Yazilim Gelistirme Yontemleri

Farkli uygulama gelistirme gorevleri genellikle farkli tasarim sorunlari yaratir ve
buda yaklasimlarin ve modellerin birlesimin birlikte kullanilmasini gerektirir. Bu
bolimde bahsedilen modeller 6zetle sunlardir; Prototip Modelleme, Hizl
Uygulama Gelistirme (Rapid Application Development - RAD) Modeli, Dinamik
Sistem Gelistirme Modeli (Dynamic System Development Model), Boehm'in
Spiral Modeli, Artma Temelli Gelistirme Modeli, Bilesen Butlnlestirme Modeli,
Yapilandiriimis Sistem Analiz ve Tasarim Yontemi (Structured System Analysis
& Desing Methodology - YSATY), Formal (Bigimsel) Metodlar, Nesne Tabanl
Sistem Tasarimi - Object Oriented System Design, Eszamanl Gelistirme Modeli
and Birlestiriimis Modelleme Dili (Unified Modelling Language)
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Prototip Modelleme i
Bu modelde, yazilim parga parca . _. _Hm [
gelistirilir. Sonra, bu pargalar sistem Wiy
gerekliliklerine olan bazi bakis agilarini |
degerlendirmek ve test etmek icin Fiming T
kullanilir. Eger tlketiciler tasarim pra—
asamasinda katilim saglayabilirse bu l
faydali olur. Dahasi, tiketiciler bazi
arunler girdi yapabilir. Boylece, Duiign
belirsizlik ve yanlis anlamalar yarali ve Varift
etkin bir bicimde ¢ozulebilir. 1
Bu model bilgi toplama ve hizli test ile ) el
baslar ve sonra prototipler Uretilir ve Tast
tuketicilere degerlendirme igin verilir. l
Musteri Urinden memnun oldugunda, Ttegraten
degerlendirme surecini butun sistemin oo
ihtiyaglarini kargilamalari saglamak
uzere prototipi genigletmek igin surekli —
kullanabilir ya da prototip tamamen v =]
kaldirilabilir.

Uyarlanmistir. Dastbaz, M. (2002). Chapter 8:
Overview of Yazilim Gelistirme Yéntemleri.
Designing Interactive Multimedia Systems.
McGraw-Hill: London.

Hizl Uygulama Gelistirme (Rapid Application Development - Rad Model)

Hizli Uygulama Geligtirme ve Prototip Modelleme arasinda belirli bir fark yoktur.
Prototip modellenin amaci kismen c¢alisan sistemlerdir. Buna karsin, HUG
tamamen calisan sistemleri hedefler. Ortak noktalari ise hizli galisan sistemler



olusturmaktir. HUG Prototip modellemeden daha ¢ok insan glcune ihtiyag
duyar.

Dinamik Sistem Gelistirme Modeli - (Dynamic System Development Method -
DSDM)

Stapleton'a (1998, Dastbazda yer aldidi gibi, 2002) gore DSGM 9 temel prensibe
dayanir. Bunlar;

1. Kullanilicilarin tasarim ve gelisim agsamasinda aktif katilimlari;
2. DSGM takimlari karar almak Uzere yetkilendirilir;

DSGM'nin hedefi sik Grin dagitimidir;

> W

Bir gorevi kabul etmek i¢in gerekli olan kriter onun is amacina olan
uygunlugudur;

5. DSGM kullaniciya geri bildirim veremeye izin veren tekrarlanan ve artan
gelisimler Uzerine c¢aligir;

6. DSGM yaklasiminda gelisim sirasindaki buttin zorluklar ¢ozime kavusturulur;

7. Yuksek seviyede karar almanin baglangi¢c asamasinda gerekli agiklamalar
kabul edilir;

8. Degerlendirci gelistirme yazilim Gretim déngustnin énemli bir pargasidir;

9. DSGM batun ilgili taraflar arasinda is birlik¢i ve paylasimci yaklasimlar planlar;

Bu modelin ana amaci: zamani butiin yazilim gelisimi surecinde tutumlu bir sekilde
kullanilabilir, Prototip ve HUG modellerinde oldugu gibi ve yazilim arunleri hizh bir
sekilde geligtirilebilir.

Boehm'in Spiral Modeli

Bu modelde yazilim gelisimi tekrarlanarak artmaya dayanir. Birinci tekrarda, yazilim
kagit Uzerinde gelistirilir ve her bir artan tekrarda Urdn son haline yaklagsir.

Diger modellerden farkli olarak spiral model yazilimin kullanimi boyunca devam eder.
Spiral model klasik yasam donglsiu modelindeki sistematik basamak basamak
yaklasim ile tekrarlanan yapiyi kullanir. Tekrar sayisi i¢in bir sinirlama yoktur. Her bir
tekrarlanan basamakta, program yeni kesfedilmis bazi hatalar sayesinde daha iyi
olabilir.
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Artma Temelli Gelistirme Modeli (Incremental Model)

Artma Temelli Geligtirme Modeli, yinelenen ve prototip yaklagimin birlesimidir.
Yazihm urunleri her tekrarda geligir. Ik tekrarlar sitemin ana 6zelliklerini icerir. Aman
ilerledik¢e, daha karmasik yazilim surumleri ortaya ¢ikar. Artma Temelli Geligtirme
Modeli iglemin bitmesi icin gerekli olan gorevleri belirlemek icin ilk analizi yapar.
Model yazilim gelistirme asamasindayken tasarimcilara yazilim hakkinda geri bildirim
almak igin gerekli olanagi saglar.

Bilesen Butlinlestirme Modeli (Components Assembly Model)

Bu model spiral ve artma temelli modellere benzer. Buna karsin, nesne tabanli bir
yaklasima dayanir. Bilesenler ve siniflar surecin herhangi bir asamasinda gelistirilir
ve daha sonra gerektiginde tekrar kullaniimak tzere bir kitiphanede depolanir.
Siniflari tekrarin ilk asamasinda kullanmak miumkUindir. Tasarimcilar ilk tekrarda
kullanilan siniflara gore ek siniflar geligtirebilirler. Stre¢ spiral modeli takip eder ve
surecin sonucu tekrar bilesen butunlestirme yineleme surecine girer. Bu modelin en
onemli avantaji bilesenlerin ve siniflarin tekrar kullanilabilmesi ve bu sayede yapilan
harcamalarin azalmasidir.

Bicimsel (Formal) Metodlar
Formal metodun igerigi matematigin diger hicbir aracin saglayamayacagi kadar dogru

sonugclar sagladigini iddia eder. Formal metot, formal olmayan metotlardaki gibi
yogun bir sekilde resim ve yazi kullanmaz. Sonug olarak formal metot kesindir ve



supheye daha az yatkindir. Bu goéruse karsi olanlar formal metodun grafiksel ve
yazinsal metottan daha zor oldugunu sdylerler. Dahasi bu metodun sadece
dogrulugun en énemli oldugu sistemlerde kullanmasi gerektigine inanirlar. Ornek
olarak; insan hayatinda 6nemli etkileri olan sistemler.

Matematik genel olarak 6grenilmesi ve uzman olunmasi zor olan bir alan olarak
algilanir. Birgok analizciler ve tasarimcilar sistemin davranigini yakalamak igin
karmagsik matematik istemezler. Cunkl onunla amaglarini gergeklestirmenin daha zor
olacagini dusundurler.

Yapilandiriimig Sistem Analiz ve

Tasarim Yontemi (Structured System Strategy p;arlm/@
Analysis & Desing Methodology - .
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Mamtenange | .

o Kullanici segimi asamasi: kullanici
secenekleri olusturulur. Performans
amaglari secilir ve ayarlanir.

o Detayli Veri Tasarimi Asamasi: Bu agsamada 3 tane alt asama vardir.
Bunlar, detayli mantikli veri yapisinin olusturulmasi, ¢ok pargali veri
yapisinin olusturulmasi ve veri s6zlugunun hazirlanmasidir.

o Detayl prosedur tasarimi asamasi: Fiziksel tasarim kontroll ve manuel
prosedur tasarimi uygulanir.

o Fiziksel tasarim kontrol asamasi: sistem test plani tasarlanir ve program
sartlari olugturulur.

Nesne Tabanl Sistem Tasarimi - Object Oriented System Design

Sistemlerin gelistiriimesi nesnelere ve NTST ye gore nesnelerle iligkilendirilmis
olaylara dayanan bir suregctir. Coard & Yourdan (1998, Dastbazda yer aldigi gibi,
2002) problem alaninda nesneyi soyle agiklamistir:



Bilgiyi saklamak igin sistemin yeteneklerini yansitan herhangi bir seyin
soyutlastiriimasidir. 3 adet farkli nesne tabanli sistem vardir. Bunlar;

1. Nesne Modelleme Teknigi: Bu teknik 3 agsamadan olusur. Bunlar; analiz,
tasarim ve uygulamadir. Analiz asamasinda problem alanina karar verilir. 2.
asamada analizin sonuglari yapilandirilir ve son asamada program hedef
ortaminda uygulanir.

2. NTST Nesne Kiitiiphanesi: Bu metot 3 asamadan olusur. Bunlar; analiz,
yapim, ve test asamasidir. llk dnce sistemin gereklilikleri belirlenir, Sonra,
gereklilik asamasinda toplanan bilgiler ya analiz i¢in kullanilir ya da nesne
alanlarinin tanimi igin kullanilir. Nesnelerin modelleri ve iligkileri yapim
asamasinda uretilir.

3. Booch Metotu: Nesneye dayali tasarim ve 6zellikleri olarak da bilinir. Sistemin
tasarimi i¢cin basamak basamak yonergeler saglar. Basamaklar nesnelerin ve
siniflarin belirlenmesi ile baslar, sonra bunlarin aralarindaki iligkiler ve
anlamlari belirlenir ve son olarak da bunlarin yasama gecirilmeleri saglanir.
Siniflar ve nesneler gelisirken bunlar paketlenir ve modul semalarina
donustarular. Bunlar ayrica yinelenen ve artan prosedurler olarak gorulebilir.

Nesne Modelleme Teknigi (Object Modelling Technique)

Bu metot tUmevarim yaklagsimina dayanir ve surecini 3 ana pargaya bolunmus gibi
dusunur. Bu parcalarda:

e Analiz asamasi: Problem alaninin belirlenmes
e Tasarim asamasi: Analiz asamasinin sonuglarinin yapilandiriimasi
e Uygulama Asamasi: Hedef kitlenin g6z éninde bulundurulmasi

NMT analiz agsamasinda 3 tane belirgin boliume sahiptir. Bunlar: nesne modelleme,
dinamik modelleme ve islevsel modelleme. Nesne modelleme, siniflarin ve bunlarin
arasindaki iligkilerin belirlenmesini ve bu iligkileri gosteren sinif semalarinin
cizilmesini igerir. Durum ve olay semalarinin kullanilarak siniflarin dinamik
davraniglarinin tanimlanmasi is dinamik modelleme asamasinda gergeklestirilir.
Olumsuzluklari agisindan disindigumuzde, tasarim ve genel bir ydnergenin yani
sira bulugsal yontem saglayan uygulama agsamasindaki yonlendirmesi zayiftir.

Birlestirilimis Modelleme Dili, Unified Modelling Language (UML)
BMD, birgok nesne modelleme dilinin kavramlarini birlestiren nesneye dayali sistem
gelistirme igin bir modelleme dilidir. BMD, Nesne Yo6netim Grubuna uyarlandigindan

beri, nesneye dayali alandaki standartlar i¢cin onderlik eden bir organizasyon, 1997
de, modelleme dilleri icin bir standart oldu. BMD 3 ana elemandan olusur:

1. Bigimsel ticari esya modelleme
2. Grafiksel gosterim

3. Bir grup 6zel dilin kullaniimasi



BMD'de, oncelikle, sistem modelinin dinamik, duragan ve mimari bir yapisini
yakalamak i¢in 9 tane farkli sema vardir. Durum semalari sistemin gerekliliklerini
yakalamak icin kullanilir. Sinif semalari ve nesne semalari ise sistemin duragan
yapisini yakalamak igin kullanilir. Aktivite, sira, is birligi ve durum semalari ise
sistemin dinamik yapisini yakalamak igin kullanilir.

BMD gerekliliklerin agiklanmasindan son Grandn test edilmesine kadar sistem
gelistirme yasam dongusunin farkli asamalarinda kullanilabilir. Ayrica sistemleri
yazilim olamadan tanimlamada bile kullanilabilir. BMD bilgi sistemlerini, teknik
sistemleri, gergcek zamana gomulmus sistemleri, dagitilmig sistemleri, sistem
yazilimini, is sistemlerini modellemede kullanilabilir. Bu liste daha da fazla uzatilabilir.
Yonlendirme ve ters muhendislik BMD gibi yontemler ile kullaniimasi olasidir. Bu
BMD'nin esnek olduguna dair iyi bir gdstergedir.

NTST Nesne Kitliphanesi

Nesne Kutuphanesi metodu 3 asamadan olusur: Analiz, Yapim ve test asamasi.
Gereklilik agsamasi sistemin 3 modeli (kullanma durumlari, alan modeli, kullanici
arayuzu tanimi) nasil inga etmesi gerektigini tanimlayan dogal bir dil kullanir.
Analiz asamasi gereklilik asamasinda Uretilen alan nesne modelinin
saflastiriimasidir. Yapim asamasi analiz asamasinda uretilen modeli saflastirir.

Booch Metodu

Booch Metot ayni zamanda 6zellikli nesneye dayali tasarim olarak da bilinir ve
sistemin tasariminda basamak basamak bir yardim saglar. Bu asamalar ilk
olarak siniflari ve nesneleri ayit eder, daha sonra bunlarin anlamlarini ve
aralarindaki iligkiyi belirler ve son olarak da bunlari hayata gegcirir. Bu asamalar
boyunca sinif semalari ve nesne semalari uretilir ve modul semalar tarafindan
birlikte paketlenir. ONDT tasarim agmasini hizli bir sekilde artan ve yinelenen bir
sureg olarak gorur.

Birlesme

Hewlett- Packart tarafindan gelistirilen birlestirme birgok éncelikli metodun
deneyimine dayanir ve ¢ok sayida model sema kullanir. Diger metotlarin iyi
kavramlarinin birlesimi oldugunu iddia eder. Birlesme, nesneler arasindaki
iligkilerin ve islemlerin agiklanmasi igin gelismis fikirlere ve tekniklere sahiptir.
Birlesme 3 asamadan olusur: analiz, tasarim ve uygulama. Her bir agsama detayli
asamalardan olusur ki her bir asamanin ¢iktisi diger bir asamanin girdisi olarak
kullantlir.

Nesne Tabanh Analiz Ve Tasarim (Object Oriented Analysis and Design)

NDAT, mantiktan olusan ve nesne tabanli analizinin duragan ve dinamik
yonlerini batinlemek icin yapilan tesebbusleri ve teoriyi hazirlayan teorik
temellere dayanir. Bu metotta, nesne akis semalari, yuksek seviye islemleri,
nesne davranisini agiklayan olay semalarini, duragan nesne tiplerini ve onlarin
iligkilerini tanimlayan olay semalarini modellemek igin kullanilir.



