusturulmast

e OPI1.1. Siiregleri se¢

e OP1.2. Siire¢ performans dlciimlerinin olustur

e (OP1.3. Kalite ve siire¢ performans hedeflerini belirle
e OP1.4. Siire¢ performans dayanaklarimi olustur

e OP1.5. Siire¢ performans modellerini olustur

SA21. Kurumsal Yenilik ve Yayma

Kurumsal siiregler ve teknolojide Olgtilebilir iyilestirme saglamak icin yaratict
iyilestirme  Onerilerinin  se¢ilmesi ve segilen Onerilerin  kurum  geneline
yayginlastirilmasidir. Iyilestirmeler, sirketin is hedeflerine uygun olarak olusturulmus

olan kurumsal kalite ve siire¢ performans hedeflerine ulasmalarinda destek olmaktadir.

OHI. lyilestirmelerin secilmesi

e OPI.1. lyilestirme 6nerilerini topla ve analiz et

e OP1.2. Yenilikleri belirle ve analiz et
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e OP1.3. Pilot iyilestirme ¢alismalari yap
e OP1.4. Yaygmlastirilacak iyilestirmeleri seg

OH_2. Iyilestirmelerin yayginlastirilmasi

e OP2.1. Yayginlastirilmay1 planla
e (OP2.2. Yayginlastirilmay1 yonet

e OP2.3. lyilestirmenin etkilerini 6l¢

SA22. Nedensel Analiz ve Coziim

Hatalarin ve problemlerin sebeplerini tespit ederek gelecekte tekrar olusmalarini

engellemek icin gerekli islemlerin yapilmasini saglamaktir.

OHI. Hatalarin sebeplerinin saptanmasi

e OPI1.1. Analiz edilecek hata verilerini seg

e OP1.2. Sebepleri analiz et

OH2. Hatalarin sebeplerinin ele alinmasi

e OP2.1. Eylem &nerilerini gerceklestir
e OP2.2. Degisikliklerin etkilerini degerlendir
e OP2.3. Verileri kaydet

Yukarida siire¢ alanlar1 ve bu siire¢ alanlarin1 gergeklestirmek i¢in gelistirilmis 6zel
hedef ve 0zel pratikler agiklandi. Asagidaki tabloda da tiim ya da birden ¢ok siire¢
alanlar i¢in gegerli olan genel hedeflerin ve bu hedefleri saglayan genel pratiklerin
listesi siralanmustir.

(ML: Olgunluk Seviyesi, CL: Yetenek Seviyesi, GP: Genel Pratik)
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Tablo 2.1 - CMMI genel hedefleri ve pratikleri

Yetenek Genel
Seviyesi Hedefler Genel Pratikler
Ozel hedefleri L )
CL1 gerceklestir GP 1.1: Temel Pratikleri Yerine Getir
CL 2 Yonetilen GP 2.1: Organizasyonel bir politika olustur
bir sireci GP 2.2: Sureci Planla
kurumsallastir GP 2.3: Kaynaklari Sagla
N GP 2.4: Sorumluluklarr Ata
o | S GP 2.5: Insanlari Egit
< GP 2.6: Konfiglrasyonlari Yonet
o ] GP 2.7: llgili paydaslari belirle ve dahil et
= GP 2.8: Sireci izle ve kontrol et
= GP 2.9: Nesnel olarak sireci degerlendir
GP 2.10: Durumlari tist yonetimle gézden gecir
Tanimlanmis bir . L
CL3 siireci GP 3.1: Tanimlanmisg bir streg olustur
kurumsallagtir GP 3.2: lyilestirme onerilerini topla
CL4 ydn’;ltli(I::L(E)lﬁrgEreci GP 4.1: Sureg i¢in nicel hedefler olusturma
kurumsallagtir GP 4.2: Alt sure¢ performansini dengeleme
CL5 | lyilegen bir siireci GP 5.1: Suirekli siireg iyilestirme saglama
kurumsallagtir GP 5.2: Problemlerin kék nedenini diizeltme

2.4. CMMI Gosterimleri ve Seviyeleri

CMMI modelinin iki sekilde gosterimi vardir.

1. Basamakl (staged) gosterim

2. Siirekli (continuous) gosterim

Surekli

CLO CL1 CL2 CL3 CL4 CL5

Sire¢ Sure¢ Sireg
Alanmil Alani2 Alani3

Basamakli

ML5

ML4

Sekil 2.3 - CMMI gosterimleri
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Her iki gosterimdeki igerik ayn1 olmasina karsin bu verinin gosterimi ve diizenlenmesi
birbirinden farklidir. Farkli gosterimlerin amaci kurumlarin farkli iyilestirme hedeflerini
takip edebilmelerini olanak saglamaktir. Bu nedenle CMMI sertifikasini almak igin
niyetlenen bir kurum, belirlenmis ihtiyaclari i¢in en uygun olan CMMI gosterimini

segmelidir.

2.4.1. Basamaklh Gosterim

CMMI modeli siire¢ alanlarin1 “olgunluk seviyesi” adi altinda bes gruba ayirmustir.
Olgunluk seviyeleri, kurumun “Hangi siirecler benim i¢in en uygun? Nereden
baslamaliyim? Izlemem gereken dogru siralama nedir?” sorularmna cevap bulmasini
kolaylastirir. Kurum bir olgunluk seviyesini hedeflemek ile hangi siire¢ alanlarim
hedefleyecegini se¢mis olur. Kurumun hedeflemesi gereken seviye su anda sagladigi en
diisiik olgunluk seviyesinden bir fazlasidir. Yani her bir olgunluk seviyesi bir sonraki

seviyedeki siireclerin etkin bir sekilde gerceklestirilmesi icin gerekli olan alt yapiy1

saglar.
Olgunluk
Seviyesi
4 A b
Stureg Alani 1 Sureg Alani 2 Sureg Alani n
A i A
Ozel Hedefler Genel Hedefler
v Y v
Ozel Pratikler Genel Pratikler

Sekil 2.4 — CMMI basamakli gosterim

Biitiin kurumlar kesin olarak en azindan birinci olgunluk seviyesini karsilarlar. Birinci
olgunluk seviyesinde olmak i¢in hi¢ bir sey yapmaniz gerekmez. Kurumun var olmasi
yeterlidir. Dolayisi ile hedeflenmesi gereken en diisiik olgunluk seviyesi ikinci olgunluk
seviyesidir. Asagidaki tabloda hangi olgunluk seviyesinde hangi siire¢ alanlarinin yer

aldig1 gosterilmistir.
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Tablo 2.2 - CMMI basamakli gosterim siire¢ alanlari

Olgunluk Seviyesi

Siire¢ Alanlari

1. Olgunluk Seviyesi - Baslangi¢

2. Olgunluk Seviyesi — Y o6netilen

Gereksinim Y 6netimi

Proje Planlama

Proje Izleme ve Takip
Tedarik¢i S6zlesme Yonetimi
Konfigiirasyon Y 6netimi
Ol¢me ve Analiz

Siirec ve Uriin Kalite Giivencesi

3. Olgunluk Seviyesi - Tanimli

Gereksinim Gelistirme
Teknik Coziim

Uriin Biitiinlestirme
Dogrulama

Gegerleme

Kurumsal Stireg Odaklilik
Kurumsal Stire¢ Tanimlama
Kurumsal Egitim
Biitlinlesik Proje Yonetimi
Risk Yonetimi

Karar Analizi ve Cozlimleme

4. Olgunluk Seviyesi — Nicel Yonetilen

Kurumsal Stire¢ Performansi

Nicel Proje Yo6netimi

5. Olgunluk Seviyesi — lyilesen

Kurumsal Yenilik ve Yayma

Nedensel Analiz ve Coziimleme

Seviye 1: Baslangig (Initial)

e Yazilim siireci gelisigiizel ve kaotiktir.

e Basarn kisisel gayretlere baglidir.

¢ Kiriz durumunda var olan planlar terk edilir.

e Yazilim siire¢ yetenekleri dnceden kestirilemez.
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Seviye 2: Yonetilen (Managed)

Proje yonetimi kontrolleri kuruludur, projeler belgelenen planlarina uygun
sekilde gerceklestirilir ve yonetilir.

Yazilim gereksinimleri yonetilir, gereksinimler ile iliskili triinler olusturulur ve
denetlenir.

Proje yOnetim sistemi proje siirecini etkin bir sekilde kontrol eder, projeler
planli, basarilmis, 6l¢iilmiis ve kontrol edilmistir.

Gereksinimler, siiregler, ¢ikt: is iiriinleri ve hizmetler yonetilir. Is {iriinlerinin ve
saglanacak hizmetlerin durumu tanimlandigi noktada yonetimin goriisiine
aciktir.

Taahhiitler, ilgili paydaslarin istek ve revizyonlarmma uygun sekilde tesis
edilmisgtir.

[s iiriinleri taraflarla gdzden gegirilir ve kontrol edilir.

s iiriinii ve hizmetler; onlara 6zel gereksinim, standart ve hedefleri saglar.

Seviye 3: Tammmh (Defined)

Siirecler iyi tamimlanmig ve iyi anlasilmistir, standartlar, prosediirler, araglar ve
metotlar ile anlatilmistir.

Standart siireg tanimlari ile kurumsal boyutta tutarlilik saglanir.

Projeler standart siireci uyarlama rehberlerine uygun olarak uyarlayarak, kendi
stireclerini olusturur. Tiim projelerde standart yazilim gelistirme siirecinin
uyarlanmis hali kullanilir.

Siirecler 2. seviyeye gore daha 6zenli ve detayli olarak tanimlanmustir.

Seviye 4: Nicel Yonetilen (Quantitatively Managed)

Siirecin basarimi i¢in 6nemli alt siiregler segilir ve bu alt stiregler istatistiksel ve
diger nicel Ol¢im teknikleri kullanilarak kontrol edilir. (Yazilim siirecinin ve
tirlin kalitesinin 6l¢timleri toplanir ve kullanilir).

Kalite ve siire¢ performansmin nicel hedefleri tesis edilir ve siireglerin

yonetiminde bir kriter olarak kullanilir. Nicel hedefler miisterinin
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ihtiyaglari/istekleri, son kullanici, organizasyon ve siireglerini gelistirenler baz
alinarak belirlenir.

Stiregler ol¢iiliir ve Slgiilebilen smirlar iginde isler gercek veriler baz alinarak
tahmin edilebilir.  3.seviye ile temel faklilik siire¢ performansinin
ongoriilebilmesidir. 4.seviyede siireclerin performansi istatistiksel ve diger nicel
teknikler ile kontrol edilebilir ve nicel olarak ongoriilebilir. 3.seviyede siirecler

sadece niteleyici olarak 6ngoriilebilir.

Seviye 5: Iyilesen (Optimizing)

Siiregten gelen sayisal geri beslemeler ve teknolojilerden yararlanilarak stirekli
stireg iyilestirilmesi yapilir. Tiim organizasyon siireg iyilestirmeye odaklanmastir.
Yazilim siire¢ yetenegi siirekli iyilesen olarak tanimlanabilir

5. ve 4.seviye arasindaki onemli bir ayrim, adreslenen siireglerin degisme
derecesidir. 4.seviyede siirecler, siire¢ degiskenliginin 6zel nedenleri ve
sonuclarin istatistiksel ongoriisiine odaklanmustir. 5.seviyede ise siirecler, siireg
degiskenliginin genel nedenleri ve siirecin degisimini (slire¢ basarimindan

istatistiksel ongoriiye) adreslemekle ilgilenir.

2.4.2. Siirekli Gosterim

Tek bir siire¢ alanindaki (Process Area) iyilestirmeyi gosterir. Bu gosterimim cevap

verdigi temel soru: Belirli bir X siire¢ alaninda iyilestirme saglayabilmek i¢in izlemem

gereken dogru siralama nedir? Bu gdsterim, kurumlarin bir veya bir grup siire¢ alani

secerek siireglerini bu dogrultuda gelistirmelerine imkan saglar. Yani bir siire¢

alanindaki iyilestirmeyi gosterir. “Belirli bir X siire¢ alaninda iyilestirme saglayabilmek

icin izlemem gereken dogru siralama nedir?” sorusuna cevap verir.

Stirekli gosterimde bir siire¢ alanindaki gelisme, yetenek seviyeleriyle ifade edilir.

Kurum hangi siireclerinin gelistirilmesine ihtiya¢ duydugunu belirleyebiliyor ve bu

stire¢ alanlar1 arasindaki iligkiyi biliyorsa bu gosterim, basamakli gosterime gére kurum

icin daha 1yi bir se¢imdir.
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Bu gosterimde 6 Adet Yetenek /Ehliyet (Capability) Seviyesi vardir. Bir siire¢ alaninin
alabilecegi en diisiik yetenek seviyesi O(sifir)’dir. Bu, o siire¢ alaninin kurumda

olmadigini ifade eder. Siireclerin ulasabilecegi tiim yetenek seviyeleri sunlardir:

e Seviye 0: Eksik (Incomplete)

e Seviye 1: Gergeklestirilen (Performed)

e Seviye 2: Yonetilen (Managed)

e Seviye 3: Tanimli (Defined)

e Seviye 4: Nicel Yonetilen (Quantitatively Managed)
e Seviye 5: Iyilesen (Optimizing)

Stirekli gosterimde stire¢ alanlarinin kategorilere gore listelenisi asagidaki Tablo 2.3’te

verilmistir.

Tablo 2.3 - Siirekli gosterim Siireg alanlari

CMMI Kategorisi Siire¢ Alanlar:

Proje Yonetimi Proje Planlama

Proje Izleme ve Kontrol
Tedarik¢i S6zlesme Y Onetimi
Biitiinlesik Proje Yonetimi
Risk Yonetimi

Nicel Proje Yonetimi

Destek Konfigiirasyon Y 6netimi

Siire¢ ve Uriin Kalite Giivencesi
Olgme ve Analiz

Karar Analizi ve Coziimleme

Nedensel Analiz ve Coziimleme

Siire¢ Yonetimi Kurumsal Siire¢ Tanimlama
Kurumsal Stireg Odaklilik
Kurumsal Egitim

Kurumsal Siire¢ Performansi

Kurumsal Yenilik ve Yayma
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Miihendislik Gereksinim Y Onetimi
Gereksinimlerin Gelistirilmesi
Teknik ¢oziim

Uriin biitiinlestirme
Dogrulama

Gegerleme

Stirekli gosterim kullanildiginda, siire¢ alanlar1 i¢in ayr1 ayri yetkinlik seviyeleri tespit
edilir. Siirekli gosterim, siire¢ iyilestirme icin siire¢ alanlart iginden iyilestirmek
istediginiz siire¢ alanlarimi tek tek se¢menize izin veren bir yaklasgimdir. Bu gosterimi
kullanmak i¢in hem kurumunuzu hem siire¢ alanlarin1 ve hem de siire¢ alanlar
arasindaki iligkileri ¢ok iyi bilmeniz gereklidir. Aksi takdirde hazir olmadigimiz bir
stire¢ alanin1 sectiginiz ya da o siire¢ alanini destekleyecek diger siire¢ alanlarini birlikte
tyilestirmek i¢in se¢mediginiz i¢in uzun ve pahali bir calismayr sonugsuz birakma

riskiniz vardir[6].

Her iki gosterim de organizasyonun siireclerini ne kadar i1yi gelistirebildiginin
Olciilmesine olanak saglar. Sadece, siire¢ iyilestirmek i¢in yaklasim farklidir. Asagidaki
sekilde siire¢ alanlarmi kapsayacak bir gosterimle bu yaklasimlarin benzerligini farkini

gostermektedir.



5 [
. Kurumsal Yenilik ve
lyilesen Yayma

4 [F—

Nicel Kurumsal
Yonetilen Nicel Proje Ydnetimi Siire¢ Performansi
3 [“Gereksinim Gelistirme |~~~ [ Rurumsal Bgom |
) Teknik Coziim Risk Yonetimi Kurumsal Siire¢
Tanimh Uriin Biitiinlestirme Biitiinlesik Proje Tanimlama
Dogrulama Y 6netimi

2

Yonetilen

2.5. CMM/I’m

T  proeranama__ |
roje Planlama

Gereksinim Yonetmi

Proje Izleme ve Kontrol
Tedarik¢i Sézlesme
Y onetimi

Kurumsal Sﬁrei

Sekil 2.5 - CMMI gosterimleri ve siire¢ alanlart

Faydalar

Nedensel Analiz ve
Coziim

Karar Analizi ve
Coziimleme

) Olgme ve Analiz
Uriin ve Siire¢ Kalite
Giivencesi

Miihendislik Proje Yénetimi Siireg Yénetimi

SEI'in Aralik-2005 rakamlarina gore 25 biiyiik organizasyondan elde ettigi faydalarin

listesi sOyledir:

Tablo 2.4 - CMM/I’1n faydalari

Performans Kategorisi |Ortalama | Veri kaynagi sayis1 |En az En ¢ok
Maliyet %20 21 %3 %87
Proje Takvimi %37 19 %2 %90
Uretkenlik %62 17 %9 %255
Kalite %50 20 %7 %132
Miisteri Tatmini %14 6 %-4 %55
ROI (Geri donen fayda) |4.7:1 16 2:1 27.7:1

SEI'nin 2006 yilinda 30 organizasyona yaptirdigi ayni arastirmada Maliyet kazanci

ortalamast %34’lere, Proje Takvimi kazanci ortalamasi da %50’lere ¢ikmustir. Diger

degerlerde ¢arpici bir gelisme gézlenmemistir.



3.BOLUM

CEVIK GELISTIRME

3.1. Cevik (Agile) Gelistirme Nedir?

Agile kelime olarak hizli ve atik diisiinmek, akilli bir yolu tercih etmek demektir.
Yazilim gelistirmede agile(g¢evik) kelimesi ise degisen ihtiyaglara hizli cevap veren
pratikleri ifade eder. Cevik yazilim siiregleri, 1950’lerdeki iiretim alaninda verimliligin
artirtlmasi igin gelistirilen yalin yaklagimlarin yazilim sektoriinde bir uzantisi olarak
ortaya cikmistir. Yazilim diinyasinda cesitli cevik yaklagimlara 1970’lerden itibaren
rastlanabilmekle birlikte, ¢cevik yazilim gelistirme yontemlerinin kullanimi 1990’larda
hiz kazanmig ve gectigimiz son 7-8 yil igerisinde de tiim diinyada basarilarint
kanitlayarak popiilaritesini arttirmistir. Su anda, diinyadaki birgok yazilim sirketinde ve
birgok yazilim projesinde yazilimlar, cevik yaklasimlarla gelistirilmektedir. Cevik
yaklasim, dzellikle su an bilisim sektoriiniin en giiclii oldugu Amerika ve Ingiltere gibi
iilkelerde altin zamanini yasiyor. Cok biiyiik sirketler bile cevik yazilim gelistirme
yontemlerinden yarar saglayarak calismalarini yiirtitiiyorlar. Sirketlerin ilgisindeki artis
en biiyiik nedeni artan rekabet kosullari, sirketlerin IT projelerine yaptiklar: yatirimlarin
sonucu daha hizli gérmek istemeleri, ¢cevik ¢coziimlerin bu ihtiyaglara cevap verebilmesi

ve miisteriye katma deger saglamaya odakli olmasindan kaynaklaniyor.

Bilindigi gibi geleneksel yazilim gelistirme siiregleri, projelerde degisen gereksinimleri
kargilamak ve beklenen kalite faktorlerine erismek acisindan ¢ok kati ve agirdir. Mesela
Selale modelinde hedefe dogru ilerlemeden 6nce uzun ve detayli analiz, tasarim, gézden
gecirmeler, onay siiregleri bulunur. Proje baslangicindan bir siire sonra ¢alisan yazilim
Ozellikleri gelistirilmeye ve hedefe dogru ilerlemeye baslanir. Bu modelde proje
baslangicinda detayli ¢aligmalarda ¢ok zaman kaybedilir ve hedefe ulasilamayacagi

projenin ancak sonuna dogru belli olur.
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Sekil 3.1 - Cevik gelistirmenin Selale siirecinden farki

Detayli c¢alismalar sonunda olusturulan yapida ilerleyen asamalarda degisiklige
gidilmesi biiyiikk maliyetler olusturur. Cevik yazilim gelistirme ise siireclerin kati
kurallarla yonetilmesi yerine amaca yonelik verimli ve etkin pratiklerin yapilmasini esas
alir, yani hem yazilim gelistirenlerin hem de miisterilerin ana hedeflerini karsilar.

Degisimin maliyetini olabildigince diisiiren pratikler igerir.
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Deg:.i.sim. Geleneksel
Maliyeti yontemler

Cevik

Gereksinimler Analiz ve Kodlama Test Uretim

Sekil 3.2 - Cevik gelistirmenin degisim maliyeti

Cevik yazilim gelistirme yoOntemleri, tekrarlanan yazilim gelistirme metodu taban
alinarak gelistirilmistir. Sik araliklarla parca yazilim teslimatini, degisimi, takim
icerisindeki iletisimin arttirilmasini, test odakli yazilim gelistirilmesini ve uyumlu
planlamay1 tesvik eder. Bu oOzellikleri nedeniyle kendine her gegen giin artan bir

kullanim alani bulmaktadir.

3.2. Cevik Manifesto

Kent Beck ve diinyanin 6nde gelen ¢evik yazilim gelistiricisi 16 arkadasi (XP, Scrum
gibi metodolojilerin yaraticilar1) ortak bir zeminde bulusabilmek adma 13 Subat
2001°de Utah’da bir araya gelerek “cevik yazilim gelistirme manifestosu”nu
yayinlamiglardir. Boylelikle cevik yontemlerin projelere genel bakis agilari ifade

edilmistir. Bu manifestoda ¢evik gelistirmenin oncelikleri ve prensipleri siralanmistir.


http://en.wikipedia.org/wiki/Kent_Beck
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Manifesto for Agile Software Development

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

Individuals and interactions over processes and tools
WOl‘king software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That 15, while there 18 value i the items on
the right, we value the items on the left more.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jun Highsmuth Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeftries Jett Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Sekil 3.3 - Cevik manifesto

3.2.1. Cevik Gelistirme Oncelikleri

Cevik manifesto ile ¢evik siirecin bir deger sistemine sahip olmasi ve geleneksel
yazilim metotlarindan elde edilen tecriibeler dogrultusunda daha pratik ve cevik bir

yapida olmasi gerektigi dile getirilmistir. Oncelikler sdyle siralanmustir.
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Kisiler ve iletisim, siire¢ ve araglardan dnce gelir.

Insan basarmin en &nemli anahtaridir. Giiglii oyunculardan olusmayan
takimlarin siireclerin bagarili olmasi miimkiin degildir. Aym sekilde kotii bir
stire¢, milkkemmel oyunculari faydasiz hale getirebilmektedir. Burada giicli
takim oyuncusundan kasit ¢ok iyi bir programci degil, takimin diger iiyeleri ile
basarili bir sekilde iletisim kurabilen ve calisabilen ortalama bir programcidir.
Kisi ve iletisim Oncelikli olsa da slireglerin yapilandirilmasi ve siireglerde
kullanilan araglarin etkinligi de Onemlidir. Ciinkii gelistirme siirecinde
kullanilan derleyiciler, gelistirme ortamlar1 (IDE - Integrated Development
Environment), kaynak kod kontrol sistemleri gibi araglar gelistirme takimina

uygun fonksiyonlar saglayabilir.

Calisir durumda olan yazihim, detayli dokiimantasyondan daha onceliklidir.

Dokiimantasyonu olmayan bir yazilim felakettir. Clinkii program kodlari iletisim
icin ideal bir ortam degildir. Proje takimi sistemi tanimlayan veya tarif eden
belgeleri olusturmaya mutlaka ihtiyag duyar. Fakat bu dokiimantasyon
faaliyetleri cogaldikca yazilim gelistirme siiresi azalir. Bunun dengesinin
saglanmast Onemlidir. Ayrica miisterinin asil ihtiya¢ duydugu sey calisan
yazilim olduguna gore dokiimantasyon caligmalar1 gerektikge gerceklestirilmeli

ve asil amagtan uzaklastiran bir duruma doniismemelidir.

Miisteri ile isbirligi ve beraber calisma, sozlesmelerden ve anlasmalardan
daha onceliklidir.

Basarili projeler diizenli ve sik araliklarla miisteri geri beslemesine ihtiyag
duyar. Miisterinin gelistirme takimima yakin ¢alismasi bunun saglanmasi

acisindan ¢ok dnemlidir.

Degisikliklere uyum saglayabilmek, mevcut plani takip etmekten daha
onemlidir.

Degisikliklere cevap verebilme yetenegi, yazilim projesinin basarili ya da

basarisiz olmasini belirleyen ¢ok onemli bir 6zelliktir. Bu nedenle planlarin
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esnek olmasina, slireg boyunca teknolojik ve is alanindaki degisikliklere uyum
saglayabileceginden emin olmak gereklidir. Bunu saglamak i¢in planlamanin
yakin zamanda ger¢eklesecek planlart detayli, sonraki zamanlarda ger¢eklesecek
planlar1 ise daha ylizeysel ve detaysiz olusturulmalidir. Boylelikle zamanla
belirsizligi azalip netlesecek gereksinimlerin ortaya ¢ikaracagi yeni durumlara

adaptasyon saglanabilir.

3.2.2. Cevik Gelistirme Prensipleri

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

aciklanmaktadir. Bunlar:

En biiyiik oncelik, siirekli, kaliteli yazilim teslimatiyla miisteri memnuniyetini
saglamaktir. Bu projenin ilk asamalarindan itibaren ara teslimler yapilir ve
miigterinin yazilimi ¢ok Onceden kullanmaya baglayarak deger saglamasina
olanak saglanir. Giinlimiizde ¢evik siireclerin  popiilaritesinin  baslica
nedenlerden biri, yapilan yatirimlarin hizli geri doniis saglamasidir.

Proje ne kadar ilerlemis olursa olsun degisiklikler kabul edilir. Cevik yazilim
stirecleri degisiklikleri miisteri avantajina doniistiiriirler. Eger ama¢ miisteri
memnuniyeti ise bu degisiklik isteklerinin yerine getirilmesi yazilimin kalitesi
ve miisteri memnuniyeti acisindan ¢ok Onemlidir. Test giidiimlii gelistirme,
otomatik testler, siirekli entegrasyon, basit tasarim, yeniden yapilandirma gibi
pratikler sayesinde degisikliklerin getirecegi maliyetler minimuma indirilir ve
stire¢ degisikliklere hizla uyumlu hale getirilir. Bu nedenle ¢evik siire¢
katilimcilar1 degisikliklerden korkmazlar, aksine projenin sonunda olusacak
yazilimin daha “iyi” olmasi i¢in firsat olarak goriirler.

Miimkiin oldugunca kisa zaman araliklaryla (2-8 hafta arasi [4]) ¢alisan,
kaliteli yazilim teslimati yapilir. Projenin ilk zamanlarindan itibaren miisteriye
calisan yazilim teslimi yapilir. Bu sayede siirekli geri besleme saglanir ve
miisterinin istekleri dogrultusunda yazilim evrimleserek gelisir.

Analistler, alan uzmanlari, yazilimcilar, testciler vs. tiim ekip elemanlari bire bir

iletisim halinde, giinliik olarak birlikte ¢alisirlar. Rol bazli ekipler yerine
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yazilim o6zelliklerine gore ekipler olusturulur ve bu ekipler icinde koordinasyon
ve igbirligi saglanir.

Projeler motivasyonu yiiksek bireyler etrafinda kurulur ve ekip iiyelerine
kendileri ile ilgili alacaklart kararlar konusunda giivenilir. Ekip elemanlarina
gerekli destek verilir, ihtiyaclar1 karsilanarak kendi kendine organize olacak
yetkiye sahip olmasi saglanir.

Ekip icerisinde kaliteli bilgi akisi icin yiiz yiize iletisim onemlidir. Cevik
projelerde iletisimin en tercih edilen sekli diyalogdur. Projede dokiimantasyon
onemlidir ama her seyin de kaydedilmesi gerekmez.

Calisan yazilim, projenin en onemli gelisim olgiitiidiir. Cevik projeler hangi
asamada neler oldugunu ya da ne kadar dokiimantasyon yapildigini sorgulamaz.
Istenen fonksiyonelligin ne kadarmin gerceklestirildigini sorgular.

Cevik siiregler miimkiin oldugunca sabit hizli, sirdiiriilebilir gelistirmeye onem
verir. Planlamalarin saglikli olmasi i¢in ekibin ig teslim hizinin giivenilir olmasi
gerekir. Fazla mesailer gibi yontemlerle ekibin hizin1 gegici olarak arttirmak
tercih edilen yontemler degildir.

Teknik iistiinliik ve iyi tasarim c¢evikligi arttirir. Bu nedenle teknik agidan
miikemmel, sade ¢oziimler olusturulmasina 6zen gosterilir. Clinkii en iyi tasarim
cabuk genisleyebilen tasarimdir.

Basitlik, sadelik onemlidir. Sadelik, anlagilmasi ve sonradan degistirilmesi
kolay, maliyeti diisiik ve o anki gereksinimleri karsilayan ¢oziimii kullanmaktir.
Akla gelen ilk bastan savma ¢oziimii uygulamak olarak algilanmamalidir.

En iyi mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendini organize edebilen ekipler
tarafindan yaratilir. Takim kendi ¢aligma yontemlerini sorgulamakta ve gerekli
degisiklikleri yapmakta 0Ozgiirdiir. Sorumluluklardan bireyler degil, takimin
tamam1 sorumludur. Sorumluluklarin nasil yerine getirilecegine takim kendi
icinde karar verir, disaridan dikte edilmez.

Takimlar diizenli araliklarla kendi yontemlerini gozden gecirerek verimliligi
arttirmak  icin  gerekli  iyilestirmeleri  yaparlar. Cevik takim kendi
organizasyonunu, kurallarini, anlagmalarini, iligkilerini proje siiresince yeniden

uyarlayabilir.
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3.3. Cevik Siire¢ Modelinin Faydalar

Cevik gelistirme ile elde edilen faydalarin en 6nemlileri sunlardir:

e Cevik projelerde miisteri gereksinimleri (requirement) ve bu gereksinimlerin
karsilig1 olan program paralel olarak geligir. Miisteri projenin gidisatina her
zaman midahale etme yetkisine sahiptir. Bu uzun siiren projelerde 6nem
tasimaktadir, c¢linkii ¢ogu =zaman proje baslangicinda miisteri  kendi
gereksinimlerini tam olarak bilmeyebilir. Zaman i¢inde olusan ilk prototipler
miisterinin kafasinda nasil bir sistem istedigi hakkinda daha net bir resmin
olugmasini saglar. Projedeki geri besleme (feedback) mekanizmalariyla miisteri
gereksinimleri her zaman degisiklige ugrayabilir.

e Bu modelde geri beslenme merkezi bir rol oynamaktadir. Cesitli safhalarda
saglanan geri beslenme ile projenin hangi durumda oldugu saptanir.
Programcilar hazirladiklar1 testler araciligiyla geri beslenme saglayarak,
gelistirdikleri bilesenlerin hangi durumda olduklarini tespit ederler.

e Siirekli entegrasyon yapilarak programin hangi durumda oldugu geri beslenme
olarak elde edilir. Miisteriye kisa araliklarla programin yeni siirimii sunularak,
geri beslenme saglanir.

¢ Proje basglangicinda detayli dokiimantasyon ve tasarim olusturulmaz.

e Programcilar test giidiimlii (Test Driven Developlement - TDD) calisir ve olusan
tasarimi her yeni testle gézden gegirirler. Eger tasarim yetersiz kalirsa, gerekli
tasarim degisikliklerini, ilerideki testlerin ¢ikmaza girmesini engellemek i¢in
uygularlar.

e Her iterasyon baslangicinda miisteri tarafindan dile getirilen gereksinimler
analiz edilir ve gelistirilecek olanlar segilir. Miisteri her gereksinim igin bir
oncelik sirasi belirler. Oncelik sirasi yiiksek olan gereksinimler éncelikli olarak
gerceklestirilir. Her iterasyon sonunda gerekli degerlendirmeler yapilarak,
olusan problemler tartisilir ve tekrar meydana gelmelerini engellemek igin
gerekli onlemler alinir.

o Test gidimli calisildigr i¢in kod kalitesi ¢ok yiiksek olur. Giin boyunca
programcilar kendilerine degisik bir programciy1 takim arkadasi olarak segerek

(Pair Programming), implementasyonu gerceklestirirler. Kisa bir zaman sonra
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programcilar arasindaki teknik bilgi ayni seviyeye gelir ve her programci
programin herhangi bir boliimiinde ¢alisacak hale gelir. Bu sekilde sadece bir
programcinin kod hakkinda bilgi sahip olmasi engellenir.

e Programcilar aktif olarak proje planlamasinda yer alirlar. Onlar gereksinimlerin
tespitinde miisteriye yardimci olurlar ve zaman tahminlerinde bulunarak, proje
planlamasi i¢in gerekli verilerin olusturulmasini saglarlar. Bu programcilara
belirli bir sorumluluk yiikler. Kendisine gilivenildigini bilen ve sorumluluk sahibi
bir programcinin 6z gliveni ve motivasyonu artar.

e (evik projelerde iyi bir calisma ortaminin ve temposunun olusturulmas: fazla
mesai yapilmasini engeller. Fazla mesai yapilmayacak diye bir kural yoktur.
Fakat 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.

e Miisteriye kisa araliklarla ¢alisabilecegi bir siirim sunulur. Program
tamamlanmamis olsa bile, miisteri hazir boliimleri kullanarak, yaptig1 yatirimin
hizli sekilde geri donmesini saglanir.

e Programcilar ve miisteri arasinda devaml iletisim vardir. Programcilar soru ve
sorunlar1 miisteri ile paylasarak, kisa siirede ¢ozlim iiretebilirler.

e Miisterinin piyasadaki degisikliklere ve bununla birlikte rekabet ortamina ayak
uydurabilmesi Onemlidir. Cevik siire¢ hizli reaksiyon gostererek, bu
degisikliklere ayak uydurulmasini saglar. Rekabete ayak uydurabilmek i¢in hizli

reaksiyon gosterebilmek hayati bir 6nem tagimaktadir.

3.4. Cevik Gelistirme Yontemleri

Cevik siirecler yukarida sayilan 6ncelik ve prensipleri iceren manifestoyu kabul eden ve
caligma yontemlerini ¢eviklik bakis agisiyla olusturmus stireglerdir. Zaman iginde, bir
meta model olarak kabul edebilecegimiz g¢evik siireci implemente eden degisik ¢evik
stire¢ tlirleri olusmustur. Bunlarin ¢ogu ¢evik manifestodan sonra olugsmustur. Ama
bazilar1 ¢cevik manifesto dncesi de mevcuttu ve kullanilmaktaydi. Suanda yaygin olarak

kullanilan en 6nemli ¢evik siireg tiirleri sunlardir:
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Scrum

Scrum seksenli yillarda Jeff Sutherland tarafindan uygulanmis ve Kent
Schwaber ve tarafindan da detaylandirilmis bir ¢evik siirectir[32]. Sutherland ve
Schwaber daha sonra birlikte c¢alismis, Microsoft, Borland ve Hewlett-
Packard’da olusan yontemsel deneyimlerle birlikte endiistriyel kontrol
yontemlerini uygulayarak Scrum’i yeniden sekillendirmislerdir. Aslinda Scrum,
Rugby oyununda kullanilan bir terimdir. Oyuncular kisa bir siire i¢in bir araya
gelerek, bir sonraki oyun hamlesi hakkinda fikir alis verisinde bulunurlar, yani
kisa bir toplant1 yaparlar. Scrum daha ¢ok proje yonetim ve planlama ile ilgili
degerlere ve pratiklere konsantre olmaktadir. Yazilimin nasil yapilmasi gerektigi
hakkinda detay ihtiva etmez. Bagimmsiz bir ¢evik yontem olarak
algilanmamalidir. Bir¢ok projede Scrum, Extreme Programming (XP) ya da
Unified Process (UP) ile desteklenir[33].

Extreme Programming (XP)

XP, doksanli yillarin sonunda Kent Beck, Ron Jeffries ve Ward Cunningham
tarafindan[31] Chrysler icin yapilan bir proje sonrasinda olusmus bir ¢evik
stirectir. XP Scrum’dan esinlenilerek gelistirilmistir. Ama XP Scrum’in aksine
daha ¢ok yazilim gelistirme pratiklerine konsantre olmaktadir. Bu sebepten
dolayr Scrum ve XP projelerde birlikte kullanilabilir. Ozellikle gereksinimlerin
belirsiz, degisimin hizli oldugu kiigiik ve orta biiyliklilkte yazilim gelistirme
takimlar1 i¢in ¢Ozlimler sunar. Ana amaci miisterinin ihtiyaclarmi karsilayan
yiiksek kalitede {irlinli saglayarak miisterinin giiveni kazanmaktir. Genellikle test
pratikleri ile dikkat ¢eker. Test Giidiimli Gelistirme (Test Driven Development),
Stirekli Entegrasyon (Continuous Integration), Otomatik Test (Test Automation)
konusundaki uygulamalar XP’nin ¢i8ir agcan pratikleridir. Bu pratiklerin ¢evik

model karakterinde olmayan projelerde bile kullanilmasi yararlar getirecektir.

Agile Modeling (AM)

AM, vyazilm sistemlerinin modelleme ve etkili dokiimantasyon islerini
kolaylastirmak tizere bu igleri i iirlinii olarak fazla dikkate almayan ve

onemsemeyen diger cevik yontemleri tamamlayan bir yapidir. Yazilim
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mihendisleri tarafindan uygulanacak bazi prensip ve degerlerin belirledigi
pratikler kiimesidir. Tamamen detaylandirilmis 6zel bir siireg modelleme
yontemi tanimlamaz. Sadece modellemenin daha etkin olmasi icin tavsiyelerde
bulunur. AM gereksinimler, mimari ve tasarim modelleme islerinde

kullanilabilir [34].

IXP

XP’den dogan IXP’nin (Industrial XP5) amac1 XP yi gelistirmek ve XP’de yer

alan metot ve tekniklerin daha biiyiik organizasyonlar i¢in adapte etmektir.

Evo

Tom Gilb tarafindan olusturulmus en eski ¢evik yontemdir[35]. Gilb 1976’da
yinelemeli gelistirme ve evrimsel yonetim konulariyla ilgilenmeye basladi ve
1981°de bu konular1 detayli inceleyen “Evolutionary Development(Evrimsel
Gelistirme)” kitabin1 yayinladi. Doksanlarda Gilb kisaca “Evo” denilen ve XP,
Scrum hatta UP gibi yontemleri etkileyen bu ¢evik yontemi gelistirmeye devam
etti. Bugiin bu modelin 5 ana eleman: vardir: hedefler, degerler ve maliyetler,

coziimler, giiclii tahminler, evrimsel plan ve fonksiyonlar.

Dynamic Systems Development Model (DSDM)

Ingiltere kaynakli hizli uygulama gelistirme(RAD) icin gelistirilmis bir
cergevedir[38]. XP, Scrum gibi siireglerin isleyisi ile karsilastirildiginda daha
fazla detay icerir ve genelde devlet ihaleleri gibi yazilim projelerinde siklikla
kullanilir. Kati1 zaman kurallar1 gerektiren projelerde is ¢ézlimleri sunar. XP, UP

ya da diger ¢evik yontem kombinasyonlari ile tamamlanabilir.

Crystal Metholodogies

Alistair Cockburn tarafindan gelistirilmis bir yontemler toplulugudur[36]. Bu
yontemler yazilim gelistirme ile diger mihendislik siirecleri arasinda
karsilagtirma yaparak yazilimin Ozellikleri ve modelleri, tamamlanmasi,

dogrulugu ve calismasi konularina yogunlasir. Crystal Methodologies’de 4 farkli
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ana yontem vardir. Biri en fazla 8 kisilik takimlara uygulanabilen Crystal
Clear’dir. CC en ¢ok dokiimante edilmis Crystal yontemidir. Sar1 yontem 8 ile
20, Turuncu yontem 20 ile 50, Kirmiz1 yontem ise 50 ile 100 kisi arasindaki
takimlara uygulanir. Bu yontemler kahverengi, mavi ve mor diye devam eder.
XP gibi siireclere nazaran daha esnektir ve gelistirme pratikleri konusunda
kisitlar koymaz. Sabit fiyat (Fixed price) projeler ile ilgili ¢ézlimler sunar. Orta
diizeyde kritik kiiciik projelerde kullanilabildigi gibi bazi eklemelerle kritik

projelerde de uygulanabilir.

e Feature Driven Development (FDD)

Jeff DeLuca tarafindan doksanli yillarin sonunda gelistirilmis bir ¢evik siire¢
tiriidiir. Diger ¢evik yontemlerden farkli olarak tiim yazilim hayat dongiisiinii
kapsamaz. Tasarim ve gelistirme bdliimleri i¢in ¢éziimler sunar. FDD, yazilim
ozelligi (feature, function) gidimli c¢alisir. Sisteme yeni bir 06zellik
kazandirilmadan oOnce, detayli bir tasarim c¢alismasi yapilarak bu o&zelligi
kapsayan mimari yap1 olusturulur. Bu ylizden FDD daha ¢ok tasarim odakli
isleyen bir cevik siirectir. Alan modellemesi, yazilim Ozellikleri ¢evresinde
ekiplerin olusturulmasi, tanimli kilometre taslar1 gibi daha detayli ¢oziimler

igerir. Onemli kritik projelerde uygulanabilir[37].

e Adaptive Software Development (ASD)

Biiyiik ve karmagik sistemlerin gelistirmesi konusunda olusan problemlere
yogunlasir. Bu artirnmli ve yinelemeli yontem, prototip gelistirme seklinde

uygulanir.

Bu ¢evik yontemlerden en yaygimn kullanilanlari birbirini tamamlayan Scrum ve

XP’dir ve genelde de birlikte kullanilirlar.



4.BOLUM

SCRUM

4.1. Scrum Nedir?

Scrum Jeff Sutherland ve Ken Schwaber tarafindan 1990’larin ortalarinda
gelistirilmistir. Yiiksek seviyede belirsizlik arz eden projelerde son yillarda yogun
bicimde uygulanan ve basarili sonuglar lireten bir tiir metodolojidir. Scrum, kiigiik
takimlarda (<20) uygulanmasi kolay olan bir proje yonetimi ydntemi olup, biyiik
projelerde takimlarin kiigiik parcalara ayrilmasi ile etkinlestirilir. Degisimi bir istisna
olarak gormeyen, adaptif sistem gelistirme hayat dongiisii perspektiflerinin genel
ozelligine paralel olarak proje kapsaminin proje boyunca siirekli degisecegini en bastan
kabul eden bir yontemdir. Bu kabul dogrultusunda Scrum, fazla dokiimantasyon
yapmadan, kisa periyotlarda gelistirme yapilip, sonuglarin miisteriye sik¢a gosterildigi
ve geri beslemeler dogrultusunda gelistirmelerin yoniiniin siirekli degistigi, gereksiz

gelistirmelerin minimuma indirilmeye ¢alisildigi bir slirecin yonetimini istlenir.

Scrum, siirecglerini zeki ¢oziimlerle tasarlamalari i¢in gelistiricileri 6zgiir birakir. Temel
olarak nesne tabanli teknolojiyi benimser. Boylece birbirinden ayrik ve yonetilebilir
ortamlar saglar. Fakat basit arayiizlerle ve giiclii veri oryantasyonu ile CMMI gibi

disiplinli stire¢ degerlendirme sistemlerine de uyarlanabilir.

Scrum’da 4 tiir toplant1 vardir.

e Sprint planlama toplantisi (Sprint Planning Meeting)
e Sprint gozden gecirme toplantist (Sprint Review Meeting)
e Geriye Bakis toplantisi (Retrospective Metin)

e Giinliik Scrum toplantisi (Daily Scrum Meeting)
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Ayrica Scrum i¢in ¢ok dnemli {i¢ kavram daha vardir.

e Uriin gereksinim dokiiman1 (Product Backlog)
e Sprint dokiimani (Sprint Backlog)
e Aksaklik dokiimani (Impediment Backlog)

e Sprint kalan zaman grafigi (Burndown Chart)

Simdi bu kavramlar ve Scrum rolleriyle sekillenen proje siirecini inceleyelim.

4.2. Scrum Rolleri

Scrum siireglerinde ana roller(pig roles) ve yardimci roller(chicken roles) olmak iizere
iki tiir rol vardir. Ana roller; Uriin Sahibi, Scrum Y®neticisi (Scrum Master), Takim

Uyesidir. Yardimei roller ise Paydaslar (miisteriler, saticilar) ve Y&neticilerdir.

e Uriin Sahibi (Product Owner)

Alan bilgisine sahip, miisteri isteklerini anlayabilen, gereksinimleri belirleyen ve
belgeleyen kisidir. Miisterinin takimdaki yansimasidir. Asil gorev ve
sorumlulugu siirekli takim ve miisteriyle i¢ i¢e calismak ve bunun sonucunda
takim1 yonlendirmektir. Ne yapilmasi gerektigine ve siirlimiin ne zaman teslim
edilmesi gerektigine karar verir. Uriin Sahibi, klasik proje yOnetimi
yaklagimindaki Proje Yoneticisi’nin sorumluluklarinin bir kismini {izerine alir.
Uriiniin  karlihgindan (ROI) dogrudan sorumludur. Uriin gereksinimlerini,
ithtiyacin miisteri goziindeki ve pazardaki kiymetine gore onceliklendirir. Belirli
periyotlarla yapilan toplantilarda {irtin  gereksinimlerinin ~ Onceliklerini
degistirebilir. Projenin ¢iktilarin1 kabul veya reddeder. En kritik nokta olan
projenin basarisindan veya basarisizligindan tamamen Uriin Sahibi sorumludur.
Heniiz belirli bir miisterisi olmayan projelerde ise alan bilgisine sahip kurum

icinden biri veya destek alinan bir danisman {iriin sahibi olabilir.

e Scrum Yoneticisi (Scrum Master)

Scrum siireglerinin istenildigi gibi gidip gitmediginden sorumludur. Scrum

yoneticisi takimin verimliligini en ist diizeye ¢ikarmaya calisir ve proje
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sirasinda karsilagilan engelleri ortadan kaldirmaya calisir. Takimin lideri
degildir ama takimla diger dis etkiler arasinda bir tampon gorevi goriir. Takim
iiyelerini kurallara zorlayan kisidir. Proje siireci hakkindaki bilginin tiim takim
iiyelerine agik olmasi ve bu bilginin giincellenmesinden sorumludur. Sprint
toplantilarin1 organize eder, yonetir ve toplantilarin amacia ulagmasi igin

gerekli onlemleri alir.

Takim iiyesi (Team Member)

Takim {yeleri {riiniin  yetistirilmesinden  sorumludur. Genel farkli
yeteneklere(tasarim, gelistirme, test, teknik iletisim gibi) sahip 5-9 kisiden

olusur.

Yonetici (Manager)

Uriiniin gelistirildigi organizasyonda {iriiniin gelistirilmesi i¢in gevresel sartlar:

saglayan kisilerdir.

Diger Paydaslar (Other Stakeholders)

Miisteri (customers), satict (vendors) ve tedarikgilerden (supplier) olusur. Bu
kisiler projenin sonunda ortaya ¢ikacak iriinli kullanacak olan ve faydalarini

dogrulayabilecek kimselerdir. Sprint gozden ge¢irme toplantilarina katilirlar.

4.3. Scrum Safhalan

Scrum su safhalardan olusur[5]:

Planlama

Scrum igin en énemli sathadir. 11k olarak iiriin gereksinim dokiimam gelistirilir.
Stirim ya da siirlimlerin teslim tarihleri ve siiriimlerin saglayacaklar1 yeni
fonksiyonlar tanimlanir. Hemen gelistirilmesi en uygun siiriim bu sathada segilir
ve secilen siiriimdeki silirim dokiimanindaki maddelerle {iriin paketleri
eslestirilir. Stiriimii gerceklestirecek takim tasarlanir, riskler degerlendirilir ve

uygun risk kontrolleri saglanir. Gelistirme araglar1 ve altyap secilir. Gelistirme,
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pazarlama, egitim gibi konular g6z onilinde bulundurularak siirim maliyeti

tahmini yapilir. Yonetim onay1 ve mali kaynak saglanir.

Mimari/Yiiksek Seviye Tasarim

Gereksinim dokiimaninda atanan isler gozden gegirilir. Bdylece degisiklik
ihtiyac1 varsa belirlenir. Sistem mimarisi yeni icerikleri ve gereksinimleri
destekleyecek sekilde diizenlenir. Degisikliklerin gelistirilmesinde ortaya

cikabilecek problemler tanimlanir. Gerekli ise islerde yeniden atamalar yapilir.

Gelistirme (Sprint)

Gelistirme sathasi, iteratif (yinelemeli ) is gelistirme dongiisii seklindedir. Bu
sathada takim toplantilar1 yapilarak siiriim planlar1 gozden gegirilir. Uriiniin
uygun gelistirilecegi standartlar icin uyarlamalar yapilir. Uriin dagitima hazir
oldugu diisiiniilene kadar iteratif sprintler devam eder. Y0onetim ise iiriiniin siire,
kalite ve fonksiyonalite agisindan istenenleri karsilayip karsilamadigini,
iterasyonlarin tamamlandigin1 ve kapams sathasinin geldigini belirler. Bu

yaklagima Eszamanli Miihendislik (Concurrent Engineering) de denilir.

Kapams

Yonetim gelistirme sathasinin bittigine karar verdigi zaman baslar. Bu sathada
daha genel bir iiriin siirlimii olusturulur. Entegrasyon, sistem testi, kullanici
dokiimani, egitim malzemeleri ve pazarlama malzemelerinin hazirlanmasi

kapanis gorevleridir.
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SCRUM Metodolojisi
Gelistir Biitiinlestir
.
—
: Gozden

Planlama Uyarla gecir Kapams
ve Sistem

Mimarisi

Sprintler

Sekil 4.1 - Scrum safhalari

4.4. Scrum Siireci

Tiim rollerin aktif olarak goérev aldiklar1 genel bir Scrum siireci soyledir:

Projenin baslangi¢c adimi olarak yazilim gereksinimlerinin (requirements, features) liriin
sahibi tarafindan iiriin gereksinim dokiimanma yazilmasm diisiinebiliriz. Uriin
gereksinim dokiimani, Scrum’in kalbidir[3]. Bu dokiimanin sahibi iriin sahibidir ve
gereksinimleri Onceliklerine (priority) gore siralar. Daha sonra takimla yapilan
toplantilarda heniiz net olmayan gereksinimler i¢in gelistirme siiresi tahminleri yapilir.
Ayrica iriin sahibi bu dokiimana yazilim gelistirme stiresince eklemeler ve ¢ikarmalar
yapip, oncelikleri degistirme hakkina sahiptir. Boylece iiriin sahibi degisen ihtiyaglarina
uygun olarak bir yazilima sahip olma sansin1 yakalamig olur. Ama bunun Oncesinde
Scrum yoneticisi takim iyeleri ile birlikte takimin hizin1 ve Sprint uzunlugunu belirler.
Sprint siiresi en az 2 en fazla 4 hafta olarak belirlenir. ideal olan proje boyunca tiim
Sprint’ler ayni siireli olmasidir. Scrum ydneticisi ayrica takimin karsilasacagi engel ve

problemlerle ilgili Aksaklik Dokiimani’n1 hazirlar.
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l Item = [ Description [ Est ] By
Very High
1|Finish database versioning 16 KH
2|Getrid of unneeded shared Java in database 8 KH
-|Add licensing .
3| Concurrent user licensing 16 6
4| Demo /Eval licensing 16 TG
Analysis Manager
5] File formats we support are out of date 160 TG
6| Round-trip Analyses 250 MC
High
-|[Enforce unique names - -
7] In main application 24 KH
8| Inimpont 24 AM
<|Admin Program - .
9| Delete users 4 JM
-|Analysis Manager . .
When tems are removed from an analysis, they should show
10| up again in the pick list in lower 1/2 of the analysis tab 8 LAC]
| Query . .
11| Support for wildcards when searching 16 T&A
12| Sorting of number attributes to handle negative numbers 16 TEA
13| Horizontal scrolling 12 T&A
-[Population Genetics - -
14| Frequency Manager 400 TéM
15| Query Tool 400 TéM
16| Additional Editors (which ones) 240 TEM
17| Study Variable Manager 240 TeéM
18| Haplotypes 320 T&M
19{Add icons for vi.1 01 2.0 - .
-|Pedigree Managet v .
20| Vaslidate Derved kindred 4 KH
Medium
|[Explorer
Launch tab synchronization {only show quenes/analyses for
21| logged in users) 8 T&A
22| Delete settings (?) 4 TEA

Sekil 4.2 - Uriin gereksinim dokiimam 6rnegi (Eclipse)

Gereksinimler belirlendikten sonra yazilim gelistirme takimi Sprint planlama
toplantisinda bir sonraki Sprint'de gelistirilmek tizere iiriin gereksinim dokiimanindan
iirlin sahibinin belirledigi yiiksek Oncelikli gereksinimleri segerek Sprint dokiimanina

aktarirlar. Bu toplantiya Scrum ydneticisi, liriin sahibi ve takim tiyeleri katilirlar.

Sprint planlama toplantilarin1 Scrum yoneticisi yonetir. Scrum yoneticisinin asil gorevi
Scrum'in temel prensiplerinin projeye uygulanmasini, bu prensiplerin takim iiyelerince
dogru sekilde anlagilmasini saglamaktir. En 6nemli gorevi ise Sprint siiresince takimi

disardan gelebilecek etkilere karsi korumak ve takimin ihtiyaglarini karsilamaktir.

Scrum her Sprintin sonunda mutlaka iriin sahibine kullanabilecegi bir yazilim
saglamay1 hedefler, bundan dolay1 planlanan Sprint siiresi (2-4 hafta) asla uzatilmaz.

Fakat eger bir gereksinim belirlenen Sprint siiresi icerisinde gergeklestirilemeyecekse
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bir sonraki Sprint'e aktarilabilir. Ve aym sekilde eger Sprint siiresi bitmeden Sprint
dokiimanindaki gereksinimlerin hepsi tamamlanmigsa iriin gereksinim dokiimanindan

yeni gereksinimler Sprint dokiimanina aktarilabilir.

Sprint planlama toplantisinda belirlenen gereksinimler takim {iyelerince kiiglik
gorevlere (tasks) boliinerek takim tiyelerine gelistirilmek iizere atanir. Scrum takimi
geleneksel yazilim gelistirme siireclerinden farkli olarak kesin rollere (architect, tester,
developer, designer vb.) sahip degildir. Scrum takimindaki biitiin {iyeler g¢apraz
gorevlerde yer alabilirler, boylece kodun tek bir kisiye bagimliligi riski ortadan
kaldirilmis olur. Sprint dokiimaninin sahibi bu sefer iiriin sahibi degil yazilim gelistirme

takimidir, dolayisiyla bu dokiimana iiriin sahibi degil takim iiyeleri katkida bulunurlar.

Tasks Mon 'Tues Wed Thurs Fri
Code the user interface | 8 | 4 | 8 | |
Code the middle tier 16 12 10 4
Test the middle tier 8 16 16 1 8
Write online help 12
Write the foo class 8 8 8 8 8
Add error logging 8 4

Sekil 4.3 - Sprint dokiimani 6rnegi

Sprint dokiimanina aktarilan gereksinimlerin tahmini gelistirme siiresi saat bazinda
takim tyelerince belirlenir ve Sprint boyunca siirekli olarak tahmini bu zamanlar
giincellenerek Sprint kalan zaman grafikleri (burndown chart) olusturulur. Bdylece
Sprint siiresince iiriin sahibi ve Scrum ydneticisi Sprint'in genel gidisi hakkinda bilgi
sahibi olur, ayn1 zamanda takim elemanlar1 da kalan is siirelerini ve harcadiklari zamani

takip edebilirler.
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Sekil 4.4 - Sprint kalan zaman grafigi 6rnegi

Scrum'im belki de verimliligi artiran en énemli kavramlarindan biri de Giinlilk Scrum
toplantilaridir. Bu toplantilar her giin belirli saatlerde farkli bir takim {yesinin
liderliginde ayakiistli yapilir ve en fazla 15 dakika siirer. Bu toplantilarda her takim

iiyesi su 3 soruya cevap verir;

e Diin ne yaptim?
e Bugiin ne yapacagim?

e Oniimde olan engeller ve karsilastigim sorunlar neler?

Bu toplantilara herkesin zamaninda ve davet edilmeden katilmasi ve uzun siirmemesi
cok 6nemlidir. Bu toplantilar sayesinde takim {iyelerinin her biri diger {iyelerin nelerle
ugrastigimi 6grenme firsatini edinirler ve calisacaklart isleri digerleriyle paylastiklar
icin islerine daha iyi konsantre olabilirler. Scrum yoneticisi bu konuda takimi

desteklemek ve diger dis etkenlerle arayiiz olmaktan sorumludur.
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Sekil 4.5 - Giinliik Scrum Toplantisi

Her Sprint'in bitiminde ortaya konulan {irtin hakkinda geri besleme alabilmek icin
yazilimla alakali her tiirlii kisiye (iiriin sahibi, pazarlama, diger takimlar vs.) agik Sprint
Gozden Gegirme Toplantisi yapilir. Bu toplantinin amaci yazilimin iiriin sahibinin
gereksinimlerine uygun olarak gelistirildiginden emin olmaktir. Bu sayede miisterinin
gereksinimleri bir sekilde yanlis anlasilmis ise bu fark edilir ve bir sonraki Sprint'de bu

hatalarin 6niine gecilir.

Daha sonra Scrum yoneticisi ve takim tiyeleri bir araya gelerek Geriye Bakis Toplantist
diizenlerler. Bu toplantida Sprint’te karsilasilan problemler tartigilir. Sprint’in eksikleri
ve iyi yonleri konusunda fikirler paylasilir. Uretkenligi ve kaliteyi olumsuz etkileyen
durumlar aksaklik olarak tanimlanir. Bu durumlar siire¢ ile ilgili olabilecegi gibi
(yetersiz toplant1 siireleri, Sprint siiresinin kisa olmasi, dokiimantasyon yetersizlikleri
vs.) teknik sorunlar da olabilir (yavas internet baglantisi, uzaktan erisim haklar1 vs).

Tiim aksakliklar onceliklendirilir ve ¢oziilmek tizere Aksaklik Dokiimani’na eklenir.

Bu adimlar iiriin sahibinin iriin gereksinim dokiimanmna yazdigi, zaman iginde
gelistirip, degistirdigi gereksinimler bitene kadar tekrarlanir. Boylece Scrum yonetimi

ile liriin gelistirme saglanir.
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4.5. Scrum’in Faydalari

Cevik siireclerin planlama ve yonetimi konusunda etkili ¢éziimler sunan Scrum’in

yazilim projelerine sagladigi en 6nemli katkilar sunlardir:

e Hizli hayata gegirilen projeler

e Esnek alt yap1 sayesinde kaliteli yazilimlar

e Maliyetlerin azaltilmasi

e Siirekli teslimat ile yiiksek miisteri memnuniyeti
e Motivasyonu yiiksek ¢alisanlar

e Kendi kendine organize olabilen takimlar



5.BOLUM

XP

5.1. XP (Extreme Programming) Nedir?

En popiiler cevik siireclerden birisi XP olarak bilinen Extreme Programming’dir. Kent
Beck ve arkadaslari tarafindan 1996 yilinda Chrysler firmasinda yapilan bir proje
blinyesinde olusan XP, igerdigi basit ama bir o kadar etkili yontemlerle yazilim

sektdriinde yeni bir riizgarin esmesini saglamistir.

XP ile olusturulan c¢evik siiregte, miisteri ve gereksinimleri merkezi bir rol
oynamaktadir. Yazilim esnasinda XP ile tam belirli olmayan ve cabuk degisiklige
ugrayan miisteri gereksinimlerine ayak uydurulabilir. Bu geleneksel yazilim metotlarda
miimkiin degildir, ¢iinkii proje Oncesi miisteri gereksinimleri en son detayma kadar
kagida dokiilmesi gerekir. Bu sekilde olusturulan bir dokiimantasyon temel alinarak,
yazilim gergeklestirilir. Boyle bir projede zaman gegtikge miisteri tarafindan yapilmasi
istenen degisikliklerin maliyeti daha yiiksek olacaktir, ¢iinkii mevcut yapi (tasarim)
istenilen degisiklerin yapilmasini engelleyebilir ya da yeni bir yapilanmaya gidilmesini
gerektirebilir. XP, kullanildigi projelerde formalite ve biirokrasinin miimkiin en az
seviyeye c¢ekilmesine onem verir. Cevik olabilmek igin “az yiikle yola ¢ikilmasi”
gerekmektedir. Bu yiizden proje Oncesi genis capta tasarim ve dokiimantasyon
olusturulmasina izin verilmez. Bu kesinlikle dokiimantasyon ve tasarim olusturulmadan

caligildigr anlamina gelmemektedir[23].

5.2. XP Degerleri

XP dort deger tizerine kuruludur:

e Basitlik (Simplicity)
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e {letisim (Communication)
e Geri dontis (Feedback)

e Cesaret (Courage).

XP’nin temel mantig1 bu dort deger icinde saklidir. Bu degerler uygulandigi takdirde
XP’nin 6grenimi ve kullanimi kolaylasir. Bu degerlerin gecerlilik bulmadig1 ortamlarda
XP’nin uygulandig1 sdylenemez. XP ile verimli bir ¢evik siire¢ olusturabilmek i¢in bu

degerlerin hepsinin kabul gormesi ve uygulanmasi gerekmektedir.

Geridoniis

Sekil 5.1 - XP’nin dort degeri

XP basit yontemler araciligiyla sonuca ulagmak ister, ¢ilinkii sadece bu sekilde hizli ve
disik maliyetli projeler gerceklestirilebilir. Bunun yami sira basit ¢oziimlerle
olusturulan programin bakimi ve gelistirilmesi de kolaydir. Basit ¢6ziimler kolay

anlatilir ve adapte edilir. Bu, zaman kazanilmas1 anlamina gelmektedir.

Yazilimda en oOnemli konulardan birisi kalite kontroliidiir. XP projelerinde kalite
kontrolii daha ¢ok geri besleme (feedback) tlizerinden saglanir. Programcilar, yazdiklari
testlerden geri besleme alarak kaliteyi saglarlar. Kisa zaman araliklariyla yeni siirim
olusturularak miisteriye verilir, misteri ve kullanicilardan geri besleme araciligiyla
programin gereksinimleri karsilayip, karsilamadigi kontrol edilir. Yazilim esnasinda
stirekli entegrasyon (biitiinlestirme) yapilarak, programin en son durumu hakkinda da
geri besleme saglanir. Bu nedenle XP’nin uygulanabilmesi i¢in degisik katmanlarda

geri besleme mekanizmalarinin olugturulmalidir.
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Tim proje c¢alisanlarmin aralarinda siirekli olarak iletisim kurmalar1 gerekmektedir.
Bireyler aras1 yiiz yiize iletisim projenin basarisi igin biiyilk 6nem teskil etmektedir.
Sadece bu sayede saglikli bilgi transferi gerceklesebilir. Boylece yanlig anlagiimalar ve
bilinmeyenler ortadan kaldirilir. Eger takim iginde iletisim ve isbirligi giiclii ise,
dokiimantasyon olusturma ve kullanma gereksiz hale gelebilir. Bu zaman kaybini 6nler.
Dokiimantasyon yazilimi ve kullanimi bagka sebeplerden dolayir gerekli olabilir, ama

projenin basarisi i¢in doklimantasyon oncelikli rol oynamamaktadir.

Basit ¢oziimler, geri besleme ve iletisim igin cesaret gereklidir. Bu saydigimiz degerler
bireyler arasi1 isbirligi ve iletisimi artiracagi igin, bireylerin kisisel olarak hareket
etmeleri yerine takimin bir pargasi olmalarini kolaylagtirirlar. Bu kisisel gelisimi de

saglar ve temelinde kisisel cesaret yatar.

5.3. XP Prensipleri

XP degerlerinden yola ¢ikarak on bes XP prensibi olusturulmustur. Bunlar:

e Hizh geri besleme (Rapid Feedback)

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

sayesinde yanlis anlasilmalar ve hatalar ortadan kaldirilir.

e Basitligi tercih etmek (Assume Simplicity)

Basit ¢oziimler kolayca gelistirilir ve kisa zamanda olusturulur. Bu geri beslemenin
de hizli bir sekilde gerceklesmesini saglar. Basit ¢Oziimlerin kavranmasi ve
anlatilmasi daha kolaydir. XP programcilardan o anki gereksinimi tatmin etmek i¢in
basit ¢oziimii bekler. Programci gelecekte olusabilecek eklemeleri ve degisiklikleri
disiinmemeli, sadece ve sadece kendisinden o an i¢in bekleneni en basit haliyle

gelistirmelidir.

o Artinnmh degisiklik (Incremental Change)

Basit ¢ozlimler uygulasak bile, yazilim sistemleri zaman iginde karmasik bir yapiya

doniigebilir. Yapilan en ufak bir degisiklik bile, sistemin diisiinmedigimiz bir



57

boliimii tizerinde hata olusmasina sebep olabilir. Olusabilecek bu hatalar1 kontrol
altinda tutabilmek icin degisikliklerin ufak capta olmasi gerekmektedir. Biiyiik
degisiklikler beraberinde biiyiikk sorunlar1 getirebilir. Bu sebepten dolay
degisikliklerin ufak ¢apta ve siklikla yapilmasi gerekmektedir.

e Degisimi istemek (Embracing Change)

Ilerleyebilmek i¢in kendimize bir yoén tayin etmemiz ve yeniliklere agik olmamiz
gerekiyor. Yeniliklere acik olmak cesaret gerektirir. Bilinmeyenle ugragmak, rahatsiz

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

o Kaliteli is (Quality Work)

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

hem de miisteriyi tatmin edici liriinlerin ortaya konmasini saglar.

e Ogrenmeyi 6gret (Teach Learning)

XP programci takimlarinda tertipgilik ve kidem farki yoktur. Tecriibeli programcilar
bilgilerini daha az tecriibeli programcilarla paylasarak, hem bilginin ¢ogalmasini
saglarlar, hem de takim arkadaslar1 ile teknik olarak ayni seviyeye gelirler.
Programcilara komutlar vererek is yaptirmak yerine, kendiliginden bazi seyleri

ogrenerek, gorevlerini yerine getirmeleri saglanmalidir.

e Az baslangi¢ yatirmm (Small Initial Investment)

XP en modern ve pahali ara¢ gereglerle projeye baslanmasin1 beklemez. Baslangig
giderleri ne kadar diisiik tutulabilirse, projenin iptali durumunda kayiplar o oranda
az olacaktir. Baslangicta tiim takimin dar bir finansman korsasini giymesi
saglanarak, proje i¢in daha onemli gorevlere odaklanmalari saglanir. Bunu bir
ornekle aciklayabiliriz. Proje baslangicinda en son Oracle veritabani1 ve kullanici
araclar1 (Toad gibi bir client program) satin alinarak, tiim ekibe bu bilgi bankasini ve

araclar1 nasil kullanacaklarina dair seminer verilebilir. Bu ¢ok masrafli ve bir o kadar



58

da gereksiz bir seydir. Projeye agik kaynak (open source) ve licretsiz olan mySQL,
HSQL ya da PostgreSQL veritabani ile baslanabilir. Programci ekip boylece ne bir
hafta tanimadiklart bir {iriin i¢in harcamis olurlar, ne de biiyiik masraflar yapilarak
su an i¢in gerek olmayan bir altyapi bileseni satin alinmig olur. Gerekli araglar

zamani geldiginde edinilmelidir.

¢ Kazanmak icin oyna (Play to win)

XP takimlar1 kazanmak i¢in oynar. Her zaman gdzlerinin 6niinde nihai sonug vardir;
programi tamamlamak ve miisteriye teslim etmek. XP programci takima tiinelin

sonundaki 1s1g1 gérmek igin gerekli tiim imkanlar1 sunar.

e Somut denemeler (Concrete Experiments)

Verdigimiz kararlarin sonuglarini kontrol edebilmek i¢in denemeler yapariz, ¢iinkii
alinan kararlar her zaman dogru olmayabilir. Bir kontrol mekanizmasina ihtiyacimiz
vardir. Boylelikle nerede oldugumuzu tespit edebiliriz. Benzer somut denemeler
yazilim sistemleri i¢in de gecerlidir. Ornegin testler hazirlayarak, olusturdugumuz

mimari ve tasarimi kontrol edebiliriz.

e Agcik ve samimi iletisim (Open, honest Communication)

Projenin basarili olabilmesi i¢in bireyler arasinda ac¢ik ve samimi tiirde bir iletisimin
olmas1 gerekmektedir. Bircok projede bu boyle degildir. Cogu zaman bireylerin
korkulari, deneyimsiz olmalar1 yada kendilerini ¢ok begenmeleri ve digerlerini
kendilerinden alt safhada gormeleri, ag¢ik ve samimi bir iletisim ortaminin

olugmasini engeller.

e Takimin i¢giidiilerini kullan, onlara karsi koyma (Work with people’s
instincts, not against them)

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

Bunun g6z ardi edilmesi, proje i¢in olumsuz sonuglar dogurabilir.
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e Sorumluluk iistlenmek (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 i¢in motivasyonun diismesini ve kaybetme korkusunun
pekismesini hizlandirir. Eger bireyler ya da takimlar kendi sorumluluklarini
kendileri segerlerse, hem yaptiklar1 iste kendilerini iyi hissederler, hem de yiiksek

motivasyon ile iistlendikleri isi basariyla tamamlarlar.

¢ Siirecin ortam sartlarina adapte edilmesi (Local Adaptations)

Biiyiik bir ihtimalle her takimin XP’yi Kent Beck’in anlattigi tarzda harfiyen
uygulamas1t 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¢ lizerinde bu modifikasyonlar

yapilmal1 ve uygulanmalidir. Bunda bir sakinca yoktur.

e Azyiikle yolculuk yapmak (Travel light)

Projede hizli ilerleyebilmek icin fazla bir yiikle yola ¢ikilmamasi gerekmektedir.
Beraber ¢alismay1 kolaylastirmak i¢in kullanimi kolay arag ve geregler se¢ilmelidir.

Formalitelerden uzak durulmalidir.

e Dogru él¢me (Honest Measurement)

Proje gidisatin1 kontrol edebilmek icin degisik tiirde Olgiimlerin yapilmasi
gerekmektedir. Ornegin hazirlanan birim (unit) testleri ile smiflarin islevleri kontrol
edilir. Yapilan 6l¢timler dogru ve samimi yapildig1 takdirde kontrol mekanizmasi
olarak kullanilan 6l¢timlerin bir anlami vardir. Programcilar tarafindan samimi ve

dogru yapilmayan 6l¢iimler projenin gidisatin1 olumsuz yonde etkiler.

5.4, XP Pratikleri

Dort XP degeri ve on bes XP prensibi, on dort XP pratigi ile desteklenmektedir. XP

pratikleri programcilarin XP deger ve prensiplerini uygulamada yardimer olur. Kent
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Beck tarafindan hazirlanan ilk XP versiyonunda on iki teknik yer almaktaydi. Diger
cevik siireclerin de etkisiyle ayakiistii ve retrospektif toplantilar XP pratikleri arasina
katildi.

On-site Customer

/_\

Collective Coding
Ownership / Testing \ Standard
Retrospective Pair Refactoring Planning Game
Programming
Simple
; Design Sustainable
ICIII?ntlnltlfJus Pace
egration
. Metaphor /

Standup-Meeting Short Releases

Sekil 5.2 - XP pratikleri

e Programciya yakin miisteri (On-site Customer)

XP projeleri miisteri gereksinimlerine odakli ilerler. Bu ylizden miisteri ve sistem
kullanicilarinin projeye dahil edilmeleri gerekmektedir. Miisteri gereksinimlerini
ekibe bildirir. Programcilarin gelistirmeyi gergeklestirebilmesi igin miisteri
tarafindan dile getirilen gereksinimleri anlamalar1 gerekmektedir. Yanlis
anlasilmalari ve hatalar1 gidermek i¢in programcilarin miisteri ve sistem kullanicilar
ile diyalog halinde olabilmesi gerekmektedir. Bu sebepten dolayr miisteri veya
sistem kullanicilarinin programcilarin erisebilecegi bir uzaklikta olmalar1 gerekir.
Tipik XP projelerinde miisteri ve programcilar ayni odada beraber ¢alisirlar. Miisteri
ekibin sorularin1 zaman kaybi olmadan cevaplar ve projenin ilerlemesine katkida

bulunur.
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e Ayakta toplant1 (Standup-Meeting)

Proje c¢alisanlart her giin 15 dakikay1 asmayan ve ayakta yapilan toplantilarda bir
araya gelirler. Bu toplantinin amaci, projenin gidisati hakkinda bilgi aligverisinde

bulunmaktir.

¢ Planlama oyunu (Planning Game)

XP projeleri yinelemeli ve artinmli yol alir. Bir sonraki iterasyonda yapilmasi
gereken isleri planlama oyununda goriisiiliir ve slirlim ve iterasyonun igerigi tespit
edilir. Planlama oyununa miisteri, kullanicilar ve programcilar katilir. Miisteri ve
kullanicilar daha once kullanici hikayesine (user story) doniistiirdiikleri isteklerine
oncelik siras1 verirler. Bu hikayelerden ortaya ilgili gérevler ¢ikartilir. Gorevler tiim
takim {iyeleri tarafindan anlasildiktan sonra programcilar her goérev igin gerekli
zamani tahmin ederler. Gorevlerin Oncelik sirast bu tahmine bagimli olarak
degisebilir. Herkes tahminlerini bos kartlara yazdiktan sonra ayni anda acarak

birbirlerine gosterirler.

Sekil 5.3 - Planlama oyunu (Poker)

En diisiik ve en yiiksek tahminde bulunanlar tahminlerini aciklarlar. Boylece diger
takim iiyelerinin diisiinemedigi noktalar agiga ¢ikabilir. Bu noktada takim birkag
dakika tartisir. Miisteri ya da iiriin sahibi net olmayan yerleri agiklar. Hatta yeni
kullanici hikayeleri ortaya ¢ikabilir. Daha sonra tekrar takim iiyeleri tahmin
kartlarina yeni tahminlerini yazarlar ve tekrar birbirlerine gosterirler. Genellikle 2.
tekrarda tahminler aym1 ¢ikar ama yine de degisik tahminler varsa bir onceki
tahminlemede yapildig1 gibi en yiiksek ve en diisiik tahmin edenler tekrar agiklama

yapar. Bu iglemler takim {iyeleri hemfikir olana kadar tekrar eder. Nadiren 3
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tekrardan fazla olur. Ornegin, 2. Tekrarda 5 5 5 3 gibi tahminler yapilmissa 3
tahmin edene 5 olmasmin uygun olup olmadig1 sorularak zaman kazanilabilir.
Planlama oyununda kullanilan kartlar bos olabilecegi gibi tahminlemelerdeki
farkliliklart  aza indirmek igin {izerinde Fibonacci serisinin  sayilari
(0,1,1,2,3,5,8,13,21...) bulunan kartlarda kullanilabilir. Planlama oyunlar1 sonunda
stiriim ve iterasyon planlar1 olusur.

¢ Kisa araliklarla yeni siiriim (Short Releases)

XP projelerinde yeni gelistirilen ve degisiklige ugrayan bilesenler yeni siiriimler
olusturularak miisteri ve kullanicinin begenisine sunulur. Bu sayede hem miisteriler
calisir durumda olan programdan faydalanabilir hem de yeni siiriimii inceleyerek,
gereksinimleri ile Ortiislip, Ortiismedigini kontrol edebilirler. Eger yeni slirim
miisteriyi tatmin edecek durumda degilse, gereksinimler degisiklige ugrayabilir. Bu
degisiklikler bir sonraki iterasyonda géz oniinde bulundurularak, miisteri istekleri ile
yiiksek derecede ortiisen bir programin olusturulmasi saglanir.

¢ Geriye bakis (Retrospective)

Proje calisanlar1 diizenli araliklarla ge¢cmise bakarak, meydana gelen sorunlari
gbzden gecirirler. Buradaki amag¢ gelecekte bu sorunlarin tekrarini Onlemektir.
Geriye bakis bir ila alt1 zaman birimleri i¢in tiim proje calisanlar1 yada segilen
bireyler tarafindan yapilir. Geriye bakis toplantilari yarim giin ila ii¢ giin arasinda
stirebilir.

e Mecaz (Metaphor)

XP projelerinde hazirlanan program i¢in bir veya birden fazla, programin nasil bir
islevi olacagini ekibin géziinde canlandirmalarini saglayacak mecazi isim, 6ge yada
resimler kullanilir. Bunlar proje c¢alisanlarinin ortak bir payda da bulusarak, ne
yapilmasi gerektigi hakkinda bir fikir sahibi olmalarini kolaylastirir. Ornegin bir
aligveris sistemi yazilimi yapilacak. Burada metafor olarak aligveris sepeti
kullanilabilir. Aligveris sepetini duyan her programcinin aklinda, bir shop sisteminin
programlanmasi gerektigi fikri dogar.

e Ortak sorumluluk (Collective Ownership)

XP projelerinde programcilar ortak sorumluluk tasirlar. Bu her kod parcasinin

herhangi bir programci tarafindan gerekli durumlarda degistirilebilecegi anlamina
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gelir. Boylece yapilmasi gereken isler aksamaz, ¢linkii belli kod boliimlerinden belli
programcilar sorunlu degildir. Aksine her programci programin her boliimii
iizerinde ¢alisma hakkina sahiptir. Bir programcinin ise gelmemesi durumunda,
baska bir programci kolaylikla onun gorevlerini iistlenebilir.

o Siirekli entegrasyon (Continuous Integration)

Sistem degisiklikleri ve yeni bilesenler hemen sisteme entegre edilerek test edilir.
Siirekli entegrasyon sayesinde yapilan tiim degisiklikler her programcinin sistem
iizerinde yapilan degisiklikleri gérmesini saglar. Ayrica sistem entegrasyonu i¢in
gerekli zaman azaltilir, ¢linkii olusabilecek hatalar erken teshis edilerek, ortadan
kaldirilir.

¢ Kodlama standartlar1 (Coding Standards)

Programcilar tarafindan ayn kalitede kod yazilim1 yapilabilmesi i¢in, kod yazarken
kullanilacak kurallarin olusturulmasi gerekmektedir. Kodun nasil formatlanacag,
siiflarin, metot isimlerinin ve degiskenlerin nasil isimlendirilecegi kod
standartlarinda yer alir.

e Kalc tempo (Sustainable Pace)

XP projelerinde programcilar haftalik belirli mesai saatlerini agmazlar. Gereginden
fazla calistirilan ve yorulan bir programcidan verimli is yapmasi1 beklenemez.
Programcilarin motivasyonun ve c¢alisma enerjilerinin yliksek olmasi i¢in gilinde
sekiz saatten fazla caligmalarina izin verilmemelidir. Bazen fazla mesai saatlerine
ihtiyag olabilir. Eger durum devamli bdyle ise, bu proje gidisatinda bazi
olumsuzluklarin gostergesi olabilir.

e Test etmek (Testing)

Olusturulan programlarin kalite kontroliinden ge¢mesi gerekmektedir. Bu yazilim
gelistirme esnasinda olusturulan testlerle yapilir. Programcilar bilesenler igin
birim(unit) testleri hazirlar. Simif bazinda yapilan bu testlerle bilesenlerin islevleri
kontrol edilir. Miisteri gereksinimlerini test etmek igin kabul testleri hazirlanir.
Bilesenlerin entegrasyonunu test etmek icin iSe entegrasyon testleri hazirlanir.

Bunun yani sira performans testleri ve stabilite testleri ile yazilimin giicii test

edilebilir.
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e Sade tasarim (Simple Design)

Programcilar iistlendikleri gorevleri (task) en basit haliyle gelistirirler. Bu programin
basit bir yapida kalmasi ve ilerde degistirilebilir ve genisletilebilir olmasini saglar.
Sade bir tasarim yazilim sisteminin kompleks bir yapida olmasini 6nler. Bunun
yanisira basit tasarimlar daha kolay ve daha hizli gelistirilebilir. Basit bir gelistirmeyi
anlamak ve anlatmak daha kolaydir.

¢ Yeniden yapilandirma (Refactoring)

Tasarim hatalart yazilim sisteminin daha ilerde tamir edilemeyecek bir hale
donligmesine sebep olabilir. Bu ylizden bu hatalar hemen giderilir. Bu yeniden
yapilandirma islemine “refactoring” ismi verilir. Hazirlanan birim testleri ile yapilan
degisikliklerin yan etkileri kontrol edilir. Bu a¢idan bakildiginda birim testi olmayan
bir sistem iizerinde yeniden yapilandirma islemi hemen hemen miimkiin degildir,
clinkii  degisikliklerin dogurdugu yan etkileri tespit etme mekanizmasi
bulunmamaktadir.

e Esli programlama (Pair Programming)

Esli programlama, bir bilgisayarda iki programcinin birlikte calismasini benimseyen
bir yazilim gelistirme teknigidir. Biri(siiriicli) kodlama yaparken digeri(gozlemci)
yazilan kodun her satirmin anmnda gdzden gecirmesini yapar. Kod gdzden
gegirilirken, gézlemci isin gidisatin1 dikkate alir, ona gore uygun iyilestirmeler ve
olas1 problemleri belirler. G6zlemci konumundaki programci bir emniyet seridi veya
rehber gibi hareket ederek, siiriicii konumundaki programcinin yapilan isin sadece
taktik tarafina yogunlasmasini saglar. Bu yapilirken iki programci sik sik rolleri
degisirler. Bu sayede programcilarin kisa bir zaman iginde aym seviyeye gelmesi
saglanir. Bu teknik ayrica yazilimin Kalitesinin de yiikselmesini saglar. Ama bazi
tekniklere bagli kalinarak uygulanmasi gereken ve yapilmadigi zaman tam
anlamiyla uyulama gelistiricisi i¢in bir kabusa doniisebilen bir tekniktir. Esli
programlama ile yazilim gelistirmek isteyenler ilk baglarda birbirlerini anlamakta
zorlanabilirler. Bu da yazilim gereksinimlerin hizli gerceklestirilememesine ve
slirenin uzamasma sebep olur. Zamanin ilerlemesiyle birlikte yazilimcilar
birbirlerini daha iyi anlamaya baslarlar ve islerin vaktinden once yapilmasini da

saglayabilirler.
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Esli programlama projenin tamaminda ya da yazilimdaki hatalarin giderimi, yazilim
giivenligi, modiil birlesim kisimlar1 gibi baz1 6nemli alt boliimlerinde kullanilabilir.

Kolay anlagilir, ezbere gelistirilebilir kisimlar tek basina yapilabilir.

5.5. XP Rolleri

Bir XP ¢evik projede ekip ¢alisanlarinin sorumluluk alanlarii tanimlamak i¢in roller
tayin edilir. Her rol beraberinde bazi sorumluluklar ve tanimlanmis haklar getirir. Bu
roller statik degildir. Ekip icinde degisik kisilere degisik roller verilebilir ve daha sonra
rol degisikligi yapilabilir. Proje gereksinimleri dogrultusunda yeni rollerin

olusturulmasi mimkiindiir.

e Miisteri (Customer)

Projenin var olma sebebi miisteridir. Miisteri ihtiya¢ duydugu ve gereksinimlerine
cevap verebilecek bir yazilim sistemi igin yatirim yapan kisidir. Proje biinyesinde ne
programlanmasi gerektigini miisteri tayin eder. Miisteri yapilmasi gerekenleri
kullanic1 hikayeleri (user story) olusturarak ifade eder. Programcilar miisteriye bu
stirecte yardimci olurlar. Ama kullanict hikayelerinin olusturulma sorumlulugu
biiyiik 0lgiide miisteriye aittir. Her kullanici hikayesi yazilim sisteminin bir
ozelligini tanimlar. Programcilarin gelistirme yapabilmeleri i¢in kullanict hikayesini
anlayabilmeleri gerekmektedir. Sadece bu durumda gelistirme siireci igin bir
tahminde bulunabilirler. Ayrica olusturulan kullanict hikayelerinin test edilebilir

yapida olmasi ve ilgili kriterler igermesi gerekmektedir.

Miisteri, etki alani hakkinda bilgiye (domain knowledge) sahip olan kisidir.
Programcilar miisteriye karsilagtiklari sorunlari ¢6zmek i¢in sorular sorabilirler. Bu

sorularin cevabini en iyi verebilecek sahis miisteridir.

Hangi kullanici hikayelerinin once gelistirilecegine miisteri karar verir. Bu konuda
miisteriye herhangi bir sinirlama getirilmez. Miisteri secer ve programcilar tasarlar ve
kodlar.
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Gelistirilen kullanic1 hikayelerini kontrol etmek amaciyla miisteri kabul testleri
tanimlanir. Bu testler programci yada testgi tarafindan gergeklestirilir. Kabul testleri
kullanict  hikayesinin dogru gelistirilip, gelistirilmedigini kontrol edici bir

mekanizmadir.

e Programci

Sistem analizi, tasarim, test ve gelistirme programcilar tarafindan yapilir. Miisteri
tarafindan hazirlanan kullanict hikayelerinin =~ gelistirme siiresi programcilar
tarafindan tahmin edilir. Bu, programcilarin XP projelerinde proje planlama siirecine
dahil edildikleri anlamina gelmektedir. Geleneksel projelerde bu tahminleri teknik
bilgiye sahip olmayan yoneticiler yapmak zorundadir. Bu yiizden bu tahminler

genelde gergekleri yansitmaz.

Her programci test giidiimlii (TDD - Test Driven Development) ve bir takim
arkadasiyla beraber ¢aligir. “Pair programming” olarak bilinen, iki programcinin
birlikte yazilim yapmasi, kisa zamanda kod hakkindaki bilginin tiim programcilar
tarafindan paylasilmasini kolaylastirir. Ayrica esli programlama programcilar
arasinda iletisimi ve takim ig¢inde calisabilme oOzelligini artirir. Test giidiimlii
caligmak bakimi ve gelistirilmesi kolay kodun olusmasini saglar. XP projelerinde
programcilar herhangi bir satir kod yazmadan 6nce gerekli test siniflarini olusturarak

gelistirmeye baslarlar (TDD).

Programcilar olusturduklari testler yardimiyla her giin bir veya birden fazla sekilde
modiil entegrasyonu gerceklestirirler. Siirekli entegrasyon programcilar tarafindan
olusturulan modiilleri entegre eden bir siirectir. Her programci bu siiregten geri
besleme saglayarak, kendi yaptiklarinin ne derecede sisteme entegre oldugunu

Olcebilir.

e Proje yoneticisi

Proje yoneticisi miisteri ve programcilart bir araya getirir. Onlarin beraber
calisabilecekleri ortamlarin olusmasini saglar. XP proje yoneticisi tek basina proje

planlamasindan sorumlu degildir. Programcilara gorev atamaz, onlarin kendi
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baslarina se¢im yaparak, sorumluluk almalarini kolaylastirir. Toplantt ve diger
bulugsmalar1 koordine eder, takimin karsilastigi sorunlar1 ortadan kaldirmak ig¢in

gerekli olanlar1 yapar.

o Kog¢

Cevik siireci tantyan ve nasil uygulanmasi gerektigini bilen uzmandir. Kogun gorevi
proje baslangicinda g¢evik takimi olusturmak yada bir araya getirmek ve onlara
belirli bir siire rehberlik yapmaktir. Kog¢ projede sorun ¢iktigi zaman yada takim XP
yontemlerinin disina ¢iktiginda miidahale eder. Bazi zamanlarda kog¢ gelistirme
isinde aktif olarak rol alir. Omegin birim testlerin nasil dogru bir yapida

olusturulabilecegini diger programcilara gosterebilir.

o Testci

Miisteri tarafindan olusturulan kabul testlerini gelistiren ve gerceklestiren
programcidir. Ayn1 zamanda JUnit ve entegrasyon testlerinin gelistirilmesinde takim

arkadaslarina yardimci olur.

5.6. XP’de Haklar ve Sorumluluklar

Proje ¢alisanlari ¢ogu zaman iggiidiisel korku hissedebilirler. Bunun en biiyiik sebebi
belirsizliktir. Ne ve nasil yapilmasi gerektigi bilinmedigi takdirde ekip iginde

huzursuzluk dogar. Bu projenin basarisini negatif etkiler.

Projenin basarili olabilmesi i¢in ¢alisanlarin hissettikleri korkunun aza indirilmesi yada
yok edilmesi gerekmektedir. XP bu konuda proje calisanlarina bir takim haklarin
taninmasi1 gerektigini dikte eder. Hangi rollerin hangi haklara sahip oldugunu yakindan

inceleyelim

e Miisteri Haklan

Miisterinin sahip oldugu haklar su sekilde 6zetlenebilir:
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1. Misteri bilitce ve zaman planlamasi yapabilmek i¢in neyin yapilabilir
oldugunu ve hangi zaman biriminde yapilabilecegini bilme hakkina sahiptir.

2. Musteri fikir degistirerek, gereksinimler lizerinde degisiklik yapma ve yeni
gereksinimlerin gelistirilmesini talep etme hakkina sahiptir.

3. Miisteri programcilar tarafindan saglanabilecek en yiiksek verimi ve degeri
elde etme hakkina sahiptir.

4. Miisteri projede somut ilerlemeyi gorme hakkina sahiptir. Bu kisa araliklarla
olusturulan yeni siirim ve kabul testlerine olumlu cevap veren yeni
implementasyonlarla saglanir.

5. Miisteri bir sonraki siiriimde gelistirilecek kullanict hikayelerini se¢me

hakkina da sahiptir.

e Programci Haklar

Programcinin sahip oldugu haklar su sekilde 6zetlenebilir:

1. Programci takim arkadaslarina soru sorma ve cevap alma hakkina sahiptir.

2. Programci kullanici hikayeleri i¢in gelistirme zaman tahmini yapma hakkina
sahiptir. Programci tahminler iizerinde degisiklik yapma hakkinda sahiptir.

3. Programci, kendisine gorev verilmesi yerine sorumluluk alma hakkinda
sahiptir.

4. Programcinin her zaman yiiksek kalitede is ¢ikarma hakki vardir.

5. Programcinin hangi Oncelik sirasina gore neyi yapmasi gerektigini bilme

hakki vardir.

5.7. XP Safhalan

Bir XP projesi degisik sathalardan olusur. Her safha, biinyesinde kendine has aktiviteler

igerir. Bunlar:

o Kesif safthast (Exploration Phase): Projenin baslangicinda kesif sathasim
olusturan aktiviteler yer alir. Bu sathada miisteri kullanic1 hikayelerini (user
story) olusturur. Programcilar teknik altyap1 i¢in gerekli deney (spike) ve

arastirmay1 yaparlar.
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Planlama Safhasi (Planning Phase): Kesif safhasini planlama sathas1 takip eder.
Bu sathada miisteri programcilar yardimiyla iterasyon ve siirlim planlarin
olusturur. Iterasyon planlamasi igin olusturulan kullanict hikayelerinin
gelistirme stiresi programcilar tarafindan tahmin edilir. Miisteri kullanici
hikayelerine Oncelik siras1 vererek, iterasyonlarda hangi kullanici hikayelerinin
oncelikli olarak gelistirilmeleri gerektigini tespit eder. Programcilar tarafindan
herhangi bir kullanici hikayesinin gelistirme siiresi tahmin edilemezse,
programcilar “spike solution” olarak bilinen basit bir ¢dziim olusturarak,
kullanic1 hikayesinin gergek gelistirilmesi i¢in gerekli zamani tahmin etmeye

calisirlar.

Iterasyon ve Siiriim Safhasi (Iterations to Release Phase): Kullanic
hikayelerinin gelistirilmesi, iterasyon ve siiriim sathasinda gergeklesir. Oncelikle
bir iterasyon biinyesinde gelistirilmesi gereken kullanici hikayeleri miisteri
tarafindan belirlenir. Bu gelistirmenin dogrulugunu kontrol etmek i¢in miisteri
tarafindan Kkabul testleri olusturulur. Bu testler programcilar ya da testgiler
tarafindan kodlanir ve sisteme aktarilir. Bu sekilde miisterinin sistem hakkindaki
goriisleri alinir (geri besleme). Iterasyon son bulduktan sonra ¢alisma hizim
tahmin etmek i¢in bir 6nceki iterasyonunda elde edilen tecriibeler kullanilir ve
iterasyon plani bu degerler dogrultusunda gozden gegirilir. Boylece her
iterasyon sonunda miisteriye, c¢alisir bir yazilim sistemi sunulur. Bir dnceki
iterasyonda olusan hatalar bir sonraki iterasyonda goézden gegirilmek ve

giderilmek tizere planlanir.

Bakim Sathast (Maintenance Phase): Bu programin bakiminin ve
gelistirilmesinin  yapildigi sathadir. Bu safthada kullanicilar igin egitim
seminerleri hazirlanir ve kiigiik ¢apta eklemeler ve sistem hatalarinin giderilmesi
i¢in islemler yapilir. Miisterinin istekleri dogrultusunda bir sonraki biiyiik siirlim
icin ¢aligmalara baslanir. Bu durumda tekrar kesif sathasina geri doniilmesi ve

oradan ige baslanmasi gerekmektedir.
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Sekil 5.4 - XP proje safhalari
5.8. XP Siireci

XP projelerinde projenin gidisatin1 genel olarak su sekilde 6zetleyebiliriz:

e Miisteri gereksinimleri ihtiva eden kullanici hikayelerini olusturur. Bunlara
oncelik
siras1 atar. Programcilar her kullanici hikayesi igin gelistirme zamanini tahmin
ederler.

e Miisteri programcilarla beraber iterasyon(1-2 hafta) ve siirim (1-2 ay) planim
hazirlar. Her siirim, birden fazla iterasyon igerir ve miisteri tarafindan
kullanilacak 6zellikte ¢alisir bir yazilimdir.

e Miisteri ilk iterasyon (1 hafta) i¢in gerekli kullanici hikayelerini tahminleri de
dikkate alarak seger.

e Programcilar iterasyon icin secilen kullanici hikayelerini  gelistirirler.
Kafalarda olusan sorular miisteriye danisilarak cevaplandirilir.

e Iterasyon sonunda programcilar miisteriye ¢alisir bir sistem sunarlar. Miisteri
sistemi
degerlendirerek programcilara geri besleme saglar.

e Edinilen tecriibeler 1s181inda bir sonraki iterasyon planlanir. Eger miisteri yeni
gereksinimlerin gelistirilmesini isterse, bunlar i¢in tekrar kullanici hikayeleri

olusturulur ve tahminler yapilir. Eger yeni kullanici hikayeleri yoksa, mevcut
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kullanici hikaye listesinden en yiiksek oncelik sirasina sahip olanlar segilir ve bir
sonraki iterasyondan gelistirilir.

e Ik siiriim sonunda olusan yazilim sistemi miisteri tarafindan {iriin olarak
kullanima alinir. Bagka siirlimler planlandiysa bir sonraki iterasyonla devam
edilir.

e Tiim siirimler sonunda istenen yazilim {iriinii elde edilir.



6.BOLUM

SCRUM & XP

Scrum ile XP'nin birlikte c¢aligabilirligi en yaygin kullanilan c¢evik gelistirme
¢oziimiidiir. Scrum organizasyon ve yoOnetim islerinde yogunlasirken XP ise
programlama pratikleri sunar. Yani ikisi de farkli ¢gevik model pratiklerini karsilarlar ve
boylece birbirlerini tamamlarlar. Hatta "Tiim takim", "Birlikte oturma", "Hikayeler",
"Oyun planlama” gibi baz1 XP pratikleri Scrum pratikleri ile ortiisiir ve ¢evik gelistirme

stireci pekisir.

Cevik manifesto'nun mimarlarindan Jeff Sutherland ve Ron Jeffries; Scrum olmadan XP
takimlarini1 6l¢eklendirmenin oldukg¢a zor oldugunu sdyler. Onlara gore Scrum, XP i¢in
bir yonetim ara ylizii saglar. Yine ¢evik manifestonun mimarlarindan Robert C. Martin

ise bu uyumlu ikiliyi "markasiz ¢evik siire¢(unbranded agile)" olarak tanimlar.

2008 yilinda yapilan 2.Y1llik Cevik Gelistirme Arastirmasi (2nd Annual State of Agile

Development Survey) istatistiklerine gore kullanilan Cevik gelistirme yontem oranlari

sOyledir.
Tablo 6.1 - Cevik yontemlerin kullanim oranlari

Cevik yontemler Kullanim oranlari
Scrum %49.1

Scrum/XP Hybrid %22.3

Extreme Programming (XP) %8.0
Custom/Hybrid %5.3

Don’t Know %3.7

Agile Unified Process (AgileUP) %2.2
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Other %2.2
Feature-Driven Development (FDD) %2.1
Lean Development %1.9
OpenUP %0.6
Agile Modeling %0.6
Crystal %0.5
Dynamic Systems Development Method (DSDM) | %1.4

Istatistiklerde goriilen mesaj aciktir. Scrum ve XP birlikte kullanim oranmin XP
kullaniminin ¢ok istiinde oldugu goriilmektedir. Bu oranin gelecek yillarda daha da
artacagl disiiniilityor. Asagidaki sekil ise bu ikilinin uyumlulugunu gosteriyor.(Sari=
XP, Yesil = Scrum) Scrum'm takim ile paydaslar arasinda bir arayiiz oldugu acik
sekilde gorilmektedir. Scrum, takima giinliik islerini XP pratiklerine uygun
yapmalarina imkan saglayacak bir alan sunmaktadir. Scrum’in tesis edildigi bir projede
takim Ozyonetimli (self-managing) olur ve isi nasil yapmak istedigine takim karar
verebilir. Scrum i¢ine yerlestirilen gereksinimlerle (her iterasyonda test edilmis ¢alisan

yazilim teslimati gibi) XP dogal bir ¢6ziim halini alir.

Daily Scrim
Team
KP Sprint
backlog
Whole
team
Cisiding Bisrndowin
Collective ¥ i
srshii oD stamdard chart
Product owiership
back bosy
Customer
) LA
tests e H Refactoring Plainining Sprint
Proadect oA ng game  Planning
et et g
Continuous Simple 5‘“-"':‘"'-1""-‘-
Integraltion design Pae
Metaphor
Smiall
Scrimblaster releases
Sprint
Hewiew

Sekil 6.1 - Scrum ve XP uyumlulugu
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Cevik yazilim gelistirme geri besleme dongiilerinden olusur. Scrum ve XP bu dongiide
birbirini ¢ok 1iyi sekilde tamamlayabilirler. Asagidaki sekil bunu gostermektedir. (Sari=
XP, Yesil = Scrum)

Sekilde kiigiik daire kisa geri besleme dongiisii anlamina gelmektedir. Scrum ve XP'nin

giinliik toplantilarinda ufak bir iist iiste binme olussa da onemsenmemektedir.

Sprint demo
Daily Scrum

Continuous
integration

Linit test

Pair
programming

Sekil 6.2 - Scrum ve XP geri besleme dongiileri

Bir seviyede, esli programlama bir ka¢ saniye i¢inde bir geri besleme saglamakta iken
diger bir seviyede Sprint sunumlar birka¢ haftada geri besleme saglayabilmektedir.
Ama her ikisi de "biz isi dogru yapiyor muyuz?" sorusunu sorduran geri besleme

dongiileridir.

Bunun yani sira XP pratikleri, Scrum planlama ve yonetim pratikleri sayesinde daha
disiplinli hale gelir ve g¢evik olmayan standart modeller icinde bile rahatca

uygulanabilir.



7. BOLUM

CMMI VE CEVIK GELISTIRME KARSILASTIRMASI

7.1. CMMI ve Cevik Gelistirme Neden Uyumsuz?

Cevik gelistirme yontemleri ve CMMI pratiklerinin uyumsuz oldugu seklinde genel bir
algilayis vardir. Cevik yontemlerin kiigiik ve dokiiman gerektirmeyen projelerde, CMMI'1in
ise bilyiik ve dokiimantasyonun 6nemli oldugu projelerde kullanilmasi gerektigi bunlarin en

baginda yer alir.

Peki neden Cevik Gelistirme ve CCMI bu kadar ayriktir?

SEI tarafindan 2008 yilinda yayinlanan “CMMI veya Cevik yontemler: Neden birbirini

kucaklamaz?” raporunda[29] bu ayrima sebep olan iki ana sebep belirtilmistir:

1. CMMI ve Cevik modeli ilk benimseyenler yazilim gelistirme modellerinin ug
orneklerini temsil ettiler. CMMI benimseyenler biiyiik 6lcekli, risk kaldirmayan, kritik
amach sistemlerin gelistiricileri idiler. Hatta bu sistemler sik sik yiiksek seviyede
yOnetici gozetimi ve hiyerarsik yonetim altinda gelistirilirdi. Fakat ¢evik yontemleri ilk
benimseyenler ise genelde daha kiigiik, tek takimla gelistirilebilen, zamanla degisebilen

ihtiyaclari olan projelere yogunlastilar. Bu u¢ drnekler ayrimin olugmasini sagladilar.

2. CMMI ve Cevik model hakkindaki yanlis bilgiler ve ikisinin yanlis kullanim her iki
tarafta da yanls algilara yol agtt. CMMI ve Cevik modeli birbirinden uzak tutan bu

yanlig algilarin en 6nemli sebepleri sunlardir:

e Yanls kullanim
CMM ile baslayip CMMI ile devam eden 20 yillik deneyim boyunca bazi pratikler

ya yanlis kullanildi ya da yazilim gelistirme takimimnin bazi pratikler olmadan
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yapamayacagl ve yazilimin bu pratiklerle daha {iretken olacaklar1 diisiiniilerek

gelistirme aktivitelerinde tistii liste bindirilerek uygulandi.

e Dogru bilgi eksikligi

Cevik toplulukta CMMI hakkinda dogru bilginin yoklugu ve ayni sekilde CMMI
toplulugunda Cevik yontemler hakkinda dogru bilginin yoklugu bu ayriklig
kortikledi.

e Terminoloji Zorluklar

CMMI’da (6rnegin disiplin, Ongoriilebilme nitelik gilivencesi,) ve Cevik
yontemlerde (siirekli entegrasyon, kolektif kod sahiplenmesi, test glidiimlii
gelistirme) kullanilan terminolojiler konuya 6zel yan anlamlar tasirlar ve bu

kolayca yanlig anlasilabilir veya kasten yanlis anlamda kullanilabilir.

e Yukaridan asagiya gelistirme yaklasgimmna karsi asagidan yukariya
gelistirme yaklasimi

Bazen bir yaklagimin daha basinda, digerinin isin etkili gergeklesmesinde 6nemli

olabilecegini ihmal ederek biri(6rnegin pratik yapan kisiye karsi yonetim) daha

Onemsenir.

Bugiine kadar CMMTI’1n gelistirme ve sunus seklinden dolayr bazi kullanicilarin CMMTI’1n
asil dogasi ve vermek istedigi mesaj bazen farkli anlasilmistir ve bu farkli anlagilmalar

uyumsuz ve faydasiz CMMI kullanimina yol agmustir.

Bunun yaninda, Cevik gelistirme icin de benzer sorunlar mevcuttur. CMMI ve Cevik
yontemlerin yanlis kullanilisi disinda tecriibelerle kalici hale gelmis bir inanis ve bilgi

eksiklikleri iki paradigmanin savunucularini birbirinden uzaklastirmaktadir.

CMMI, 1993’ten beri hi¢ giincellenmeyen CMM’e gore bircok degisiklik icermektedir.
Bazi Cevik model kullanicilart CMMI’y1 yargilamak igin CMM’i kullantyorlar. Ornegin, 2.
olgunluk seviyesinin asil amacimnin tekrarlanabilir siirecler olusturmak oldugu hakkindaki

yanlis bilgiler yaygindir.
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Problemi daha da karisik hale getiren bazi CMMI’ya hig terfi etmeyen CMM kullanicilari,
yazilim gelistirme konusunda daha az esnek bir model i¢in 1srarci olmalaridir. Terfi edenler

arasinda bile demode bazi metodolojilerde 1srarci kisiler var.

Bunun yani sira yaklasimlar1 dogru diiriist bilip uygulamadan aktivitelerini CMMI ya da
Cevik gelistirme diye tanimlayan bazi kisiler vardir. Bu da disaridan bakildiginda CMMI ya

da Cevik gelistirme hakkinda yanlis algilara neden olan 6nemli sebeplerden biridir.

7.2. CMMI ve Cevik Gelistirme Karsilagtirmasi

Giinlimiizde yaygin kullanim sekillerine gore asagidaki tablodaki gibi bir karsilastirma

yapabiliriz.
Tablo 7.1 - CMMI ve Cevik siire¢ karsilastirmasi
CMMI Cevik Gelistirme
Siirec ve standartlar temellidir. Insan temellidir.

Kurum ve yatirim konularina yogunlasir. |Proje ve takim konularina yogunlagir.

Insanlar disiplinli, kurallara uyan ve risk |Insanlar rahat, yaratici, risk alabilen

almayan kisilerdir. kisilerdir.

Y Onetim projenin basarisinda 6nemli bir | Yonetim, sadece olusan engellerin

rol oynar. giderilmesine yardim eden bir fonksiyondur.
Degisiklikler kontrol altindadir ve Degisikliklere aciktir ve yapilmasi kolaydir.

yapilmast zordur.

Genelde biiyiik yazilim ekiplerince tercih Kiigitk yazilm ekipleri i¢in uygundur.

edilir.

6-12 ay arasi islerde 10-15 kisilik ekipler

Proje siiresi 12 aydan fazladir. icindir.

Basarisizlik durumunda yiiksek maliyet Basarisizlik durumunda diistik maliyet

olusturan alanlar i¢indir. olusturan alanlar i¢indir.

Yiiksek kalitede yazilimciya ¢ok fazla Uzman bir yazilum ekibi gerektirir.

ithtiya¢ duymaz.

Stirecler icin verilecek egitim onemlidir. | Temel egitim dnemlidir.

Belgelemeye fazla 6nem verilir. Belgeleme azdir.
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Iletisim dokiiman, mail, toplant: ile Yiizylize konusma, iletisim i¢in en dogru
gerceklesir. yoldur.

Giglii bir gozden gegirme yapisina Eszamanli gelistirmeyi benimser.
sahiptir.

Tahmin edilebilirlik ve kararlilik Performans ve hiz 6nemlidir.

Oonemlidir.

Uzun vadeli goriintiiyii dikkate alir. Kisa ile orta vade goriintliyii Gnemser.
Projelere bakis agis1 yukaridan asagidir.  |Projelere bakis agis1 agsagidan yukaridir.




8. BOLUM

CMMI VE CEVIK GELISTIRME ESLESTIRME

8.1. CMMI ve Cevik Gelistirme Esleme Yontemi

CMMI ile Cevik modellerin ¢ok farkli gevrelerin yontemleri oldugu diisiiniilse de
CMMUI'in cevik gelistirme yontemleri ile kullanilmamasi i¢in higbir sebep yoktur[24].
Bazi CMMI siiregleri ve ¢evik pratikler birbirine zit gériinmekte[25] ya da bazi CMMI
stireclerinin ¢evik gelistirmede karsiligi bulunmamaktadir[26]. Bu istisnai durumlar
CMMI siireclerin plan giidiimlii ve c¢evik pratikler kombinasyonu bir yontemle
gelistirilmesine engel degildir. Burada dikkat edilmesi gereken sey her iki paradigmanin
da gelistirmeyi etkileyen faktorlerinin dogasinin ne oldugudur. Bunun icin de
organizasyonun her siirecteki gereksinimlerinin ne oldugunun anlasilmasi gerekir. Bu
gereksinimler anlasildigi takdirde CMMI hedefleri ve c¢evik pratikler arasinda bir
esleme yapmak daha dogru olacaktir. Esleme oncesi CMMI siire¢ alanlarindan
hangilerinin ¢evik gelistirme metotlar1 tarafindan desteklendiginin, ufak uyarlamalarla
bagdastirilabileceginin ya da tamamen ¢elistiginin bilinmesi 6nemlidir. Bunun i¢in her

stire¢ alanini, tiim genel ve 6zel hedeflerini detayli incelemeliyiz.

Ozel hedefler, 6zel pratikler ve genel pratiklerin analizinde kullanilacak lgme sistemi

sOyle olacaktir.

e Celisen (-)

e Deginilmeyen (0)

e Kismen desteklenen (+)
e Desteklenen (++)

e Tamamen desteklenen (+++)



80

“Tamamen desteklenen” cevik yontemlerin pratiklerinin dogru uygulandigi takdirde
ilgili bileseni biiylik oranda karsilayacagi manasina gelmektedir. “Desteklenen” ve
“Kismen desteklenen” ise kisith olarak kapsandigimi ve tamamina deginilmedigi
manasina gelmektedir. “Celisen”, ¢evik yontem pratiklerinin kullanilmast durumunda
CMMI hedefine erisilemeyecegi anlamina geliyor. “Deginilmemis” ile “Celisen”
arasindaki ayrimi yapabilmek i¢in ise CMMI hedefine ulagsmakta eklenebilecek cevik
metot pratiklerinin ¢evik manifestoda bulunan ana prensiplerle ¢elisip ¢elismedigine

bakacagiz.

Bu 6lgme sistemini kullanirken CMMI geregi bir dokiimantasyon yapilmadan sadece
cevik yontemlerin CMMI hedeflerini ne diizeyde karsilayip, karsilamadigini

anlayacagiz.

8.2. CMMI ve Cevik Gelistirme Eslemesi

Cevik yontemlerin CMMI uygulamasma katki saglamasi i¢in CMMI’y1 iki farkli
yaklagimla ele alacagiz. CMMI genel ve 6zel hedeflerin ve bunlarin pratiklerinin ¢evik
stre¢ varliklart tarafindan karsilanip karsilanmadigimi inceleyecegiz. CMMI ve Cevik
yontemler eslemesinde ilk olarak 6zel hedefler ve 6zel pratiklerine bakacagiz. Bu
pratikler yapilmasi tavsiye edilen ama zorunlu olmayan yerine alternatif ¢dziimlerin
uygulanabildigi uygulamalardir. Pratikleri sadece bir yol gosterici olarak kullanip,
hedeflerin gerceklestirilmesi i¢in miimkiin olan alternatif yollar1 arayacagiz[8]. Bu
esneklik kullanilarak c¢evik pratiklerin destekleyici ve tamamlayict taraflarini

arastiracagiz.

Daha sonra ise CMMI 3. Seviye’ye kadar var olan genel hedefleri (tanimlanan siirecin
kurumsallagmasi, yonetilen siirecin kurumsallagmasi) ve genel pratiklerini ¢evik yontem
ve pratikleri ile karsilastiracagiz. Ama 6zel siire¢ alanlar1 ile birlesimine degil sadece
genel terimlerine deginecegiz. Bunun sebebi ¢evik metotlarin 6ziinde kurumsallasmay1
dogrudan destekleyen pratikler icermemesidir. Kurumsallasma organizasyonel seviyede
dikkate alinmas1 gereken bir baslik iken, ¢evik yontemler ise proje seviyesinde dikkate

alinmalidir. Bu nedenle yapilacak analizde genel pratiklerin analizleri sinirli olacaktir.
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8.2.1. CMMI Siire¢ Alanlariin ve Ozel Hedeflerinin Cevik Yontemlerle Eslenmesi

Ik olarak tarif edilen 6l¢gme sistemini temel alarak Cevik yontemlerle CMMI siireg
alanlar1 ve bu alanlarin 6zel hedefleri arasindaki iliskilerine ve ¢eliskilerine[5,10,11,12,
18] bakalim ve Cevik pratiklerin CMMI gereklerini ne kadar karsilayabildigini

inceleyelim.

SA1. Gereksinim yonetimi (+++)
OHI. Gereksinimleri yonetilmesi (+++)

Gereksinimlerin anlasiimasi(OP1.1), miisterinin takima entegrasyonu ve miisteri ile
yogun iletisim g¢evik pratikleri ile saglanir. Vizyon, iirin gereksinim dokiimani ve
hedefler gibi konular siiriim ve Sprint planlama toplantilarinda tartisilir. Béylece ortak
bir goriis olusturulabilir. Gereksinimlerle ilgili anlagilmayan bir durum olusmasi halinde
takim tiyeleri ve miisteri yan yana ¢alistiklari i¢in o anda fikir aligverisinde
bulunabilirler. Bu pratigin karsilanmasindan Scrum rollerinden {iriin sahibi sorumludur.
Proje istirakgilerinin gereksinimlere onay1(OP1.2) ise planlama asamasinda dikkate
alinir. Uriin gereksinim dokiimaninin spesifik, élgiilebilir, gergeklestirilebilir, anlamli ve
zamaninda olmasi 6nemlidir. Bu kapsamda hikaye kartlar1 da gizli bir taahhiit saglar.

Miisterinin takim tiyeleri ile stirekli iletisim halinde olmasi1 da bu onay1 destekler.

Gereksinimlerin ~ degisiklikleri(OP1.3) hizlica dikkate alinarak tartisilir. Zaten
gereksinim degisikligi ¢evik siirecin diger modellere gore en Onemli 6zelligidir.
Sonradan ortaya ¢ikan ve daha Once bir Sprint icin se¢ilmemis gereksinim maddeleri
rlin gereksinim dokiimanina eklenebilir. Gereksinimlerin oncelikleri, biiyiikliikleri
yada harcanacak zaman tahminleri, {irlin gereksinim dokiimanindaki is degerleri
giincellenebilir. Ama gereksinim degisiklikleri pratiginin gergeklestirilmesinde {iriin

sahibi basta olmak {izere takim kogu ya da liderinin rolii 6nemlidir.

Gereksinimlerin izlenebilirligi(OP1.4) ¢evik modelin agik hedeflerinden biri degildir.
Cevik yontemler gereksinimlerin miisterinin istedigi yazilimi olusturacak diizeyde
toplanmasinin yeterli oldugunu diisiinlir ve dokiimantasyonu pek Oonemsemez. Fakat
iirlin gereksinim dokiimanmi tiim herkese agiktir. Sprint dokiimaninda iiriin gereksinim

dokiimanindaki maddelere eslestirilmis gorevler bulunur. Bu dokiimanlarin yani sira
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hikaye kartlarinin ve dokiimantasyonun eski versiyonlarinin kayit altinda tutulmasi ile
izlenebilirlik genisletilebilir. Cift yonlii izlenebilirligin ana sorumlusu Scrum

yOneticisidir.

Gereksinimler ile is iiriinleri arasindaki tutarsizliklar(OP1.5), kisa zaman araliklarinda
cikarilan iterasyonlar ve siirlimler, slirekli miisteri geri beslemesi, Scrum hikayeleri,
yapilanlar ile ihtiyaclar arasindaki uyumsuzluklar1 belirleyen fonksiyonel testler ve
birim testleri ile degerlendirilir. Proje boyunca {irliin gereksinim dokiimani boliinerek
Sprintler ve siiriimlere doniislir. Yapilan isler ve olusan tiim degisimler her Sprint
sonrast lrlin gereksinim dokiimanina not edilir. Bunlarin gerceklestirilmesinden iiriin

sahibi sorumludur.

SA2. Proje planlama(+++)
OH]I. Tahminlerin olusturulmasi(+++)

Tiim ¢evik yontemlerle projenin basinda islerin ne kadar caba ile yapilacagina dair
gercekci  tahminler  gelistirmek  miimkiin  olmasa da proje  kapsaminin
belirlenmesi(OP1.1), is iiriinleri ve gérev ozelliklerini tahmini(OP1.2) ve isgiicii ve
maliyet tahmini(OP1.4) yapilirken XP kullanic1 hikayeleri, Scrum planlama oyunu,
Scrum toplantilar1 ve Scrum kalan zaman grafiklerinden yararlanilir. Daha kiiglik ve
daha sik program siiriimleri ¢evik pratigi uygulanarak planlama tahminlerinin
duyarhilig1 arttirilir. Proje boyunca gerceklestirilecek kullanici hikayeleri ve gorevler
icin tahminler olusturulur ve bunlar iiriin gereksinim dokiimaninda saklanir. Gerektikce
daha sonra diizeltilebilir. Tahminlerin dogrulugu kisa iterasyonlar1 saglayacak kisa
planlamalarla arttirilabilir. Tiim bu pratiklerden iiriin sahibi ve Scrum yoneticisi

sorumludur.

Cevik yontemler bir proje yasam dongiisiiniin tanimlanmasi(OP1.3) ile ilgilenmez.

Uriin gereksinim dokiimani bile en basta oldukga yiizeyseldir.

OH2. Bir proje plaminin gelistirilmesi(+++)

Cevik siireglerde planlar geleneksel yazilim gelistirme modellerinden farkli olarak

degisik zaman araliklarinda birbirini kapsayacak sekilde igice gelistirilir ve uygulanir.



83

Cevik gelistirme en az iiriin seviyesine kadar bu planlar1 olusturacak ve gergeklestirecek
esnek bir yapida olusturulmustur. Bunun yaninda cevik gelistirme takimi siiriim,
iterasyon ve gilinliik seviyede planlarda aktif rol alir. Tiim bu planlar farkli diizeylerde
ve farkli kisilerle es zamanli gergeklestirilebilir. Bdylece projeye hatta projelerin
iizerinde kuruma farkli seviyelerde bakis agis1 saglanir[2]. Proje plani, bu siirim plani
ve proje boyunca gelistirilecek iterasyon planlar1 ile olusturulabilir. Boylece uzun

donem planlar belirsiz kalabilir ve sadece kisa donem planlar1 detaylandirilir.

Strategy

Portfolio
Product

Release *

Sprint

Sekil 8.1 - Planlama sogani

Cevik yontemler daha giivenilir proje planinin(OP2.7), biitgesinin ve takviminin(OP2.1)
olusturulmasina yardim eder. Bunun saglanmasi i¢in Scrum iiriin gereksinim
dokiimaninin olusturulmas: ve XP haftalik 40 saat pratiginin uygulanmasi dénemlidir.
Cevik yontemlerle daha kii¢iik ve daha sik program siirtimleri ile her iterasyon i¢in daha
kiiciik kapsamda daha iyi planlar ve takvimler olusturulabilir. Bu iterasyon planlari
proje siiresince evrimlesir. Uzun donem planlar kaba kalirken kisa vadede
gergeklestirilecek planlar detaylandirilir. Bu kiigiik iterasyonlar risklerin belirlenmesi
(OP2.2) agisindan oOnemlidir.  Her iterasyon oncesi riskli oldugu diisiiniilen

gereksinimlerin dncelikleri arttirilabilir ve digerlerinden once gerceklestirilebilir.

Kaynaklarin daha iyi planlanmasi(OP2.4) konusunda takimlar verilen biitge smirlarmi
asmamak sartiyla ozgiirdiirler. Kisa iterasyonlar yaparak kendi ¢aligma ortamlar1 dahil

tiim kaynak planlamalarinda degisiklige gidebilirler.

Cevik yontemlerle belirli bir sathada gerekli olan bilgi ve yetenegin saptanmasi (OP2.5)
mimkiindiir. Ayrica saptanan herhangi bir egitim ihtiyact projeni her asamasinda

dikkate alinir. Ciinkii bilginin kurum i¢indeki yayilimi 6nemlidir. Paydaslarin planlama
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siirecine etkin katilimi(OP2.6) ise isbirlik¢i planlama ve yeniden gdzden gegirme
oturumlarina dahil edilerek saglanir. Ayrica miidahale etmemeleri sartiyla giinliik

Scrum toplantilarini izlemelerine miisaade edilebilir.

Cevik yontemler veri yonetimini(OP2.3) planlamaz yani bu pratik c¢evik model
tarafindan kapsanmaz. Fakat {iriin gereksinim dokiiman ilgili paydaslar ve katilimcilar
dahil olmak iizere herkesin erisebilecegi merkezi bir yerdedir ve gereksinim

maddelerine ilisik tim yorum, gorev ve testler goriiniirdiir.

OH3. Plana olan taahhiitlerin saglanmasi (+++)

Siiriim ve iterasyon planlarina taahhiit(OP3.3), isbirlik¢i planlama ¢evik pratigi
uygulanarak tiim takim iyelerinin ve ilgili tim paydaslarin yiiksek katilimlari ve
sorumluluk almalart ile saglanir. Bunun yani sira ilk Sprinte baslamadan biitge ilgili
paydaslar tarafindan onaylanmis olmalidir. Ayrica takimin ¢aligmasini etkileyebilecek
tim c¢iktilar1 ve simrlar iiriin gereksinim dokiimaninda yer almalhidir. Bu proje
planlarinin her asamada gdzden gegirilmesi(OP3.1.) agisindan énemlidir. Is ve kaynak
seviyeleri arasinda uzlasma(OP3.2) ise proje boyunca iiriin gereksinim dokiimaninda
gerektikce yeni onceliklendirme ve yeni tahminlemelere gidilmesi ile saglanir. Planlarin

gercekliginin hesaplanmasinda takimin hiz1 bilgisi kullanilir.

SAS3. Proje izleme ve kontrol (+++)
OH]I. Plana gére projenin izlenmesi (+++)

Sprint, siirlim ve {irlin gereksinim dokiimanlar1 ve geri kalan zaman grafikleri projenin
planlanan ihtiyaglara ve planlanan tarihlere uygunlugunun izlenmesini(OP1.1) saglar.
Bu zaman cizelgeleri ve tahminler degisiklik durumlarin1 da kontrol edebilmek i¢in tiim
proje boyunca izlenmelidir. Kendi kendine organize olabilen takimlar sik ve diizenli
durum toplantilar1 yaparak her Sprint icin secilen hangi gereksinimlerin
gerceklestirildigini, is taahhiitlerini(OP1.2) ya da risk ve engellerini(O.P.1.3) yiiz yiize
ifade ederler. Risk ve engellerle ilgili giincellenebilir ve herkesin gorebilecegi bir
aksaklik dokiimani (Impediment Backlog) olusturulur. Giinlik ilerleme izleme
toplantilar1 ve takim iiyelerinin yogun iletisimi ¢evik pratikleri ile takim tiyeleri plana

gore gerceklestirilen iterasyonun durumu hakkinda giinii giiniine bilgi sahibi olur.
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Boylece plana gore projenin genel ilerleyis bilgilerinin izlenmesi(OP1.6) kolaylasr.
Ayrica her Sprint sonrasi yapilacak yeniden gézden gecgirme ve resrospektif toplantilar
ile belirlenmis proje asamalarinda projenin basarilari ve sonuglari hakkinda bilgiye
ulasilabilir(OP1.7). Iterasyonlarin zaman cizelgesine uygunlugu fonksiyonel testlerle
kontrol edilir. Daha kii¢iik ve daha sik program siiriimii pratigi gerceklestirilen kisa
iterasyonlar ve plana diizenli taahhiitlerle olusturulan kat1 sistem, projenin
dayanak(baseline) uygunlugunun izlenmesini kolaylastirir. ilgili paydaslar proje planina
uygun olarak bu siireglere yorumcu ya da izleyici olarak dahil edilir(OP1.5). Sadece
veri yonetiminin izlenmesi(OP1.4) pratigi cevik yontemler tarafindan karsilanmaz.
Yeniden tahminleme yapilan gereksinimlerin baslangi¢ degerlerinin tutulmasi faydali

olabilir.

OH2. Diizeltici faaliyetlerin kapamncaya kadar yonetilmesi (+++)

Ihtiya¢ duyulan diizeltici faaliyet konulari hakkinda giinliik ilerleme takip toplantilari ve
takim iiyeleri arasinda yogun iletisimi cevik pratikleri ile gayri resmi olarak bilgi
edinilir ve analiz yapilir(OP2.1). Bu analiz sonucu farkedilen ve belirlenen takimla ilgili
veya digsal sorunlar aksaklik dokiimanina dahil edilmelidir. Takim iiyeleri kurumsal
sorunlar1 belirlerken Scrum Yoneticisi ile iletisim halinde olmalidir. Aksaklik
dokiimanindaki belirlenmis tiim aksakliklar onceliklendirilerek takim ve yonetim
tarafindan tizerinde calisilmalidir. Boylece sorun ve olasi risklerle ilgili en dogru
diizeltici dnlemler alinabilir(OP2.2). Yapilacak bu diizeltici faaliyetler, bir metodun ya
da fark edilecek bir fonksiyonalitenin diizeltilmesi olabilecegi gibi takimin ¢aligma
ortami ile ilgili bir aksaklikta olabilir. Coziilen sorunlar ve giderilen risk olasiliklar
aksaklik  dokiimanindan silinerek diizeltici faaliyetlerin dogru  yoOnetilmesi
saglanabilir(OP2.3). Bunun yanisira daha kiigiik ve daha sik program siiriimleri ile
gerceklestirilen her yeni iterasyon, bir dncekinden kalan sorunlar igin diizeltme ve yeni

ayarlamalar yapmak i¢in iyi bir firsattir.

SA4. Tedarikci Sozlesme Yonetimi (0)
OH|. Tedarik¢i Sozlesmesinin olusturulmasi

Bu siire¢ alani, ¢evik yontemler tarafindan ele alinmaz. Bu siire¢ alaninin hedeflerini

yerine getirecek sekilde genisletilebilir. Fakat bu uyarlama, tedarikgilerin katilimi
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iteratif gelistirmeyi engelledigi durumlarda problem olusturabilir. Bazi iterasyonlarin
sonunda calisir yazilimin saglanmasi i¢in tedarik edilmesi gereken bazi seyler olabilir.
O anda olmayislart kritik bir probleme yol acabilir. Bu nedenle {iriin gereksinim
dokiimaninda yer alan iiriin ya da {riin bilesenlerinin satin alma yOnteminin
belirlenmesi(OP1.1) dis tedarikgiler tarafindan yerine getirilmelidir. Potansiyel
tedarik¢ilerle ile bir baslangi¢ Sprint planlama toplantisi yapilarak saglanacak {iriinle
ilgili ortak bir goriis olusturulabilir. Gereksinimlerle ilgili onlarin zaman ve biitce
tahminleri 6grenilerek degerlendirme yapilabilir. ilk Sprint toplantisinda birden fazla
tedarikci ile yola cikilarak sonradan tahmini en iyimser olan tedarik¢i secilebilir
(OP1.2). Bundan sonra tedarikg¢i ile bir sdzlesme olusturulmas: (OP1.3) miimkiindiir.
Bu sozlesme segilen {iriin gereksinimlerinin tedarik¢i tarafindan yerine getirilmesi, her
Sprint sonunda yapilanlarin gbézden gegirilmesi ve kabul Kriterlerini kontrol eden

testlerin de siirece dahil edilmesi gibi maddeler icerebilir.

OH2. Tedarik¢i Sozlesmesinin gereklerinin yerine getirilmesi

Projenin devami icin tedarik¢inin sézlesmede yazilan ilgili maddeleri yerine getirmesi
(OP2.1) gereklidir. Her iterasyon sonunda Sprint gozden gecirme toplantilari ile
gerceklestirilen faaliyetler kontrol edilebilir(OP2.2) ve degerlendirilebilir(OP2.3).
Yapilan degerlendirme sonucu 6nceden belirlenen kabul kriterlerini saglayan iiriinler
kabul edilir (OP2.4). Kabul edilen iiriiniin kullanima gecilmesi(OP2.5) ise siirekli

entegrasyon pratigi sayesinde kolaylikla gerceklesir.

SAS. Konfigiirasyon yonetimi (+++)
OH1. Dayanaklarin olusturulmasi(+++)

Konfigiirasyon nesneleri, kod, tasarim, testler ve gereksinimlerdir. Yazilim
konfiglirasyon yonetimi c¢evik pratiginin geregi konfiglirasyon sisteminlerinin ve
araclarinin kullanilmasi, gilivenilirligi arttiran siirekli entegrasyondan dolayr tavsiye
edilir. Gerekli konfigiirasyon birimlerinin belirlenmesi(OP1.1) igin oncelikle ortak
politikalar ve kodlama standartlar1  olusturulmalidir. Belirlenen konfigiirasyon
birimlerinin yénetimi(OP1.2) igin bir sistem mevcut degilse baslangig iiriin gereksinim
dokiimanina uygulama eklenir. Konfigiirasyon yonetim dayanaklari(OP1.3) Sprint ve

stirim takvimlerine gore belirlenir. Dayanaklar genellikle her iterasyonun sonunda



87

olusturulur. Diizenli fonksiyonel testlerle de desteklenir. Tiim bu islerin dogru sekilde

olusturulmasi ve gergeklestirilmesinde kocun rolii 6nemlidir.

OH_2. Degisikliklerin izlenmesi ve kontrol edilmesi(+++)

Degisiklikler; esli programlama, birim testler, miisteri katilimi, silirekli miisteri geri
beslemesi gibi pratiklerle takip ve kontrol edilir (OP2.1). Ama 6ncesinde konfigiirasyon
araclarinin ortak sahiplenilmesi saglanmalidir. Tim faaliyetlerle elde edilen bilgiler

cesitli araclarla dokiimantasyona dontistiiriilebilir.

OH3. Biitiinliigiin saglanmasi(+++)

Cevik yontemler, projeyi siirekli entegrasyona yani biitiinlesmeye zorlar. Ayrica ¢evik
yontemle gelistirilen projede dlretilen kod, kodlama standartlarindan dolay1 kolay
okunabilirdir. Gerekli denetlemeler(OP3.2); esli programlama, miisteri katilimi, test
etme ile bu hedef gayri resmi olarak gergeklestirilir. Calisan {iriin siirekli olarak
dayanaklara uygun tutulurken konfigiirasyonlar yeniden gozden gecirilir. Cevik
yontemler konfigiirasyon yonetim kayitlarmin olusturulmasi(OP3.1) ile ilgilenmez ama
stirekli entegrasyon saglamak i¢in kullanilan bazi gelismis konfigiirasyon araglar1 bu
ihtiyaci da giderebilmektedir. Takimin ortak sahiplenme kurallarima uygun hareket

etmesi de bu agidan 6nemlidir.

SAG6. Siire¢ ve iiriin kalite giivencesi (+)
OH1. Siireglerin ve is iiriinlerinin tarafsiz degerlendirilmesi(+)

Cevik yontemler, siireclerin, is iriinlerinin ve uygulanabilir siireclere hizmet eden
servislerin  degerlendirilmesini acik sekilde talep etmez. Uriin gereksinim
dokiimanindaki fonksiyonel olan ya da olmayan tiim gereksinimler icin testler
tanimlanmasini ister ve bu zorundalik siireglerin tarafsiz degerlendirilmesi(OP1.1) i¢in
gerekli yapiyr olusturur. Gerekiyorsa bu testlerin gelistirilme yontemleri de gereksinim
dokiimanina  eklenebilir. Is  driinleri ve hizmetlerinin tarafsiz  olarak
degerlendirilmesi(OP1.2) icin ise her teslim edilebilir iiriine uygun test giidiimlii
yontemler benimsenir. Cevik yontemlerin tarafsiz degerlendirmede dogru sekilde

uygulandig kontroliiniin tek senedi XP'nin kullaniminda takima rehberlik eden kog ve
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Scrum rollerinden Scrum yoneticisidir. Ayrica esli programlama pratigi kodlama

seviyesinde denetleme imkani1 sunar.

OH_2. Tarafsiz goriis saglanmasi(+)

Kalite konulart XP takimi i¢inde kolayca konusulabilmelidir. Kogun ya da Scrum
yoneticisinin isi bu 6zel hedefi desteklemektir. Ayrica giinliik toplantilar ve ortak kod
sahiplenme gibi ¢evik pratikler goriisiiniin tarafsizlasmasina katki saglar. Sprint gézden
gecirme toplantilariyla projede seffaflik olusturulur ve var olan sorunlardan herkesin
haberdar olmasi saglanir, retrospektif toplantilari ile de aksaklik dokiimanindaki kalite
sorunlarindan kaynaklanan problemler c¢oziiliir(OP2.1). Fakat, cevik yontemlerde
itaatsizlik konularina ¢6ziim ve kalite gilivence aktivitelerinin kayitlarinin
saglanmasi(OP2.2) icin kati prensipler ilkeler yoktur. Kullanict hikayeleri, Scrum
gereksinim dokiimanlari, Scrum kalan zaman grafikleri ve Scrum toplant1 bilgileri kalite
giivence aktivite kayitlarinin olusturulmasinda kullanilabilir. Dogru bir kayit
mekanizmas1 i¢in Oncelikle tamamlanan gereksinim maddeleri iiriin gereksinim
dokiimanindan ¢ikartilir. Ancak tamamlanmayan bir gereksinim maddesi Sprint,
iterasyon ya da siirim i¢in bir ihtiyag olmaktan ¢ikmasi durumunda iiriin gereksinim

dokiimanindan da ¢ikarilabilir.

SA7. Ol¢me ve analiz (++)
OH]I. Olg¢me ve analiz ¢calismalarimn uyumlu hale getirilmesi (++)

Bir iirlinliniin ana 6lgme kriteri projenin bitis tarihinde teslim edilmesidir. Miisteri
gereksinimlerini ne derece karsiladiginin sonucu en 6nemli Olgiim degeridir. Cevik
yontemler 6lgme ve analiz konusunda i¢in 6zel bir prensip igermez. Ama yoneticilerin
ve miisterilerin proje siireclerine dahil edilmesi, ara siirlimler ve iterasyonlarla iiriin
gereksinimlerinin ne kadar karsilandig: bilgisi, tamamlanan kullanict hikaye kartlar1 ve
giinliik toplantilar ile stiregle uyumlu ve gii¢lii bir 6lgme ve analiz ortami saglar. Ayrica
bu ortamdaki bilgileri saklayip, kullanan uygulama yazilimlarinin kullanarak bu
uyumluluk otomatiklestirilebilir. Olgme ve analiz calismalarini takim kogu ya da bu isle

gorevlendirilecek bagka biri takipei sifatiyla izleyebilir.
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OH2. Ol¢me sonuglarinin saglanmast (++)

Olgiim verileri, takim i¢inde yogun iletisim ile saglanir. Takipgi bu veriyi analiz eder ve
bir duvar resmi kullanarak sonucglar1 takimla paylasir. Bu veri genellikle kalici
depolanmaz. Fakat, ¢alisma tahmini ve ¢evik takimlarin izlenmesi i¢in kullanilan bazi
araglar mevcuttur. Bu araglar kullanilarak Ol¢iim verileri ve sonuclar1 fazla giig

harcanmadan kalic1 olarak depolanabilir.

SAS8. Gereksinim Gelistirme (++)
OH|I. Miisteri gereksinimlerinin gelistirilmesi(++)

Miisteri gereksinimleri ortaya ¢ikartir ve onlar1 hikaye kartlarinda, fonksiyonel testlerde
acikga tanimlar. Yazilim gelistiriciler bu gorevlerde miisteriyi destekler. Yoksa
gereksinim tanimlama belirsiz sekliyle kalir. Detaylar gelistirme siiresince miisteri ile
tartisilmalidir. Bu siirecte miisteri ile yakin ¢alisma pratigi etkindir. Bu hedefe ulasirken
gereksiz gereksinim dokiimanlarinin olusturulmasindan uzak durulur. Hem bu
dokiimanlarin olusturulmasinin ve idamesinin maliyet gerektirmesinden dolayr hem de
bu dokiimanlar miisteri i¢in bir deger olusturmadigindan CMMI’ya nazaran gereksinim

dokiimantasyonu gelistirme minimum tutulur.

OH2. Uriin gereksinimlerinin gelistirilmesi (++)

Miisteri gereksinimleri liriin gereksinimlerini gelistirir ve diizeltir. Bunlar gorev kartlari

kullanan 6zellesmis seylerdir. Nispeten daha belirsizdirler.

OH3. Gereksinimlerin analiz edilmesi ve onaylanmas: (++)

Gereksinimlerin analizi siirekli miisteri geri beslemesi pratigi ile ortaya cikar.
Programcilar, gereksinimlerin ortaya ¢ikarilmasi siiresince miisteriyle goriis
aligverigsinde bulunurlar. Birim testler ve test giidiimlii gelistirme gereksinimlerin daha
iyi anlagilmas1 ve onaylanmasinda etkilidir. Ayrica, gereksinim degisikliklerinin kabulii
ve iterasyonlarmn kullanilmas sabit bir gereksinim analiz ve onaylama saglar. Islevsel
kavramlar ve senaryolar, fonksiyonel testler kullanilarak olusturulur. Fakat bastan sonra

gereksinim analizi miimkiin degildir.
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SA9. Teknik ¢oziim (+++)
OH 1. Uriin bilesen ¢éziimlerinin segilmesi (+++)

Alternatif ¢ozlimler; projenin basinda prototipler sayesinde, daha sonra ise kodu

yeniden yapilandirma (refactoring) ve yinelemeli gelistirme sayesinde ortaya ¢ikarilir.

OH2. Tasarimin gelistirilmesi (+++)

Tasarim ilk olarak olabildigince basit olusturulmalidir. Oldukca esnek ve kolay
degistirilebilir olmalidir. Degisiklik maliyeti béylece azalacaktir. Her tasarimda tasarim
yapilmali ve degisiklik maliyetlerini azaltacak sekilde yinelemeli olarak
giincellenmelidir. En dogru tasarim tekrarlanarak ortaya c¢ikar. Ayrica kod, tasarim

dokimani olarak kullanilabilir.

OH3. Uriin tasariminin gerceklestirilmesi (+++)

Bu 6zel hedef, ¢evik pratiklerden en fazla faydalanan hedeflerden biridir. Ciinkii bu
hedef tamamen iiriin gelistirmeye yoneliktir ve bilindigi gibi ¢evik yontemlerde aslinda
gelistirme pratiklerine yogunlasir. Kodu yeniden yapilandirma, kodlama standartlari,
esli programlama, test glidiimli gelistirme ve siirekli gelistirme gibi ¢evik pratikler
tasarlanan {irlinlin ortaya ¢ikarilmasinda kullanilir. Misteri istedigi takdirde bir {iriin

destek dokiimani da gelistirilir.

SA10. Uriin biitiinlestirme (+++)
OH1. Uriin biitiinlestirme icin hazirliklarin yapilmasi (+++)

Bu hedef, siirekli entegrasyon pratigi ile basarili sekilde saglanir. Bu entegrasyon

adimlart sik sik gerceklestirildiginden titiz bir hazirlik énemlidir.

OH2. Arayiiz uyumlulugundan emin olma (+++)

Arayliz uyumlulugu her entegrasyon adiminda tiim testlerin calistirilmasi ile garanti

edilir.
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OH3. Uriin bilesenlerinin bir araya getirilmesi ve iiriinii teslim edilmesi (+++)

Bilesen toplama ve teslim projenin nihai hedeflerindendir. Siirekli entegrasyon ve direkt

misteri katilim1 sayesinde bu hedefe ulasmak kolaylasir.

SA1l. Dogrulama (+++)
OH1. Dogrulama icin hazirliklarin yapilmast (+++)

Dogrulama yogun birim testler ile gerceklestirilir. Dogrulamaya hazirlanirken de bu
konuya yogunlasilir. Bu siiregte uygun hazirlik aktivitelerinin gerceklestirilmesi icin
birim testleri otomatik gergeklestirecek bir test c¢atis1 (framework) kullanilmalidir.
Bunun yami sira “Once test” yaklasimini benimseyen test giidiimli gelistirme ile
gereksinimlerin dogru sekilde karsilandigi dogrulanabilir. Yani tiim testler kodlamadan
once yazilmalidir. Dogrulanacak is iiriinlerinin secilerek herbiri i¢in uygun entegrasyon
testleri tamimlanmali, bu testler Sprint gozden gegirmeleri Oncesinde ve sirasinda

istenen fonksiyonaliteyi sagladigi dogrulanmalidir.

OH2. Esdeger gozden gecirmelerin gerceklestirilmesi (+++)

Esdeger gozden gegirme, ¢evik yontemlerden XP’nin iistii kapali olarak bir pargasidir.
Esli programlama, kodu yeniden yapilandirma ve kolektif kod sahiplenme prensibleri

stirekli bir gdzden gecirme saglar.

OH3. Secilen ig iiriinlerinin dogrulanmasi (+++)

Ana dogrulama yontemleri, siirekli gerceklestirilen esdeger gozden gecirme ve

testlerdir. Yukarida sayilan pratikler de dogrulama siirecinde etkindir.

SA12. Gecerleme (+++)
OHI. Gegerleme icin hazirlik yapilmasi (+++)

Gegerlemenin amaci miisteri tarafindan istenen {iriiniin gereklerinin tam olarak
karsilandigin1 gostermektir. Ana ve tek kriteri ise {irliniin miisteri tarafindan kabul
edilmesidir. Gegerleme ¢evik projelerde miisteri katilimi, siirekli miisteri geri beslemesi,
ve sik yapilan siiriimlerle gergeklestirilir. Uriin gereksinim dokiimanina uygun olarak

gecerlenecek iiriinler secilir (OP1.1). Daha sonra takim tarafindan iiriinler igin uygun



92

kabul ortami olusturulur (OP1.2). Sprint gézden gegirme toplantilarinda ise istenen
fonksiyonaliteyi gecerleyecek prosediirler ve kabul kriterlerini(OP1.3) igeren ydntemler

takim tarafindan belirlenir.

OH2. Uriin veya iiriin bilesenlerinin gecerlenmesi (+++)

Takim tarafindan yapilan isler miisteri tarafindan siirekli olarak gecerlenmelidir. Cevik
yontemlerde miisteri takima entegre edildiginden hemen ulasilabilir konumdadir ve bu
amaci gergeklestirmek kolaydir. Ayrica miisteri her iterasyon sonundaki dagitimi da
gecerler. Bu uygulama ek gereksinimlerin ya da gereksinim degisikliklerinin ortaya
cikmasinit saglar. Miisterinin katiliminin iirlinlin tasarlanan operasyonel c¢evrede
kullanima uygunlugunun artmasinda etkisi biiytiktiir. Gegerlemenin
gerceklestirilmesi(OP2.1) igin kabul testlerinin uygulanmasi yeterlidir. Gegerleme
sonuclarinin analiz edilmesi(OP2.2) ise kabul test sonuglari ile beklenen sonuglarin

karsilastirilmasi ile gerceklestirilir.

SA13. Risk yonetimi (+++)
OHI. Risk yénetimi icin hazirliklarin yapimasi(+)

Cevik yontemler risk yonetiminin nasil olacagimi acik¢a belirtmez. Fakat projeler bu

hazirliklarin bir kismini zaten yerine getirir.

OH2. Risklerin tespit edilmesi ve analizi (+++)

Cevik yontemlerden XP, planlama asamasinda risklerin tanimlanmasina ve analiz
edilmesine zorlar. Kendi kendine organize olan takimlar ve yogun miisteri iletisimi,

risklerin tanimlanmasina biiyiik katki saglar.

OH3. Risk olasiliklarinin azaltilmasi(+++)

Kendi kendine organize olan takimlar ve yogun miisteri iletisimi, risklerin
yatigtirllmasina da katki saglar. Kisa iterasyonlarla olusan esneklik risklerin

azaltilmasinda etkin bir aragtir.
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SA14. Biitiinlesik proje yonetimi (++)
OH]I. Projenin tamimli siirecinin kullanilmasi (0)

Cevik yontemler bir projenin tamami i¢in tanimli bir siire¢ olusturmaz. Cevik pratikler

sadece proje gelistirme i¢indir.

OH_2. Ilgili paydaslar ile isbirligi ve koordinasyon(+++)

Isbirlik¢i takim gevik pratigi ile yazilim gelistiricileri, miisteriler, tedarikgiler, testciler

ve yonetim bir araya getirilip koordinasyon saglanir.

SA1S. Kurumsal egitim (+++)
OHI. Kurumsal egitim yeteneginin olusturulmast (+++)

Kurumsal egitimin amaci yetenekli ve bilgili insanlar olusturarak kendi rollerinde daha
basarili ve etkin olmalarini saglamaktir. Kurumsal egitim XP c¢evik yOnteminin
arastirma asamasinda yerine getirilir. Esli programlama ve kocluk bir egitim olarak

goriilebilir. Ciinkii bu pratikler kurumun egitim yeteneklerini arttirir.

OH2. Gerekli egitimlerinin saglanmasi (+++)

Yukarida belirtildigi gibi, egitim arastirma safthasinda agikc¢a ortaya konur. Tiim proje
boyunca da kogluk ve esli programlama ile dolayli olarak ele alinir. Fakat egitim

etkinliginin kayitlarmin ve degerlendirmelerinin olusturulmasina dair eksiklikler icerir.

SA16. Kurumsal siire¢ tanimlama (0)

Bu siire¢ alan1 proje seviyesinde degil kurum seviyesinde uygulama gerektirdigi i¢in

cevik yontemler tarafindan ele alinmaz ve desteklenmez.

SA17. Kurumsal siire¢ odakhhk (-)

Bu siire¢ alan1 da kurum seviyesinde uygulama gerektirdigi i¢in cevik yoOntemler
tarafindan desteklenmez. Cevik yontemlerde uyarlamalar genellikle tiim proje siiresince
yapildigi icin ¢eliski icindedir. Bu gelismeler belgelenemeyeceginden dolay1 o proje ile

siirhidir. Gelismelerdeki bilgi kisilerde saklidir. Diger projeler ancak ayni insanlar bu
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projelerde de bulundugu takdirde bu gelismelerden fayda saglar. Fakat biiyiik
kurumlarda birgok proje vardir. Bu demektir ki, belirli bir projenin deneyimlerinden
ortaya ¢ikan seylerden diger tiim projelerde de faydalanmak imkansizdir. Kisilerin
emekli oldugu ya da isten ayrildigi diistiniildiigiinde bilginin kalict olmadigi da
goriilecektir. Bu ¢eliski 6nceki projelerde ortaya ¢ikan iyi pratikleri depolayan kurumsal
havuzlar olusturularak ya da projelerde edinilen tecriibelerin projeler arasinda degis

tokus edilmesi yoniinde kurumsallagsma saglanarak azaltilabilir.

SA18. Karar analiz ve ¢oziimleme (-)

Turner, ¢evik yontemlerle tercih edilen yeni durumlara hizli gecisin ancak resmi bir
degerlendirme siirecine girmekle miimkiin oldugunu sdyler. Oysa XP, CMMI’1n aksine

alternatifleri gayri resmi olarak tanimlar ve degerlendirir.

SA19. Nicel proje yonetimi (-)

Istatistik metotlar1 tamimli siiregler iizerinde yogunlasir. Nicel analizler statik bir
dayanaga ihtiya¢ duydugundan bireyler iizerinde yogunlasmaz. Bu nedenle istatistik
yontemleri ¢evik prensiplerle celiski igindedir. Ayrica istatistik yontemleri biiyiik
sayilar1 temel alir ve biiyiik takimlardaki sonuglarin ortalamalarini hesaplar. Cogu cevik

yazilim projeleri kii¢lik oldugundan istatistik yontemlerinin kullanimi tartigilabilir.

SA20. Kurumsal siire¢ performansi (-)

Bu siire¢ alan1 kurumsal seviyede uygulama gerektirdigi icin ¢evik yontemler tarafindan
desteklenmez. Zaten cevik yontemler siire¢ ya da siire¢ alan1 bazli konulardan ¢ok
bireylere yogunlasir. Turner bir siireci 6lgmenin, dayanaklarin ve modellerin bakim

idamesini yapmanin ¢evik manifesto ile ¢elistigini soyler.

SA21. Kurumsal yenilik ve yayma (-)

Cevik yontemlerde siire¢ gelisme ve adaptasyonlari proje i¢inde yapilir ve belgelenmez.
Bundan dolay1 tiim kuruma yayginlastirilamaz. Bu konu ¢evik yontemlerle ¢eliskili olan

kurumsal siire¢ odagina bagimlidir. Kurumsal seviyede bir konudur.
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SA22. Nedensel analiz ve ¢oziimleme (0)

Cevik yontemler ne hatalar 6l¢er ne de bu hatalarin sebeplerini analiz eder. Bu nedenle

bu stireg alan1 ¢evik yontemler tarafindan kapsanmaz ve desteklenmez.

2. CMMI Genel Hedeflerinin Cevik Yontemlerle Eslenmesi

En oOnemli odak noktalarimizdan biri de CMMI kullanilirken ¢evik yontemlerin
kurumsallagsmasidir. Kurumsallasma, CMMI’da “kurum kiiltiiriiniin bir pargasi olarak
rutinlesmis kurumun is yapma bi¢cimi”[5] olarak tanimlanir. Ama bazi kimseler[11]
kurumsallasmay1 basit bir sekilde “is yapma yolu” olarak tanimlamaktadir. CMMI
bir¢ok silire¢ alanina uygulanan genel pratikler ile kurumsallasmay1 destekler. Cevik
stirecler ise 3. yetenek ve olgunluk seviyelerine kadar olan genel hedefleri (6zel
hedefleri gerceklestir, yonetilen bir siireci kurumsallastir, tanimlanmis bir siireci
kurumsallastir) dogru ¢evik pratiklerle destekleyerek kurumsallagsmayi giiclendirebilir.
Yani siire¢ alanlarina ait 6zel hedef ve 6zel pratikleri yerine getiren ¢evik yontemler

kurumsallastirilabilir.

Simdi genel pratiklerin ¢evik yontemlerle iliskilerini inceleyelim.

GP1.1. Temel pratikleri yerine getir (+++)

Ozel hedefler ve bagl 6zel pratiklerinin gevik yontemlerle iligkisi iist boliimlerde
anlatilmigti.  Cogunlukla destekleyici oldugunu, hedef ve pratiklerin gereklerini

karsiladigini biliyoruz.

GP2.1.Kurumsal bir politika olustur (0)

[k olarak CMMI siireclerinde ¢evik yontemlerin nerede ve ne zaman kullanilacagmin
bilinmesi 6nemlidir. Bir kurum projenin boyutuna, iiriiniin tipine, teknolojiye ve diger
faktorlere bagli olarak tiim projelerinde veya projelerinin alt boliimlerinde cevik
yontemleri kullanabilir[22]. Bu esnek biling kurumsal kiiltiiriin bir parcasi haline
getirilebilir. Cevik yontemler projeler bazinda degil proje bazinda ¢oziimler sunar ve
kurumsallagsmay1 desteklemez. Dolayistyla kurumsal bir politikanin olusturulmasinda

bir etkinlik gdstermez. Ama yiiz yiize iletisim veya st diizey yonetimin ziyaretleri ve
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caligmalara miidahil olmas1 gibi baz1 etkili ¢evik pratikler kurum kiiltiirliniin bir pargasi

haline getirilebilir.

GP2.2. Siireci Planla(0)

Cevik yontemlerin disiplinsiz bir ¢alisma sekli oldugu Onyargist yaygindir. Cevik
yontemler bir silire¢ tanimin1 desteklemeseler de, taniml1 bir siireci takip edecek sekilde
planlanip uygulanabilirler. Bu tanimli siireg, projenin ne yapacagimi aciklarken
minimum zorunlu bilgi sunan bir adimlar serisi igermelidir. Ayrica bu siire¢ plani, diger
genel pratiklerin projede nasil gergeklestirilecegi bakis agisint da sunmalidir. Scrum,
iriin gereksinim dokiimani veya sprint dokiimani gibi kavramlarla bu ihtiyaci

destekleyebilir.

GP2.3. Kaynaklar: Sagla (+)

Her proje gelismis yetenekleri, profesyonelleri, yeterli biitceyi, uygun olanak ve araglari
ister, ihtiya¢ duyar ve umar. Bu ihtiyaglarin yonetilmesi eylemin gerceklestirilmesi
acisinda onemli ve faydalidir. Sprint planlama toplantis1 gibi ¢evik pratikler kaynaklarin

saglanmasi ve degisikliklerinin yonetilmesinde faydali olabilir.

GP2.4. Sorumluluklar Ata (+++)

Bir projenin basarili olmasi i¢in sorumluluk, yetki ve rollerin iyi tanimlanmis olmasi
gereklidir. Rol modeli sorumluluklart belirli takim iiyelerine tahsis eder. Ayrica
gelistiriciler proje siiresince belirli gdrevlerle ilgili sorumluluk alirlar. Scrum’da Uriin
sahibi, Scrum yoneticisi ve takim tiiyesi gibi roller tanimlamistir. Takim iiyesi alan
uzmani, sistem mihendisi, yazilim miihendisi, yazilim mimarlari, programcilar,
analistler, kalite giivence sorumlulari, testciler, arayiliz tasarimecilar gibi tiim uzmanlar
calisan iiriinlin teslim edilmesinden sorumludurlar. Yani sorumluluk tiim takima
yiiklenmistir. Uriin sahibi ise isin igerigini belirtmekten ve onceliklendirmekten
sorumludur. Scrum yoneticisi plana uygun siirecin siirdiiriiliip siirdiiriilmedigini kontrol

etmekten sorumludur.
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GP2.5. insanlan Egit (+++)

Dogru egitim yetenekli profesyonellerin performansini arttirir ve kurumun yeni
yontemleri benimsemesini hizlandirir. Bu genel pratik, gereken egitimin ve egitim
ihtiyact olan kisilerin belirlenmesi, egitim gerceklestirilmesini kapsamaktadir. Bu
egitimin gergeklestirilmesinde programlanmis yonergeler, is basinda egitim, bir
uzmanla calistirma, kurs gibi yontemler kullanilabilir. Egli programlama ve kogluk bu

siireclerde etkilidirler.

GP2.6. Konfigiirasyonlar1 Yonet (++)

Bir proje genellikle kod, kilavuzlar, yazilim sistemleri gibi bir yigimn is iiriinlerinden
olusur. Bu is {iriinlerinin her biri bir degerdir ve degerini arttiracak bir seri uygulamalara
tabi tutulurlar. Bu degerlerin korunmasi ve kontrol edilmesi icin mutlaka bir
konfigiirasyon yonetim sistemine ihtiya¢ vardir. Bu tiir sistemlerle kod, test, tasarim ve
gereksinimlerin konfigiirasyonlart otomatik olarak ydnetilebilir. Versiyon kontrol,
dayanak kontrol gibi 6nemli denetimler gerceklestirilebilir. Fakat test durumlari, 6l¢tim

verileri, siiriim ve iterasyon plan protokolleri i¢in konfigiirasyon yonetimi planlanmaz.

GP2.7. llgili paydaslari belirle ve dahil et (+++)

Cevik yontemlerde tim ilgili paydaglar takimin bir pargasidir ve bu iliski c¢evik
yontemlerin en gli¢lii taraflarindan biridir. Bu genel pratik ilgili paydaslarin yeterli
katilimmi tanmmlar. Ornegin proje her iterasyonda ya da sprintte miisterinin geri
beslemesine ihtiya¢ duyuyorsa miisteriye yakinlik dnemlidir. Tiim siireclerde miisteri ve
tedarik¢i gibi paydaslarin gelistirme calismalarina eslik etmeleri saglanmalidir. Bazi
gelismis Scrum uygulamalarinda paydaglar {irlin sahibine hizmet veren yonetici kurulu

gibi yapilandirilarak[13] etkinlikleri arttirlir.

GP2.8. Siireci izle ve kontrol et (++)

Bu genel pratik gilincel performansin 6Glgiilmesi ve gerekli diizeltici faaliyetlerin
gerceklestirilmesini kapsar. Kendi kendine organize olabilen takimlar, giinliik ilerleme
izleme toplantilar1 ve takim {iyelerinin yogun iletisimi ¢evik pratikleri ile bu genel
pratik saglanir. Bunun sadece ilgili siire¢ alanlarinda degil tiim projede kullanilmasi igin

stireglerin gilincel performans izleme Olglimleri ortaya konulmalidir. Giinliik Scrum
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toplantilari, Siirim kalan zaman grafigi, Sprint kalan zaman grafigi gibi Scrum
kavramlar1 projenin giinii giiniine izlenmesi ve kontrol edilmesi a¢isindan etkilidir.
Testlerle kontrol otomatiklestirilebilir. Tiim bu pratikler dogru uygulandig takdirde
plana uyumluluk ve geri donen fayda (ROI) artacaktir.

GP2.9. Nesnel olarak siireci degerlendir (+)

Bu pratigi XP’de destekleyecek sey kogtur. Scrum’da da Scrum yoneticisi siiregleri
degerlendirmekten sorumludur. Ancak XP ile c¢elismeyen “siire¢ ve iriin kalite
giivencesi” silire¢ alaninin tamamlanmasi ile bu pratigin tim siire¢ alanlarimin ilgili
gereklerini karsilamasi miimkiin olacaktir. Bunun yanmnda Uriin sahibi yazilimin
gereksinimleri karsiladigindan ve yiiksek kalitede oldugundan emin olmakla sorumlu
ilk kisidir.

GP2.10. Durumlari iist yonetimle gozden gecir(++)

Bu genel pratigin amaci {ist diizey yoOneticilerin proje aktivitelerinden haberdar olmasini
saglamaktir. Sik¢a olusturulan siiriimler yonetimin projeyi gozden gecirmesinde c¢ok
etkilidir. Fakat her yonetici farkl bilgi ihtiyaci duyar. Bunun i¢inde yogun bir etkilesim
sarttir. Mesela Sprint planlama toplantilari, Glinliikk Scrum toplantilari, Sprint gézden
gecirme toplantilari, Sprint sonu toplantilar, mevcut durumu gdsteren Scrum geri kalan
zaman grafigi bu etkilesimi saglar. Bu etkilesimde yonetimin gorevi stratejik bir vizyon,
1s stratejisi ve kaynak saglamak, takimlarin kendi baslarina kaldiramadiklar1 engelleri

ortadan kaldirmak, bliylimeyi saglamaktir.

GP3.1. Tanimlanmus bir siire¢ olustur (0)

Bu pratik GP2. genel pratiginin aritilmis halidir. Tek fark burada siire¢ taniminin bir
proje icin degil kurumsal genislikte diisiiniilmesidir. Projeler arasinda kisilerin araglarin,
bilginin degistirilmesi ile bu pratik desteklenebilir ve siire¢ tim kuruma

yayginlastirilabilir.

GP3.2. Gelistirme bilgilerini topla (-)

Gelismeler ¢evik yontemler tarafindan dokiimante edilmez ve bundan dolay1 bu genel

pratik yerine getirilemez. Bu ¢eliski bir projedeki siire¢ degisikliklerinin uygun sekilde
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belgelenmesi ve bunlarin kurumdaki diger projeler tarafina da agik olmasinin
saglanmasi ile ¢oziilebilir. Buna ek olarak, siire¢ gelistirme bilgisi iterasyon planlama
stiresince ve ¢oziimleme son durum incelemesi ile kolayca anlik resmedilebilir. Sprint

sonu toplantilart ile bu pratigin gergeklestirilmesi i¢in bir mekanizma olusturulabilir.

8.3. CMMI ve Cevik Gelistirme Esleme Sonuclari

CMMI siire¢ alanlarmin Scrum ve XP c¢evik pratikleri ile ne diizeyde birlikte
caligabilirligini detayli analiz ettik. Scrum ¢evik gelistirmenin daha ¢ok proje yonetim
tarafiyla, XP gelistirme tarafiyla ilgilendiginden bu iki modelin CMMI siireclerine ve
pratiklerine farkl katkilar sagladigin1 gordiik. Baz: siire¢ alanlarinin iki ¢cevik yontemle de
celiskili oldugunu, ama birgok siirecin ve 6zel pratiklerinin bu yontemler tarafindan
yerine getirildigini belirledik. CMMI 3 seviyesine kadar biiyiik bir uyum ve paralellik var
iken kurumsallasma kavraminin iyilestirme ile birlestigi ve yogunlastigi 4. ve 5. olgunluk

seviyelerinde ise ¢eliskilerin oldugunu farkedildi.

Bu celiskiler de ¢evik yontemlerin proje odakliliginin genisletilerek kurum perspektifine

kavusturulmasiyla azaltilabilir.
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Tablo 8.1 - CMM I siireglerinin XP ve Scrum pratikleri ile uyumlulugu

Siire¢ alani XP |Scrum
2.1 Gereksinim yonetimi +++  [+++
2.2 Proje planlama +++ [+
2.3 Projenin izlenmesi ve kontrolii +++  |+++
2.4 Tedarikei s6zlesme yonetimi 0 0
2.5 Olgme ve analiz + o+
2.6 Siirec ve iirlin kalite glivencesi + 0
2.7 Konfigiirasyon yonetimi +++ |0
3.1 Gereksinim gelistirme ++  [++
3.2 Teknik ¢6zim +++ |0
3.3 Uriin biitiinlestirme +++ |0
3.4 Dogrulama +++ |0
3.5 Gegerleme +++  [+++
3.6 Organizasyonel siire¢ odagi - -
3.7 Organizasyonel siire¢ tanimi 0 0
3.8 Organizasyonel egitim ++ |+
3.9 Biitiinlesik proje yonetimi ++ [+t
3.10 Risk yonetimi +++  [+++
3.11 Biitiinlesik takimlama +++  [+++
3.12 Entegre tedarik¢i yonetimi 0 0
3.13 Karar analiz ve ¢6ziimleme - -
3.14 Entegrasyon i¢in organizasyonel ¢evre + +
4.1 Organizasyonel siire¢ performansi - -
4.2 Nicel proje yonetimi - -

5.1 Organizasyonel yenilik ve gelistirme - -
5.2 Nedensel analiz ve ¢6ziimleme 0 0
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Tablo 8.2 - CMMI genel pratiklerinin XP ve Scrum pratikleri ile uyumlulugu

Genel pratikler XP |Scrum
2.1 Kurumsal bir politika olustur 0 0
2.2 Siireci Planla 0 0
2.3 Kaynaklar1 Sagla + +++
2.4 Sorumluluklar Ata +++  [+++
2.5 Insanlar1 Egit +++  |+++
2.6 Konfigiirasyonlar1 Y 6net ++ |0
2.7 Tlgili paydaslar belirle ve dahil et +++ [+t
2.8 Siireci izle ve kontrol et ++ |+t
2.9 Nesnel olarak siireci degerlendir + 0
2.10. Durumlart tist yonetimle gozden gecir ++  |[++t
3.1 Tanimlanmuis bir siire¢ olustur 0 0

3.2 Gelistirme ve iyilestirme bilgilerini topla




9.BOLUM

SONUC VE ONERILER

Yazilim kalite giivencesi ve sertifikasyonu yazilim sirketlerinin stratejilerinden biri
haline gelmistir. Bunun en 6nemli sebepleri global markete agilabilmek i¢in uluslar
arasi bir imaja sahip olmak ve projeleri daha etkili yonetecek birimler olusturmaktir.
Diinyada ve Tiirkiye'de kalite standartlarinin 6neminin artmasi sonucu telekom, askeri
ihaleler gibi biiyiik projelerde CMMI L3, AQAP 160 v.b. kalite belgeleri istenir
olmustur. Bu nedenle Yurtigi ve yurtdisi yazilim projelerinde teklif verebilmesi igin
gerekli olan CMMI L3 ve diger kalite yeterlilik belgelerini en kisa zamanda almasi
gerekmektedir. Bu belgeler sadece bazi biiyiik ihalelere girmek icin degil, ayn1 zamanda

sirketin verimliligi ve miisteri memnuniyeti agisindan da hayati 6nem tagimaktadir.

Bunun yani sira hizla artan bir sekilde yazilim gelistirme organizasyonlarinin bir¢ogu
yazilim siireglerini genelindeki ¢evik yontemlere adapte etmeye basladilar. Ciinki
diinya yazilim sektoriiniin ¢ogunlugunu kiigiik ve orta biiyiikliikkte yazilim sirketleri
olusturuyor. Bu sirketler daha az baglangi¢ yatirimi gerektirdigi icin daha c¢ok cevik
yontemleri benimsiyorlar. CMMI ile ¢alisan yerler bile ¢eviklik saglayacak gelismeler

gerceklestiriyorlar.

Aslinda CMMI ve Cevik Gelistirme modelleri yazilim projelerinde bir arada
kullanildiginda tyilestirilmis, hizli1 ve miisterinin ihtiyaglarini karsilayan yazilimlar elde
edilmis, bu birlikteligin proje gelistirme siirecine katkist kanmitlanmistir. CMMI’1n
beraberinde getirdigi dokiimantasyon ugrasi ve Cevik modellerle ortaya gikabilen
disiplinsizlik minimuma inmistir. Giiniimiizde CMMI L4 ve LS5 derecelerine ¢ok kisa
stirede gelen ve SEI’i bile bu konuda sasirtan, ¢evik siirecleri kullanmasiyla taninan
sirketler (Boldtech, British Aerospace Industries gibi) ortaya c¢ikmistir. Bu sirketler
CMMI ve Cevik gelistirme birlikteligini bir yatirim olarak goriiyorlar. Ciinkii ¢evik
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gelistirme onlara tam misteri memnuniyeti[19] ve hizli kaliteli yazilim[20,21]
vaadediyor. CMMI ise silireglerini standartlastirip 1iyilestiriyor. SEI’de CMMI
calismalarim1 bu yonde yogunlastirmis ve bu iki paradigmanin birlikte kullanimi yoniinde
caligmalar yapmaktadir. SEI CMMI teknik ekibinin kidemli {iyesi Mike Konrad yazilim
miihendisligi agisindan saghkl olacag: diisiiniilmeyen bu birliktelige “iki toplulukta giderek
biiyiidiiglinden bu konuyu tartismanin en dogru zamanidir. Bu iki popiiler yontem hakkinda
bilinen efsaneler yerine dogru bir goriis olusturmak igin iyi bir firsat yakalanmustir.[30]”
diyerek oOzel ilgisini belirtmistir. Ayn1 ekipten Jeffrey Dalton’a gore ise CMMI ve cevik
gelistirmenin gelismesini farkli seyler tetikliyor. Yani CMMI kurumsal bir ihtiyag glidiimlii
ve yukaridan asagi bir siire¢ izlerken, cevik yontemler uyarlama siireclerinde organik ve
dinamik bir yap1 gosteriyor. Dalton “Onceleri bu iki ydntemin ayni ortamda birarada
olamayacagma dair bir yanlis algilama vardi. Fakat zamanla ortaya ¢ikt1 ki; iki yaklagim
birlikte isleyebilmektedir.” diyerek bu iki yaklagim arasinda bir karsilikli etkilesim ve degisim
yapilarak faydanin arttirilacagina dikkat c¢ekiyor. Hatta bu iki yaklasimin yiiksek diizeyde
uyumluluguna kendisi de sasiriyor. Ayrica c¢evik yontemleri benimseyen toplulugunun
CMMI ve cevik gelistirme birlikteligine sicak bakmadigimi ve bu yontemlerden ¢ikacak
faydalara erismek i¢in 6ncelikle gevik siire¢ toplulugunun CMMI hakkinda bilgi edinmesi
gerektigini belirtiyor. Konrad bu yaklagimi bir adim daha ileri gétiirerek bu konuda yapilan
calismalan “SEI calisanlar bizler i¢in ortalikta dolanan uyumsuzluk efsanelerini ayristirmak
ve ¢evik topluluktan 6ziir dilemek igin bir firsat.” olarak tammliyor ve iki yontemin kesinlikle

uyumlu oldugunu belirtiyor.

Bu gelismelere ragmen hala cevik siirecler ve CMMI modelinin iki farkli yaklagimi
temsil ettigi diisiiniilmektedir. Fakat CMMI ve cevik siirecler farkli seviyelerde detayl

incelenmesi gereken yaklagimlardir[7].

CMMI proje seviyesinde ne yapilacagia yogunlasir. Cevik yontemler ise projelerine
nasil gelistirilecegi ile ilgilenir. CMMI siire¢ iyilestirme i¢in kullanilabilecek bir
modeldir ve modelin gereksinimlerini nasil karsilayacaginiz konusunda CMMI sizi belli
bir yontemle kisitlamaz. CMMI biiyiik projelerde cevik yaklasimi uygulamaya yardim
edecek yazilim miihendisligi pratikleri saglarken, cevik yontemler ise CMMI

pratiklerinin kacirdig1 yazilim gelistirmenin nasil olacagi bilgisini sunmaktadir.
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CMMI modeline uygun bir siire¢ uygulamasini ¢evik siiregleri etkin kullanarak
yapabileceginiz gibi regete seklinde olusturulmus, organizasyon yapiniza uygun
olmayan ve etkinligi smnirli bir siirecle de yapmak miimkiindir. Ayn1t CMMI
derecelendirmesine sahip iki sirketin i yapis bicimleri, organizasyon yapilari,
verimlilikleri ve proje teslim kabiliyetleri birbirlerinden ¢ok farkli olabilir. Bunun yani
sira CMMI uyumlu bazi biiyiik sirketler ayrica ¢evik gelistirme takimlarina sahiptirler.
Yine bazi sirketler iteratif ve zaman kisith ¢evik yaklasim benimseyen projelerinde

CMMI gereklerini uygulayabilmektedir.

Cevik siireclerin prensipleri ile c¢elisen durum CMMI modeli degil CMMI
derecelendirmesi ile ilgili konularda sirketlerin ¢ogu zaman yaptiklar1 yanlis

uygulamalar ve bu konuda yerlesmis kiiltiirdiir.

CMMI modeline bagli olarak siire¢ iyilestirmesi yapan organizasyonlarda modelin
aradigt sitire¢ alanlarina dair kanitlarin  ¢ogunlukla dokiimantasyon olarak
yorumlandigimmi ve uygulandigini goriiriiz. Sonu¢ olarak agir dokiimantasyon ytkii
altinda organizasyon hantallasir ve deger saglayabilme niteligini kaybeder. Siire¢ ekibin
dogal calisma ritmi olmaktan ¢ikar ve biirokratik bir hal alir ve organizasyona gercek

yarar saglayamaz.

Cevik siiregler calisan yazilimi kapsamli dokiimantasyona yeg tutar ve sadece gerektigi
kadar dokiimantasyon olusturmaya gayret eder. Cevik siire¢cler konusunda yanlis
inaniglardan birisi hi¢ dokiimantasyon olusturmadan sadece yiiz yilize iletisime
dayandigidir. Fakat herhangi bir ¢evik ekibin ofis ortamina girdiginizde olusturulan ve

stirekli canli tutulan dokiimantasyonlar hemen goziiniize carpacaktir.

Bir bagka konu cevik siiregler dendiginde siirekli Extreme Programming’in akla
gelmesidir. Extreme Programming ekip olarak etkin yazilim gelistirme pratikleri sunar.
Scrum ise proje yonetimine odaklanir. XP ve Scrum’in sentezi bir siirec CMMI L3’{in
gereksinimlerini karsilayabilmektir ve organizasyona en yararli olan siire¢ alanlari

CMMI L3 seviyesine kadar olanlardir.
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CMMI modelli siireg iyilestirme ile ilgili giinlimiizde sirketlerin en biiyiik yanliglardan
biri siireg iyilestirme ¢alismalari sirasinda siire¢ alanlarina ait detaylarina odaklanmalari
ve bliylik resmi gozden kagirmalaridir. Siirecin ana amaci CMMI’a uygunluk degil
yazilimi kullanmay1 bekleyen miisteriye deger katabilmesidir. Optimize edilmis siireg
adimlarinin entegrasyonu sonucu verimli bir silire¢ yapisina ulagsmak miimkiin
olmayabilir. Cevik siiregler bu konuda biitiine odaklanir ve ana amag olarak miisteriye
2-4 hafta arasi araliklarla siirekli yazilim teslimleri yaparak deger katmayi amaclar.
Tiim pratikler bu ana amaca uygun olacak sekilde organize olur. Ornegin siirekli

entegrasyon pratigi sayesinde proje her an teslime hazir halde tutulur.

Problemlere neden olan bir baska konu organizasyonlarin CMMI derecelendirmesine
cabuk kavusmak adina bastan belli hazir siire¢ paketleri ve araglari alip uyarlama
yoluna gitmeleridir. Bu yontem maliyetleri arttirdigi gibi basar1 sansi kullanilacak
stireclerin organizasyonla ne kadar ortiistiigii, ne kadar kolay adapte edilebilecegi ile

sinirlidir.

Cevik siiregler ise disiplinli yazihm gelistirebilmek igin gerekli gekirdek pratiklerden
baglayarak organizasyonun Kkiiltlirline ve projelere gore siireci siirekli gelistirerek ve
iyilestirerek organik olarak olusturmayr tercih eder. Extreme Programming
pratiklerinden daha kompleks DSDM (Dynamic Systems Development Method) gibi
stireclere kadar bir evrim izlenebilir. Sonu¢ olarak organizasyon yapisiyla birebir

uyumlu siire¢lere ulasilir.

CMMTI’in hedefi olan tekrarlanabilir ve sonucglari onceden tahmin edilebilir olgunlukta
olan siirecler cevik siireclerin uygulanmasi ile basarilabilir ve giliniimiizde bu konuda

yaganan problemlere ¢6ziim olabilir .

CMMI bir organizasyonu slire¢ alanlariyla birlikte bir biitiin olarak degerlendirir. Cevik
gelistirme ise bir siire¢ i¢in degerlendirme yapar. Bu yiizden igeriklerinin karsilastiriimasi
cok dogru olmaz. Fakat yogunlastiklar1 alanlar farkli olsa da aralarinda giiglii bir iligki
vardir. M.C.Paulk[27] CMMTI’y1 “yazilim yonetimi metodu” olarak isimlendirirken, gevik

gelistirmeye de “yazilim gelistirme metodu” der. Birarada bulunmasalar bile birbirilerini
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destekleyen yapilar olarak kullanilabilirler. CMMI siiregleri ¢evik yontemlerle
gelistirilecek yapidadir[28] .

Diisiliniildiigiiniin aksine, g¢evik yontemler sadece kiigiikk takimlar ve kapsami dar
projeler i¢in degildir. A. Cockburn ve J. Highsmith 250 kadar kisinin calistigi ¢evik
projelerin basarisini gostermislerdir[15]. Ayrica dis kaynaklardan edinilen (outsourcing)

ve destekleyici (off-shoring) projelerde de basari ile uygulanabilmektedir[16,17].

Ayrica CMMI uyumluluk siirecinde CMMI pratiklerine c¢evik yOntemlerin
uygulamalarini adapte etmek zaman ve emek harcayan CMMI gereklerinin daha hizli ve

kolay karsilanmasini saglayabilir.

Yazilim sektoriintin hizla gelistigi tilkemizde bu iki kavram ¢ok yeni olsa da her iki
alana da ilgi artmistir. Kamu ihalelerinde dogru firmay: se¢mek icin CMMI Seviye 3
sartt aranir hale gelmistir. Milli Savunma Bakanligi’na bagli Savunma Sanayi
Miistesarligi 2007 yilindan itibaren yapilacak biitiin ihalelerinde CMMI 3 serfitikasini
isteyecegini agiklamistir. Tirkiye’de biri 5. Seviye olmak ilizere 9’un lizerinde firma
CMMI sertifikasina sahiptir ve projelerini buna uygun olarak gelistirmektedir. Yine
onlarca firma da bu sertifikanin biinyelerine kazandirilmasi i¢in ¢alismaya devam
etmektedirler. Emek ve zaman isteyen bu siirecte cevik yontemlerin kullanilmasi
yazilim firmalarimiza hem tasarruf saglayacaktir, hem de sertifikanin edinimini ve

sonrasinda projelerde uygulanmasini hizlandiracaktir.

Akilda tutulmasi gereken sudur; CMMI bir yazilim gelistirme siireci degildir. CMMI
etkin ve verimli bir siirecin tipik 6zelliklerini ana hatlarini tanimlar. Siire¢ iyilestirmesi
icin bir temel saglar. Ozel ve gegici olarak kurulmus, olgunlasmamus bir siirecten, olgun
disiplinli bir siirece evrimsel bir iyilestirme yolu gizer. CMMI siire¢ iyilestirme igin
kullanilabilecek modelin gereksinimlerinin nasil karsilanacagi belli bir yontemle
kisitlanmamaktadir. Yani siireglerin iyilestirilmesi icin ne yapilmasi gerektigini
soylerken bunlarin nasil yapilacagina dair detaylara girmez. Bu modele uygun bir siireg
uygulamasi, ¢evik yontemlerin etkin kullanimiyla da yapilabilir. CMMI modelinin en
onemli 6zelliginin agir dokiimantasyon oldugu, siire¢ ekibinin dogal ¢alisma ritminin de

bu agir dokiimantasyonu saglayacak hantallikta olmasi gerektigi diisiiniiliir. Oysa ¢evik
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yontemlerle de (minimum L3 seviyesine kadar) gerektigi kadar ve canli bir
dokiimantasyon olusturulabilir. Suanda sadece diinyada degil Tirkiye'de bu egilimi
destekleyen goriisler vardir. Diinya genelinde g¢evik siirecler konusunda danigmanlik
veren ThoughtWorks sirketinde Uzman Danisman olarak g¢alismis Cenk Civici ve
suanda Tirkiye'de cevik gelistirme danismanligi yapan bir firmanin sahibi Tolga

Giindiiz bu goriisii benimsemektedir| 1].

Umarim bu konuda yazilim sektoriinde oncii bazi iilkelerde oldugu gibi CMMI ve
Cevik yontemler ayrimina gidilmez, daha sonra da bu modellerin entegrasyonu ig¢in
caba harcanmaz. Bu durum standartlagsmanin her alanda ¢ok 6nem tasidigi glinlimiizde

iilkemizin yazilim sektdriinlin gelismesine gozle goriiliir yavaslatici etkiler olusturabilir.
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