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Özet. Yazılım Mühendisliği genel olarak yazılım sektöründeki maliyet, süre, kalite tahminlemesi gibi sorunların çözülmesi amacıyla oluşturulmuş bir Bilgisayar Mühendisliği alt dalı olarak görülür. Bu ve benzeri sorunların çözümünde her yeni yıl yeni çözümler getirmiş ancak hiçbiri yeterli bir çözüm ortaya koyamamıştır. Bu bildiride geçmiş dönemde oluşturulmuş yazılım mühendisliği metodlarına kısa bakışla birlikte son dönemde ortaya çıkmış yazılım geliştirme metodları hakkında genel bilgi verilecektir.
1. Giriş

1960lı yıllarda, yazılım sektörünün yeni gelişmeye başladığı zamanlarda, yazılım geliştirmenin de üretim olarak kabul edilmesi gerçekleşti. O yıllarda henüz yazılım sektöründe piyasa şartları net olarak oluşmadığından ilk sorunlar yazılım geliştiricilerin kendi maliyetlerini düşürmek istemeleri ile netleşmeye başladı. 

Özellikle süre ve maliyet tahminlemesinde yapılan hataların getirdiği maliyet artışına dikkat çeken yazılım geliştiriciler, bu sorunların çözülmesinin getireceği kısa vadeli yararların farkındaydılar. Ayrıca yazılım üreticilerin karşılaştığı daha büyük ve uzun vadeli sorun kalite sorunuydu. Üretilen yazılımlarda belirgin bir kalite sorunu vardı ve bunun çözülmesi ile de uzun vadeli ve geniş kapsamlı karlar elde edilecekti. 

Sonuçta yazılım mühendisliği bilim dalı bu ve benzeri problemleri tanımlamak ve çözmek amacıyla bir NATO Konferansında tanımlandı. Sorunların tanımlanmasında ilk olarak görüldü ki; yazılım ile ilgili sorunların kaynağı yazılım geliştirmenin sistemli olarak yapılamaması. Yazılım geliştirme konusu özellikle bir meslek veya iş olarak görülmemesinden hareketle senelerce sistemsiz ve kayıtsız sürdürülmüştü. 
İlk ve acil çözüm olarak diğer mühendislik uygulamalarının tecrübelerinden yararlanılarak yazılım geliştirme süreçleri tanımlandı. Bütün bir yazılım geliştirme döngüsünün tanımlandığı bu süreçlerde belirlenmiş olan sorunların yok edilmesi için çeşitli tecrübeler edinilmesi düşünülmüştü. İlk sonuçlar, özellikle sorunların yeni ortaya konmuş olması ve süreçlerin yeni tanımlanmasının heyecanı ile de olsa başarılı idi. Ancak ilerleyen zaman, değişen piyasa şartları ve belki de tanımlanmış süreçlerin yazılım geliştirmenin kendi doğasına uyumsuzluğu sonucu bu süreçlerin başarı oranı giderek düşmeye başladı. 
Yakın zamanda başlayan yeni bir akım ile yazılım geliştirmede farklı süreç tanımlamaları düşünülmeye başlandı. Bu süreç tanımlarının ortak kaygısı olarak gösterilen hızlı gelişen piyasa koşullarına, yazılım geliştirme ve insanın çalışma doğasına uygunluk benzer süreç düşüncelerinin ortak noktası olarak çevik yazılım geliştirme manifestosunda yer buldu. 

Bu bildiride, klasik yazılım geliştirme fikirleri içerisinde kabul edilen Waterfall (Şelale) yöntemi ve Çevik Yazılım Geliştirme manifestosunun en tanınmış yöntemlerinden birisi olan Ekstrem Programlama hakkında bilgi verilerek yazılım geliştirme süreçlerinin ve fikrinin yeni dönemde hangi yönde ilerleyeceği konusunda anlatım yapılacaktır. 

2. Klasik Yazılım Geliştirme Fikri

Yazılım Mühendisliği tanımlamasının ilk kez yapıldığı 60lı yıllarda bilgisayar kullanımı yeni yeni yaygınlaşıyordu. Böyle bir ortamda bilgisayar mühendisliği fikrini henüz tam olarak yerleştirememişken yazılım ve geliştirme konusunda çok fazla tecrübemiz olduğundan bahsetmek hayalcilik olacaktı. Sonuçta, yazılımın da bir ürün olduğundan hareketle inşaat, elektrik-elektronik mühendisliği ve mimarlık gibi insanlık tarihinde daha uzun zamandır yapılan çalışmalar sonucu mükemmele yaklaşmış olan alanlardan alıntılar yapılarak ilk süreçler oluşturuldu. Son döneme kadar tek kabul edilen bu süreçler, yapılan son çalışmalar sonucunda klasik veya ağır yazılım geliştirme adı altında toplanmaya başladı. 
Bu fikirde öncelikli olarak yazılım geliştirme işi sıkı bir disipline alınmaya çalışıldı. Bu sıkı disiplini sağlamak amacıyla sürekli kontroller, raporlamalar ve yazılım geliştirme araçları kullanıldı. Birincil amaç olarak, belirlenmiş sorunların çözülmesi görüldüğünden sıkı kontrol sonucu insanların hata yapması ihtimali azaltılacak ayrıca raporlamaların düzenliliği ile de ciddi ve düzenli bir tecrübe, şirket hafızası yaratılacaktı.
Özellikle bu fikirlerden yararlanılarak hazırlanan Waterfall (Şelale) yöntemi en tanınan geliştirme süreçlerinden birisi oldu.

2.1. Waterfall (Şelale) Yöntemi

Waterfall metodu, 60’lı  yılların başında Royce tarafından özellikle mimarlık düşüncesinden etkilenilerek tasarlanmıştı. Mimarlığın düzenli ve kontrollü yapısının alındığı sistemde, özellikle mimarlık sürecinin sonundaki ürünün insan hayatına olan etkisi ve maliyetlerin yüksekliğinden yola çıkılarak herşeyin kağıt üzerinde netleştirilmesinin ardından üretime geçilmesi düşüncesi, yazılımda da aynı sonuçlarla karşılanacaktı.
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Resim 1. Waterfall Yazılım Geliştirme Süreci

Süreç içerisinde, müşteriden ihtiyaçlarının alındığı ihtiyaç analizi adımı ile yazılım projesine başlanır. Alınan temel ihtiyaçlar, tanımlanır ve müşterinin de anlayabileceği üzerinde mutabakat sağlanabilecek bir ortak rapora dökülür. Belirtimleme ismini verdiğimiz bu aşamada kullanıcının ne istediği ve ürünün yapabilecekleri ile ilgili olarak bazı tanımlamalar yapılır. Bu tanımlamalar ile bir nevi müşteri ile oluşacak ürünün satın alınması garantisi imzalanmış olur. Bu adımı takiben ürünün nasıl çalışacağı ile ilgili olarak bir tasarım aşamasından geçilir. 
Tasarım aşamasında ürünün önceki aşamalarda belirlenmiş fonksiyonları nasıl gerçekleştireceğine yönelik kağıt üzerinde çalışmalar yapılır. Amaç, işi uygulama aşamasına dökmeden önce (yani en fazla masrafın oluşacağı) kağıt üzerinde çalışarak hataları en erken zamanda görmek, buna uygun olarak öngörüler yapmak ve en planlı çalışma ortamını sağlamaktır. 

Sonraki aşama olan geliştirme aşamasında önceden tanımlanmış yapılara uygun olarak kodlama yapılır. Bu kodlama işlemi esnasında sürekli olarak birim testleri yapılarak işin sonuçlarının garantilenmesi sağlanır. Burada zaten bir çok hata olasılığı tasarım sırasında düşünüldüğünden test çalışmalarının çok zaman almaması beklenir. 
Sonraki aşama ürünün oluşturulmaya başlandığı entegrasyon aşamasıdır. Bu aşamada tasarımda belirlenmiş parçaların kodlaması tamamlanmış ve birleştirilmeyi beklediği varsayılır. Entegrasyon aşamasında tek tek hazırlanmış olan kod parçaları bir araya getirilerek aralarındaki uyum prolemleri çözülür. Bunun dışında her bir kod parçasının birbirinden yararlanması düşünülen fonksiyon uyumsuzlukları da çözümlenir. Bu aşama içerisinde aynı zamanda ürün testleri de yer alır. Ürünün müşteriye sunulması ile başlayan onaylama testlerinin sonuçlarına uygun olarak yazılım geliştirmenin birinci bölümü tamamlanır. Yazılımın satın alınması ve kullanıma geçmesiyle başlayan bölümde yazılımda çıkan hataların, müşteri ihtiyaçlarındaki değişmelerin yazılıma bakım adı altında yansıtılması bulunur.

3. Çevik Yazılım Geliştirme Fikri

Çevik Yazılım Geliştirme 1990lı yılların sonuna doğru gerek yazılım sistemleri ile ilgili yeni fikirlerin gerekse piyasa koşullarındaki değişimlerin etkisiyle dünyadaki yazılım geliştiricilerin farklı yerlerde ama aslında aynı temel fikre bağlı kalarak oluşturdukları süreçlerden doğmuştur. Farklı zamanlarda farklı yerlerde yeni süreç tanımlamaları yapan proje yöneticileri, biraraya geldikleri bir toplantıda aslında hepsinin aynı fikir çevresinde toplanan insanlar olduklarını kabul etmişler ve süreçlerinin ortak noktaları topladıkları Çevik Yazılım Geliştirme fikrini ortaya koymuşlardır. Tanımlanan bu fikirler daha sonra Çevik Yazılım Geliştirme Manifestosu olarak yayınlanmıştır. 

Çevik Yazılım Geliştirme fikrinin temel noktası olan Çevik Yazılım Geliştirme Manifestosu der ki;

Bireyler ve aralarındaki ilişkiler; süreçler ve araçlar kadar,

Çalışan bir yazılım; detaylı bir raporlama kadar,

Müşteri ile işbirliği; işin başında imzalanan bir kontrat kadar,

Değişiklikleri kabul etmek; bir plan uygun çalışmak kadar,

önemli ve hatta belki daha önemlidir. Bizler solda yazılmış olan değerlerinde yazılım geliştirme konusunda düşünülmesi gerektiğini savunuyoruz.

Manifestonun anlamı şudur: Yazılım geliştirme kendine özgü dinamikleri olan, çalışma prensipleri ve kuralları olan bir meslektir. Genel olarak süreçsel hatalarının çözümü yine kendi kuralları dahilinde aranmalıdır. Bu yüzden sürecin tanımlanmasında yapılan bazı kabullenmeler, yazılım geliştirmenin iş ve sanat kavramlarının ortasında kalan durumuna uygun düşmemektedir. 
Klasik yazılım geliştirme süreçlerinde geliştiricilerin sadece üretim yapan işçiler olarak tanımlanması olanaksızdır. Özellikle yazılımın sanatsal yapısı, bizi süreç dahilinde araçlar kadar insan ilişkilerini de önemli tutmaya zorlamaktadır. Burada sürecin sabit kuralları, raporlamaların oluşturulması veya çeşitli yazılımsal arabirimlerin kullanılması yazılım geliştirmenin sanat yönüne uygun düşmemektedir. 
Klasik yazılım geliştirme süreçleri, tam kontrollü ve düzenli bir çalışma yapısının oluşturulmasının yolunu geniş ve detaylı raporlamada bulmuşlardır. Bu raporlamaların üretilmesi, yazılımın doğruluğunun garantisidir. Bu yüzden kağıt üzerinde yapılan çalışmalar ile tüm sorunlar görülmeli, çözülmeli ve buna uygun üretim yapılmalıdır. Bu fikir, temeli olan mimarlık için doğru kabul edilebilir. Ancak yazılımın mimarlık kadar somut ve değiştirilemez sonuçları yoktur. Yazılım öncelikle müşteri ihtiyaçları, ayrıca teknolojik yenilemeler ile her an değişebilen bir üründür. Ayrıca temelinde bulunan yaratıcılık kavramı geliştirme anında yapılabilecek değişikliklere imkan vermektedir. Bu yüzden detaylı kağıt çalışmalarından çok müşterinin ve geliştiricinin gözünde ilereleyen bir yazılım daha anlamlıdır. 
Klasik süreçlerin başında müşteri ihtiyaçlarının toplanmasından sonra bu ihtiyaçların kağıda dökülerek bir nevi kontratlaştırma aşaması geçilir. Bu aşama ile müşterinin belirlediği ihtiyaçların sabitlenmesi ve bu konuda anlaşmazlıklara verilen tanımlanmalar yoluyla engel olunması  amaçlanır. Ancak bu sistemdeki hata yazılımın kullanılamayacak olması ihtimalinin düşünülmemesidir. Yazılım geliştirme, yazılım ihtiyaçlarına bağlı olarak gelişen bir meslektir. Bu nedenle yazılım kullanıcılarının sürekli olarak yeni ihtiyaçları doğacak ve bu ihtiyaçların giderilmesinde yazılım mühendisleri aranacaktır. Böyle bir durumda, özellikle yazılım geliştirici sayısının çok miktarda arttığı piyasada, yazılım geliştiricilerin müşteri ile işbirliği sonucu, müşteri memnuniyeti ilkesini, yapılan kontratların arkasına sığınmalarındansa tercih edilir. 
Daha önceki pargraflarda bahsedildiği gibi yazılım geliştirme belirli bir plana göre geliştirmenin tabiki zorunlu olduğu ve belki de dünyanın en pahalı hammadesi olan insan beyninin kullanıldığı pahalı bir süreçtir. Özellikle bu nedenlerle yazılımın belirli bir plan dahilinde gerçekleşmesi, pahalı hammaddemizin etkin kullanımı açısından önemlidir. Ancak yine yazılım geliştirmenin kendi doğası gereği müşteri ihtiyaçları ve teknolojik çalışmalar sürekli olarak kendini yenilemektedir. Bunun sonucu olarak belirli bir zaman önce yapılmış bir plan aylar düzeyinde bir zaman sonra eskimiş olabilmektedir. Bu nedenlerle yazılım geliştiricilerinin plan dahilinde çalışmaya önem vermenin yanında değişikliklere açık kapı bırakacak bir düzen içerisinde olmaları da gereklidir. 
Bu fikirleri biraraya getiren çevik yazılım geliştirme düşüncesi, özellikle son derece iyi tanınan ve tanıtılan Ekstrem Programlama Yazılım Geliştirme Süreci ile birlikte çok fazla kişiye ulaştı.

3.1. Ekstrem Programlama

Çevik Yazılım Geliştirme Manifestosuna uygunluğu kabul edilen yirmiden fazla süreçten belkide en tanınmış olanı olan Ekstrem Programlama Kent BECK ve Ward CUNNIGHAM tarafından 1990lı yılların sonunda ortaya kondu. Sözkonusu Yazılım Mühendislerinin çalıştıkları şirket olan Daimler Chrsyler şirketinde başarı ile sonuçlanan ilk projenin başarı öyküsünün duyulması ve bazı fikirleri ilk kez ortaya koyması ile tanınır hale geldi. 

Temel olarak 4 prensip etrafında toplayabileceğimiz Ekstrem Programlama fikrinde 4 temel değer; Basitlik, İletişim, Geribildirim ve Cesarettir. Baitlik kavramı ile yazılım geliştiricinin geliştirme yaparken en basit ve en kolay şekilde yapılanı tercih etmesi gerektiği vurgulanır. Öncelikle doğru kodu yazmaya çalışacak olan yazılımcının tüm projeyi bitirdikten sonra mükemmelleşmeye zaman ayırması gerektiği savunulur. Bu sayede hem belkide yakın zamanda değişecek müşteri istekleri üzerinde zaman harcanmamış olur, hem de hata yapılması halinde geriye dönüşün harcanmış maliyeti azalır. 
İkinci temel değer olarak görülen iletişimde, yazılım geliştirmenin yazılan raporlar ile yapılamayacağı özellikle sözlü olmak üzere insanlar arasındaki birebir iletişimin her zaman daha yararlı olduğu savunulur. Bu yüzden iletişimin üst düzeyde tutulması ihtiyaçların alınmasından başlayarak sürecin tüm adımlarında müşteri memnuniyetinin sağlanmasında önemlidir. 
Geribildirim değeri ile Ekstrem Programlamacılar klasik test çalışmalarının yararsızlığını ortaya koyarlar. Elbette test çalışmaları gereklidir. Ancak testin amacı doğru ürünün doğru çalışmasının sağlanmasıdır. Ürünün doğru çalışmasında birim testlerinin önemli yeri yadsınamasa da testlerin sonucunun gerçek satın alıcı kadar değerli olması beklenemez. Bu yüzden testleri çok ön plana almayarak, kontrol işlemimizi özellikle kullanıcı veya satın alıcıdan alacağımız geri bildirimlere dayandırmamız anlamlı olacaktır. 
Cesaret değeri, Ekstrem Programlama içerisinde iki ayrı yönden düşünülmektedir. Birincisi; yazılım geliştirme işinde geri bildirimin önemi ile belirlenmektedir. Eğer yazılım geliştirici yeteri kadar cesur olmazsa hata yapmış olma korkusu ile yazılımı müşteriye götürmekten çekinecek, bu da geir bildirimin geç alınmasına, yapılan hatanın geç anlaşılmasına ve doğal olarak düzeltme maliyetinin artmasına neden olacaktır. İkinci yönü ise; yazılım geliştiricinin yaptığı hatayı kabul etme cesaretini gösterebilmesidir. Yaptığı hatayı kabul edebilme cesaretini gösterecek olan yazılım geliştirici, sürecin devamında hatayı düzeltme maliyetini düşünerek belki de tüm çalışmasını silme cesaretini de (maliyeti düşürmek adına) gösterebilecektir. 
Bu değerler paralelinde 12 temel pratik ile yazılım geliştirme sürecini tanımlayan ekstrem programlama temelde yazılım geliştirme yaşam döngüsünü kabul eder. Ancak geçmiş paragraflarda bahsedilen değerlere sadık kalınması ve bazı pratiklere uyulması kaydıyla. Bu pratikler şu şekilde özetlenebilir: 

1. Planlama Oyunu:

2. Sık sürümler

3. Metafor

4. Basit tasarım

5. Test (Önce Test)

6. Yeniden Düzenleme
7. İkili Kodlama

8. Ortak Sahiplik

9. Sürekli Entegrasyon

10. 40 saat çalışma

11. Müşteri Katılımı

12. Kodlama Standardı
4. Sonuç
Yazılım Geliştirmenin temel sorunları olan öngörü hataları ve kalitesizlik uzun yıllardır tartışılan konular arasındadır. Her ne kadar her yeni çalışma farklı çözümler ortaya koysa da, net bir çözüm oluşturmaktan uzak kalınmıştır. Son dönemde çıkan özellikle çevik yazılım geliştirme fikrine yakın süreçler en azından soruna farklı bir boyutta çözüm üretmeye çalışması nedeniyle en azından yeni fikirlerin doğmasında yardımcı olmuşlardır. 
Şu ana kadar yapılan çalışmalar Ekstrem Programlama gibi Çevik Yazılım Geliştirme fikirlerinin özellikle küçük ve orta ölçekli projelerde başarısını ortaya koymuştur. Ancak özellikle büyük ölçekli projelerin kontrol ve plan ihtiyaçları bir süre daha insan olgusunu yazılım sektörünün dışında tutacaktır. Bu amaçla da Waterfall gibi Yazılım Mühendisliği klasik fikirlerinin kullanımı tamamıyla kaybolmayacaktır. Tabiki yeni bir anlayışın gelmesi ile Çevik Yazılım Geliştirme fikri de belki de klasik yazılım geliştirme fikirlerinin arasına katılana kadar. 
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