
Yazilim Gelistirme Yöntemleri    
 

 

 
Farklı uygulama geliştirme görevleri genellikle farklı tasarım sorunları yaratır ve 
buda yaklaşımların ve modellerin birleşimin birlikte kullanılmasını gerektirir. Bu 
bölümde bahsedilen modeller özetle şunlardır; Prototip Modelleme, Hızlı 
Uygulama Geliştirme (Rapid Application Development - RAD) Modeli, Dinamik 
Sistem Geliştirme Modeli (Dynamic System Development Model), Boehm'in 
Spiral Modeli, Artma Temelli Geliştirme Modeli, Bileşen Bütünleştirme Modeli, 
Yapılandırılmış Sistem Analiz ve Tasarım Yöntemi (Structured System Analysis 
& Desing Methodology - YSATY), Formal (Biçimsel) Metodlar, Nesne Tabanlı 
Sistem Tasarımı - Object Oriented System Design, Eşzamanlı Geliştirme Modeli 
and Birleştirilmiş Modelleme Dili (Unified Modelling Language)  

  

 
YAZILIM TASARIM YÖNTEMLERI  
 
Prototip Modelleme 
 
Bu modelde, yazılım parça parça 
geliştirilir. Sonra, bu parçalar sistem 
gerekliliklerine olan bazı bakış açılarını 
değerlendirmek ve test etmek için 
kullanılır. Eğer tüketiciler tasarım 
aşamasında katılım sağlayabilirse bu 
faydalı olur. Dahası, tüketiciler bazı 
ürünler girdi yapabilir. Böylece, 
belirsizlik ve yanlış anlamalar yaralı ve 
etkin bir biçimde çözülebilir.  
 
Bu model bilgi toplama ve hızlı test ile 
başlar ve sonra prototipler üretilir ve 
tüketicilere değerlendirme için verilir. 
Müşteri üründen memnun olduğunda, 
değerlendirme sürecini bütün sistemin 
ihtiyaçlarını karşılamaları sağlamak 
üzere prototipi genişletmek için sürekli 
kullanabilir ya da prototip tamamen 
kaldırılabilir.  

 
Uyarlanmıştır: Dastbaz, M. (2002). Chapter 8: 
Overview of Yazılım Geliştirme Yöntemleri. 
Designing Interactive Multimedia Systems. 
McGraw-Hill: London.  

 
 
Hızlı Uygulama Geliştirme (Rapid Application Development - Rad Model)  
 
Hızlı Uygulama Geliştirme ve Prototip Modelleme arasında belirli bir fark yoktur. 
Prototip modellenin amacı kısmen çalışan sistemlerdir. Buna karşın, HUG 
tamamen çalışan sistemleri hedefler. Ortak noktaları ise hızlı çalışan sistemler 

 



oluşturmaktır. HUG Prototip modellemeden daha çok insan gücüne ihtiyaç 
duyar.  
 

 
Dinamik Sistem Geliştirme Modeli - (Dynamic System Development Method - 
DSDM)  
 
Stapleton'a (1998, Dastbazda yer aldığı gibi, 2002) göre DSGM 9 temel prensibe 
dayanır. Bunlar;  

1. Kullanılıcıların tasarım ve gelişim aşamasında aktif katılımları; 

2. DSGM takımları karar almak üzere yetkilendirilir; 

3. DSGM'nin hedefi sık ürün dağıtımıdır; 

4. Bir görevi kabul etmek için gerekli olan kriter onun iş amacına olan 
uygunluğudur; 

5. DSGM kullanıcıya geri bildirim veremeye izin veren tekrarlanan ve artan 
gelişimler üzerine çalışır; 

6. DSGM yaklaşımında gelişim sırasındaki bütün zorluklar çözüme kavuşturulur; 

7. Yüksek seviyede karar almanın başlangıç aşamasında gerekli açıklamalar 
kabul edilir; 

8. Değerlendirci geliştirme yazılım üretim döngüsünün önemli bir parçasıdır; 

9. DSGM bütün ilgili taraflar arasında iş birlikçi ve paylaşımcı yaklaşımlar planlar;  

Bu modelin ana amacı: zamanı bütün yazılım gelişimi sürecinde tutumlu bir şekilde 
kullanılabilir, Prototip ve HUG modellerinde olduğu gibi ve yazılım ürünleri hızlı bir 
şekilde geliştirilebilir. 
 
Boehm'in Spiral Modeli  
 
Bu modelde yazılım gelişimi tekrarlanarak artmaya dayanır. Birinci tekrarda, yazılım 
kâğıt üzerinde geliştirilir ve her bir artan tekrarda ürün son haline yaklaşır.  
 
Diğer modellerden farklı olarak spiral model yazılımın kullanımı boyunca devam eder. 
Spiral model klasik yaşam döngüsü modelindeki sistematik basamak basamak 
yaklaşım ile tekrarlanan yapıyı kullanır. Tekrar sayısı için bir sınırlama yoktur. Her bir 
tekrarlanan basamakta, program yeni keşfedilmiş bazı hatalar sayesinde daha iyi 
olabilir. 
 



 
 
Uyarlanmıştır: Dastbaz, M. (2002). Chapter 8: Overview of Yazılım Geliştirme Yöntemleri. Designing 
Interactive Multimedia Systems. McGraw-Hill: London. 
 
 
Artma Temelli Geliştirme Modeli (Incremental Model)  
 
Artma Temelli Geliştirme Modeli, yinelenen ve prototip yaklaşımın birleşimidir. 
Yazılım ürünleri her tekrarda gelişir. Ilk tekrarlar sitemin ana özelliklerini içerir. Aman 
ilerledikçe, daha karmaşık yazılım sürümleri ortaya çıkar. Artma Temelli Geliştirme 
Modeli işlemin bitmesi için gerekli olan görevleri belirlemek için ilk analizi yapar. 
Model yazılım geliştirme aşamasındayken tasarımcılara yazılım hakkında geri bildirim 
almak için gerekli olanağı sağlar. 
 
 
Bileşen Bütünleştirme Modeli (Components Assembly Model)  
 
Bu model spiral ve artma temelli modellere benzer. Buna karşın, nesne tabanlı bir 
yaklaşıma dayanır. Bileşenler ve sınıflar sürecin herhangi bir aşamasında geliştirilir 
ve daha sonra gerektiğinde tekrar kullanılmak üzere bir kütüphanede depolanır. 
Sınıfları tekrarın ilk aşamasında kullanmak mümkündür. Tasarımcılar ilk tekrarda 
kullanılan sınıflara göre ek sınıflar geliştirebilirler. Süreç spiral modeli takip eder ve 
sürecin sonucu tekrar bileşen bütünleştirme yineleme sürecine girer. Bu modelin en 
önemli avantajı bileşenlerin ve sınıfların tekrar kullanılabilmesi ve bu sayede yapılan 
harcamaların azalmasıdır. 
 
 
Biçimsel (Formal) Metodlar  
 
Formal metodun içeriği matematiğin diğer hiçbir aracın sağlayamayacağı kadar doğru 
sonuçlar sağladığını iddia eder. Formal metot, formal olmayan metotlardaki gibi 
yoğun bir şekilde resim ve yazı kullanmaz. Sonuç olarak formal metot kesindir ve 



şüpheye daha az yatkındır. Bu görüşe karşı olanlar formal metodun grafiksel ve 
yazınsal metottan daha zor olduğunu söylerler. Dahası bu metodun sadece 
doğruluğun en önemli olduğu sistemlerde kullanması gerektiğine inanırlar. Örnek 
olarak; insan hayatında önemli etkileri olan sistemler.  
 
Matematik genel olarak öğrenilmesi ve uzman olunması zor olan bir alan olarak 
algılanır. Birçok analizciler ve tasarımcılar sistemin davranışını yakalamak için 
karmaşık matematik istemezler. Çünkü onunla amaçlarını gerçekleştirmenin daha zor 
olacağını düşünürler. 
 
Yapılandırılmış Sistem Analiz ve 
Tasarım Yöntemi (Structured System 
Analysis & Desing Methodology - 
SSADM)  
 
YSATY 6 tane aşamadan oluşur ve bu 
aşamaların her birinin alt aşamaları vardır. 
Bunlar;  

• Analiz aşaması: ideal ve güncel veri 
akışı ve mantıklı yapıyı belirlemeyi 
hedefler. 

• Açıklanma gerekliliği Aşaması: Bu 
aşama, bilânço kontrolünü ve 
güvenliği belirlenir ve mantıklı veri 
yapısını genişletilir. Gerekli veri akışı
ve sürecin ama hatları oluşturulur. 

• Kullanıcı seçimi aşaması: kullanıcı 
seçenekleri oluşturulur. Performans 
amaçları seçilir ve ayarlanır. 

 

Uyarlanmıştır: Dastbaz, M. (2002). Chapter 8: 
Overview of Yazılım Geliştirme Yöntemleri. 
Designing Interactive Multimedia Systems. 
McGraw-Hill: London. 

  

• Detaylı Veri Tasarımı Aşaması: Bu aşamada 3 tane alt aşama vardır. 
Bunlar, detaylı mantıklı veri yapısının oluşturulması, çok parçalı veri 
yapısının oluşturulması ve veri sözlüğünün hazırlanmasıdır. 

• Detaylı prosedür tasarımı aşaması: Fiziksel tasarım kontrolü ve manüel 
prosedür tasarımı uygulanır. 

• Fiziksel tasarım kontrol aşaması: sistem test planı tasarlanır ve program 
şartları oluşturulur.  

 
Nesne Tabanlı Sistem Tasarımı - Object Oriented System Design  
 
Sistemlerin geliştirilmesi nesnelere ve NTST ye göre nesnelerle ilişkilendirilmiş 
olaylara dayanan bir süreçtir. Coard & Yourdan (1998, Dastbazda yer aldığı gibi, 
2002) problem alanında nesneyi şöyle açıklamıştır:  
 



Bilgiyi saklamak için sistemin yeteneklerini yansıtan herhangi bir şeyin 
soyutlaştırılmasıdır. 3 adet farklı nesne tabanlı sistem vardır. Bunlar;  

1. Nesne Modelleme Tekniği: Bu teknik 3 aşamadan oluşur. Bunlar; analiz, 
tasarım ve uygulamadır. Analiz aşamasında problem alanına karar verilir. 2. 
aşamada analizin sonuçları yapılandırılır ve son aşamada program hedef 
ortamında uygulanır.  

2. NTST Nesne Kütüphanesi: Bu metot 3 aşamadan oluşur. Bunlar; analiz, 
yapım, ve test aşamasıdır. Ilk önce sistemin gereklilikleri belirlenir, Sonra, 
gereklilik aşamasında toplanan bilgiler ya analiz için kullanılır ya da nesne 
alanlarının tanımı için kullanılır. Nesnelerin modelleri ve ilişkileri yapım 
aşamasında üretilir.  

3. Booch Metotu: Nesneye dayalı tasarım ve özellikleri olarak da bilinir. Sistemin 
tasarımı için basamak basamak yönergeler sağlar. Basamaklar nesnelerin ve 
sınıfların belirlenmesi ile başlar, sonra bunların aralarındaki ilişkiler ve 
anlamları belirlenir ve son olarak da bunların yaşama geçirilmeleri sağlanır. 
Sınıflar ve nesneler gelişirken bunlar paketlenir ve modül şemalarına 
dönüştürülür. Bunlar ayrıca yinelenen ve artan prosedürler olarak görülebilir.  

 
Nesne Modelleme Tekniği (Object Modelling Technique)  
 
Bu metot tümevarım yaklaşımına dayanır ve sürecini 3 ana parçaya bölünmüş gibi 
düşünür. Bu parçalarda:  

• Analiz aşaması: Problem alanının belirlenmes  
• Tasarım aşaması: Analiz aşamasının sonuçlarının yapılandırılması  
• Uygulama Aşaması: Hedef kitlenin göz önünde bulundurulması  

NMT analiz aşamasında 3 tane belirgin bölüme sahiptir. Bunlar: nesne modelleme, 
dinamik modelleme ve işlevsel modelleme. Nesne modelleme, sınıfların ve bunların 
arasındaki ilişkilerin belirlenmesini ve bu ilişkileri gösteren sınıf şemalarının 
çizilmesini içerir. Durum ve olay şemalarının kullanılarak sınıfların dinamik 
davranışlarının tanımlanması is dinamik modelleme aşamasında gerçekleştirilir. 
Olumsuzlukları açısından düşündüğümüzde, tasarım ve genel bir yönergenin yanı 
sıra buluşsal yöntem sağlayan uygulama aşamasındaki yönlendirmesi zayıftır. 
 
Birleştirilmiş Modelleme Dili, Unified Modelling Language (UML)  
 
BMD, birçok nesne modelleme dilinin kavramlarını birleştiren nesneye dayalı sistem 
geliştirme için bir modelleme dilidir. BMD, Nesne Yönetim Grubuna uyarlandığından 
beri, nesneye dayalı alandaki standartlar için önderlik eden bir organizasyon, 1997 
de, modelleme dilleri için bir standart oldu. BMD 3 ana elemandan oluşur:  

1. Biçimsel ticari eşya modelleme  

2. Grafiksel gösterim  

3. Bir grup özel dilin kullanılması  



BMD'de, öncelikle, sistem modelinin dinamik, durağan ve mimari bir yapısını 
yakalamak için 9 tane farklı şema vardır. Durum şemaları sistemin gerekliliklerini 
yakalamak için kullanılır. Sınıf şemaları ve nesne şemaları ise sistemin durağan 
yapısını yakalamak için kullanılır. Aktivite, sıra, iş birliği ve durum şemaları ise 
sistemin dinamik yapısını yakalamak için kullanılır.  
 
BMD gerekliliklerin açıklanmasından son ürünün test edilmesine kadar sistem 
geliştirme yaşam döngüsünün farklı aşamalarında kullanılabilir. Ayrıca sistemleri 
yazılım olamadan tanımlamada bile kullanılabilir. BMD bilgi sistemlerini, teknik 
sistemleri, gerçek zamana gömülmüş sistemleri, dağıtılmış sistemleri, sistem 
yazılımını, iş sistemlerini modellemede kullanılabilir. Bu liste daha da fazla uzatılabilir. 
Yönlendirme ve ters mühendislik BMD gibi yöntemler ile kullanılması olasıdır. Bu 
BMD'nin esnek olduğuna dair iyi bir göstergedir. 
NTST Nesne Kütüphanesi 
 
Nesne Kütüphanesi metodu 3 aşamadan oluşur: Analiz, Yapım ve test aşaması. 
Gereklilik aşaması sistemin 3 modeli (kullanma durumları, alan modeli, kullanıcı 
arayüzü tanımı) nasıl inşa etmesi gerektiğini tanımlayan doğal bir dil kullanır. 
Analiz aşaması gereklilik aşamasında üretilen alan nesne modelinin 
saflaştırılmasıdır. Yapım aşaması analiz aşamasında üretilen modeli saflaştırır. 
 
Booch Metodu 
 
Booch Metot aynı zamanda özellikli nesneye dayalı tasarım olarak da bilinir ve 
sistemin tasarımında basamak basamak bir yardım sağlar. Bu aşamalar ilk 
olarak sınıfları ve nesneleri ayıt eder, daha sonra bunların anlamlarını ve 
aralarındaki ilişkiyi belirler ve son olarak da bunları hayata geçirir. Bu aşamalar 
boyunca sınıf şemaları ve nesne şemaları üretilir ve modül şemalar tarafından 
birlikte paketlenir. ÖNDT tasarım aşmasını hızlı bir şekilde artan ve yinelenen bir 
süreç olarak görür.  
 
Birleşme 
 
Hewlett- Packart tarafından geliştirilen birleştirme birçok öncelikli metodun 
deneyimine dayanır ve çok sayıda model şema kullanır. Diğer metotların iyi 
kavramlarının birleşimi olduğunu iddia eder. Birleşme, nesneler arasındaki 
ilişkilerin ve işlemlerin açıklanması için gelişmiş fikirlere ve tekniklere sahiptir. 
Birleşme 3 aşamadan oluşur: analiz, tasarım ve uygulama. Her bir aşama detaylı
aşamalardan oluşur ki her bir aşamanın çıktısı diğer bir aşamanın girdisi olarak 
kullanılır.  
 
Nesne Tabanlı Analiz Ve Tasarım (Object Oriented Analysis and Design) 
 
NDAT, mantıktan oluşan ve nesne tabanlı analizinin durağan ve dinamik 
yönlerini bütünlemek için yapılan teşebbüsleri ve teoriyi hazırlayan teorik 
temellere dayanır. Bu metotta, nesne akış şemaları, yüksek seviye işlemleri, 
nesne davranışını açıklayan olay şemalarını, durağan nesne tiplerini ve onların 
ilişkilerini tanımlayan olay şemalarını modellemek için kullanılır.  

 

 


