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Kill-1t-Hon: Selale (Waterfall) Yazihm Gelistirme
Metodolojisini Ceviklestiren Yeni Bir Kurumsal
Hackathon Yontemi
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Ozet. Siirekli artan yazilim gelistirme ihtiyaglarinda, gelistirme siireglerinin ki-
saltilmasi ve maliyetlerinin azaltilmasi bir hijyen faktériine (olmazsa olmaza) do-
niismiistiir. Literatiirde bulunan ve aktif olarak kullanilan yazilim gelistirme me-
todolojilerine yenilik¢i (inovatif) yaklasimlar kazandirmak sirketlerin yazilim
gelistirme maliyetlerinde optimizasyonu saglamalarinda oldukg¢a 6nemli hale
gelmistir.

Bu bildiride, finansal yazilim gelistirmek i¢in siklikla kullanilan Selale
(Waterfall) metodolojisine ¢evik yazilim gelistirme felsefesi eklenmesi ile mo-
dellenmis KILL-IT-HON ismini verdigimiz yontemin siireci ve uygulamanin
ciktilari paylasilmistir. Bildirinin akis1 su sekildedir: Oncelikli olarak yazilim ge-
listirme siirecleri anlatilmis ve selale yontemi hakkinda bilgiler detaylandirilmis-
tir. Sonrasinda, son yillarda oldukga popiiler olan Hackathon metodolojisi ve Ya-
lin diistince tekniginden bahsedilmis ve son olarak bu iki yontemin fiizyonu olan
KILL-IT-HON uygulamasinin yontem ve metodolojisinden bahsedilerek mevcut
stireg lizerindeki kazanimlar1 ortaya konmustur.
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Reinforces Waterfall Software Development
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Abstract. In the ever-increasing need for software development, shortening of
development processes and reduction of costs has become a hygiene factor (ne-
cessity). Bringing innovative approaches to software development methodolo-
gies that are in the literature and actively used has become very important in
enabling companies to optimize their software development costs.

In this report, the process of the method we called KILL-IT-HON that has
been modeled by adding the agile software development philosophy to the Water-
fall methodology which is often used to develop financial software, and the out-
put of the practice were shared. The flow of the report is as follows. Software
development processes are described first and information about the Waterfall
method is detailed. Then, Hackathon methodology, which has been quite popular
in recent years, and lean thinking technique are mentioned, and finally the met-
hod and methodology of KILL-IT-HON, which is a fusion of these two methods,
are discussed and the gains on the current processes are explained.
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1 Giris

Gecmisten glinimiize yazilim ve bilgi sistemleri insa etme siireglerinde ¢esitli yazilim
gelistirme metodolojileri gelistirilmis ve denenmistir. Bir yazilim gelistirme metodolo-
jisi; planlama, yonetim ve kontrol siireclerini iceren bir ¢ergeve olarak tanimlanmistir
[1]. Formal olarak, yazilim gelistirme metodolojisine Uygulama Gelistirme Yasam
Dongust (UGYD) de denilebilmektedir ve endustride; sistem muhendisligi, yazilim
miihendisligi, mekanik mihendislik, bilgisayar bilimleri ve uygulamali miihendislik
gibi bir¢ok miihendislik alaninda kullanilmaktadir [2]. Aslina bakilirsa, UGYD konu-
sunu diinya ¢apinda ¢ok sayida arastirmaci ve uygulayici aragtirmis ve her birinin ken-
disine gore giiclii ve zayif yanlar1 olan oldukga fazla sayida model 6nermislerdir. Selale
(waterfall), sarmal (spiral), artirimsal (incremental), hizli uygulama gelistirme (rapid
application development), ¢evik yazilim gelistirme (agile software development) ve
hizli prototipleme (rapid prototyping) bu dnerilen basarili modeller arasindadir [3]. S6z
konusu metodolojilerden 6zellikle selale yontemi ve cevik yontemler, biyik 6lcekli
kurumlarin yazilim ve bilgi sistemleri gelistirme siireglerine ek olarak blyik sistemle-
rin mimari doniisiimleri i¢in de etkin bir sekilde kullanilmaktadir [4]. Tiim UGYD mo-
dellerine baktigimizda, hemen hepsi gelistiriciler ve tasarimcilar tarafindan takip edil-
mesi gereken bir dizi faz veya adim igermektedir [3]. Bu adimlar son iiriine ulagmay1
hedefleyen ara ciktilar olusturmaktadir. Ornegin selale yontemine bakacak olur isek,
selale yontemi 5 adimdan olusmaktadir: is analizi, tasarim, uygulama, test ve bakim.
Ote yandan artirimsal modele baktigimizda 7 istasyondan olusmaktadir; planlama, ih-
tiyaglarin belirlenmesi, analiz, uygulama gelistirme, yayginlastirma, test ve degerlen-
dirme [5].

Selale yontemi basarili olmasi ve kolay uygulanabilmesi nedeni ile birgok yazilim
firmasi ve biiyiik 6l¢ekli endiistriyel {iriin iireticilerinde birincil yazilim gelistirme me-
todolojisi ve UGYD olarak kullanilmaktadir [6]. Buna ek olarak, bu firmalar, her biri
Selale modelinin belirli bir asamasini ele almaktan sorumlu olan ve uzman kisilerden
olusan bir ekip tarafindan yiiriitiilen is ve ihtiyag analizi boliimU, yazilim mithendisligi
boliimii, gelistirme ve programlama boliimii, kalite giivence (QA) bolumi ve teknik
destek bolumi gibi cesitli boliimler kurarak kompleks organizasyonlara dénlismiisler-
dir.

2 Selale UGYD Modeli

Selale UGYD modeli, ilerlemenin bir bilgisayar yazilimini basaril bir sekilde olustur-
mak i¢in gergeklestirilmesi gereken asamalarin bir listesi araciligryla giderek asagi
dogru (bir selaleye benzer sekilde) aktig1 diisiiniilen bir yazilim gelistirme islemidir.
Baslangigta, selale modeli 1970 yilinda olas1 bir yazilim mithendisligi uygulamasini
tanimlamak i¢in Winston W. Royce tarafindan 6nerilmistir [7]. Selale modeli, birbiri
ardia tamamlanmasi ve sadece bir 6nceki evre tamamlandiginda, bir sonraki agamaya
gecilmesi gereken birkag ardigik fazi tamimlar. Bu nedenle, Selale modeli, her bir fazin



miitkemmellesene kadar siirekli olarak tekrarlanabilmesini saglar. Esasinda, Selale mo-
deli bes agamadan olusur: Analiz, tasarim, uygulama, test ve bakim. Sekil 1 UGYD
Selale modelinin farkl: fazlarini ve akigini gostermektedir.
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Sekil 1. Selale (Waterfall) Modeli [2]

3 Cevik Gelistirme ve Yalin Diisiince Metodolojisi

Cevik yazilim gelistirme, 6zellikle pazara siirim suresinin kisaltilmasi, gelistirme sii-
recinin esnekligini ve yazilimin kalitesini arttirdigi i¢in endiistride oldukga sik kullani-
lan yontemlerden biri haline gelmistir [8-9]. Fakat yapilan arastirmalarda, Cevik yazi-
lim gelistirmede sik¢a kullanilan Scrum ve eXtreme programlama ydntemlerinin, ge-
listirme siirecini tim organizasyona dl¢eklendirilmesinde sinirlayicr limitleri oldugu
gozlemlenmistir [10]. Cevik yazilim gelistirme kiiltiiriine yakin bir metodoloji olan Ya-
lin (lean) yazilim gelistirme yaklagimi, gelistirmenin organizasyona yayginlastirilmasi
ve dlgeklendirmesi anlaminda giiniimiizde sik¢a kullanilan bir terminoloji haline gel-
mistir. Fakat otomotiv sektori i¢in gelistirilmis olan Yalin diisiince tekniginin daha so-
yut bir siire¢ olan yazilim gelistirmede nasil uygulanacagiyla ilgili heniiz net olmayan
alanlar mevcuttur. Ayrica, Yalin diisiince sisteminin mevcut yazilim gelistirme yon-
temleriyle nasil entegre edileceginin anlasilmas: oldukga 6nem arz etmektedir [12].
Literatiir, Yalin yaklagimin 2001°de yayinlanan Cevik Manifesto’dan [13] da 6nce,
90’11 yillarda yazilim gelistirme siireclerinde kullanildigini gostermektedir. Baglangicta
yaklagim, “atik”1 yok ederek yazilim gelistirme siireclerini optimize etmek iizerine
odaklanmis olsa da giiniimiizde Cevik yazilim gelistirme ve Yalin diisiince yontemleri
birlestik¢e birbirlerini tamamlayabilecekleri gézlemlenmistir [14, 14, 15, 16].

4 Hackathon Metodolojisi

Oxford sozliigli Hackathon’un kelime anlamini “genellikle birkag giin siiren ve ¢ok sa-
yida kisinin katildig1 beraber yazilim gelistirme etkinligi” olarak tanimlar [17]. En te-
mel haliyle Hackathon, hizli yazilim {iretimine adanmis yogun, ¢ok giinliik bir etkin-
liktir. Hackathon organizatdrleri, programcilari, tasarimcilar: ve diger ilgili becerilere

sahip uzmanlari, prototip gelistirme ve programlama yapmak icin bir ila birkag gunluk



bir etkinlige davet ederler. Organizatdrler, katilimcilara galisabilecekleri bir alan, elekt-
rik enerjisi, kablosuz internet ve ¢ogu zaman yemek sunmaktadir. Katilimeilar bilgisa-
yarlarini, iiretim becerilerini ve boliinmemis dikkatlerini getirirler. Hackathonlara kati-
limcilar, genellikle geceleri, hafta sonlart ya da konferanslar sirasinda, aile, yonetici,
uzun vadeli planlar ve/veya rutin yiikiimliiliiklerden azat bir sekilde katilim gosterirler.
Katilimcilar, etkinligin sonunda gelistirdikleri demolarin sunumlarini yaparlar [18].

5 Problemin Tanim ve KILL-IT-HON Metodolojisi

Calismanin yapildig1 bankada uygulama gelistirme siireci olarak Selale yontemi kulla-
nilmaktadir. Selale yontemine ek olarak ¢evik gelistirme metodolojisi, Yalin diisiince
yaklagimi ve Hackathon metodolojilerinin harmanlanmasiyla KILL-IT-HON metodo-
lojisi gelistirilmistir.

Bankanin BT birimlerinin ¢aligsma kapasitesi organizasyonu talep yoneticileri ve il-
gili BT yoneticileri tarafindan belirlenip 20 adam-gtinden bilylk projelere (bu projeler
banka icinde TYK projeleri olarak adlandirilir.) toplam kapasitenin %60°’1 ayrilirken,
kapasitenin %20’si 20 adam-giinden kigiik islere (kiigiik isler olarak adlandirilir), kalan
%20’si ise altyap1 ¢aligmalarina ayrilmistir. 20 adam-giinden kisa islere bakildiginda,
6 aylik periyotlarda ortalama 482.5 is bitirilse de kuyrukta toplamda 988 kuguk isin
biriktigi gdzlemlenmektedir (bkz. sekil 2 ve sekil 3). Bu islerin yapilmasinda ise yasal
bulgular, denetim bulgulari ve kurum prensibine bagli degisiklikler 6nceliklendirilmek-
tedir. Ayrica, dnceliklendirmede son sirada gelen bazi islerin 2015’in ikinci yarisindan
beri kuyrukta bekledigi goriilmektedir.
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Sekil 2. Donemlik Bitirilen Kiigiik Proje Sa-  Sekil 3. Biriken Islerin Dénemlere Gore
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Klasik bir uygulama gelistirme siirecinin farkli asamalarina birden fazla taraf dahil olur.
Talep sahibi tarafindan baslatilan siireg, talebin talep yoneticisi tarafindan degerlendi-
rilerek uygun bulunmasi halinde ilgili BT birim y6neticisine iletmesi ile gelistirme saf-
hasina gegilir. Gelistirme fazinin baglamasi i¢in analistin talep sahibiyle istenilen igin



analizini yapmasi, yaptig1 analizi talep sahibiyle paylasarak mutabakata varmalari, va-
rilan mutabakat sonucu olusan kapsamin yazilimci tarafindan kodlanmasi ve yine ge-
listirme siirecinde talep sahibinin dahil olmasiyla iteratif bir siiregten gecer. Tiim bu
stireg, taraflar birbirlerinden farkli mekan ve zaman ¢izelgesinde calistiklart igin e-
posta, telefon goriismeleri, periyodik ve ad-hoc toplantilar tizerinden yirtalir. Sireg
igerisinde birbirinden farkli birgok iletisim kanalinin kullanilmasi, taraflarin farkli za-
man planlar1 ve daha bir¢ok etken siirecin uzamasina ve dogal olarak konsantrasyonun
azalmasina sebep olur. Bu etkenler de verimliligin diismesine neden olur.
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Sekil 4. Yazilim Gelistirme Siirecine Bir¢ok Taraf Dahil Oluyor

Kuyrukta bekleyen, 20 adam-giinden kii¢iik islerin bitirilmesi ihtiyacim karsilamak,
ekiplerin daha dinamik c¢aligmalarini saglamak ve iletisim kanallarinda kaybettikleri
enerjiyi minimize etmek adina siirtiinmesiz bir ortam ihtiyactyla KILL-IT-HON meto-
dolojisi dogmustur. KILL-IT-HON; Selale yontemine ek olarak, yilda 3-4 defa yapila-
bilecek, her biri 4-5 giinliik olacak, mesai saatleri igerisinde tiim paydaslarin bir arada
yazilim gelistirdigi etkin bir yazilim gelistirme metodolojisidir. Ozellikle finansal ku-
ruluslarin yazilim gelistirme faaliyetlerinde 6nemli roller olan talep sahipleri, analistler,
yazilim miihendisleri, siire¢ miihendisleri, mevzuat-uyum uzmanlari, risk uzmanlari,
bilgi giivenligi uzmani, uygulama ve siirim yo6neticileri, veri taban1 yoneticileri ve sis-
tem destek ekiplerinin etkinlik boyunca bir arada bulunmasim ve birlikte iiretim yap-
masint temel alir. Hackathon metodolojisine ¢ok benzer bir sekilde paydaglarin direkt
olarak yiiz yiize iletisimi ve yiiksek etkilesimi sayesinde taleplerin daha net bir sekilde
anlasildigy, tasarlandig, yazilim gelistirme siireg istasyonlar1 aras1 beklemelerin mini-
mize edildigi, yazilim ¢iktilarinin maksimize edildigi bir yalin iiretim yontemidir.



6 KILL-IT-HON Metodolojisinin Uygulanmasi

Bu yontem, Tiirkiye’de 400°den fazla sube, 2 milyona yakin aktif miisteri, 1 milyona
yakin dijital miisteri ve 300°den fazla yazilim geligtirme miihendisi ve uzmanina sahip
bir bankada uygulanmistir.

Bu uygulama kapsaminda, 178 adet kiigiik is kapsamindaki yazilim gelistirme tale-
bini, 247 kisilik milhendis ve uzman kadrosu (%33 yazilim miihendisi, %26 analist,
%18 talep sahibi, %23 geri kalan roller) ayni fiziksel mekanda bulunarak sadece 4 giin
icinde gelistirilmistir. Gelistirilen aplikasyonlarin testleri analistler ve is sahipleri tara-
findan yapilmig ve her bir giiniin sonunda canli ortamda devreye almistir. KILL-I1T-
HON etkinligi kapsaminda gelistirilen projeler talep yoneticileri 6nderliginde talep sa-
hipleri ve ilgili BT teknolojileri birimleriyle miitalaa edilerek, tahmini tamamlama su-
resi 10 adam-guinle siurli isler arasindan se¢ilmistir.

Etkinlikte kullanilan teknolojiler arasinda: Microsoft .Net Framework, Windows
Communication Foundation, Windows Presentation Foundation, 11S & Windows Pro-
cess Activation Service, Microsoft Visual Studio, Microsoft SQL Server, Windows Cli-
ent and Server, Citrix NLB bulunmaktadir.

Metodolojinin gergeklestirilecegi etkinlik alan1 Hackathon tarzinda, beraber ¢aliga-
cak gruplarin bir arada oturabilecekleri sekilde tasarlandi. Burada ama¢ hem gruplarin
etkinlik alaninda zaman kaybetmesini, hem de konsantrasyonlarmin béliinmesini en-
gellemek oldu. Ayrica iiretimin maksimize edilmesi i¢in onayci ve destek ekipleri de
tiim ekiplerin kolayca erisebilecekleri yerlere konumlandirilarak tiim etkinlik boyunca
etkinlik sahasinda olmalar1 saglandi.
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Sekil 5. KILL-IT-HON Oturma Duzeni



KILL-IT-HON metodolojisi, dogas1 geregi ekiplerin ¢ok yiiksek eforla ¢aligtig1 bir et-
kinlik. Bu baglamda ekiplerin enerji seviyelerini maksimize etmek adina etkinligin kii-
¢iik bir festival havasinda olmasina 6zen gosterildi. Ekipler ¢ok yogun ¢alismanin yani
sira, miizik dinletisi, stand-up show ve surekli yiyecek-igecek ikrami ve KILL-IT-HON
kapsaminda proje bitirenlerin dahil oldugu bir hediye ¢ekilisi ile motivasyonlarinin
yiiksek tutulmasi amaglandi.

7 Sonug

Ciktilarin istatistiksel yontemlerle analizi yapilmis, uygulama kapsaminda ¢alisan ekip-
lerin ge¢cmige doniik olarak bir yillik benzer boyutta is bitirme eforlar1 géz dniine alin-
migstir. Talep basina harcanan adam-giin, is baslangic ve bitis tarihleri tizerinden ekip-
lerin ge¢mis performanslari uygulama kapsamindaki performanslariyla karsilastiriimig-
tir. Uygulanan KILL-IT-HON suresince toplamda 544 adam-giinliik efor harcanmus,
selale yontemi ile 1.246 adam-giinliik efor ile iiretilebilecek ¢ikti saglanmistir. Dolayisi
ile net verimlilik artis1 %129 olarak hesaplanmistir. Kapsama alinan 178 adet yazilim
gelistirme talebinin teslim edilmesi ve devreye alinmasi, ge¢mis istatistiklere gore is-
tasyonlar aras1 beklemeler sebebiyle 42 gln alacak iken, KILL-IT-HON ile bu 178 ya-
zilim gelistirme talebinin bankaya kazandirilmasi takvimsel olarak sadece 4 gune di-
stirlilmiistiir. Bu rakamlara gore bu fonksiyonlarin 38 giin 6nce Banka’ya kazandirilmig
olmasinin faydasi oldukea yiiksektir. Kuruma kazandirilan bu siire pazara suriim sdre-
sinin kisaltilmasini saglayarak Bankanin rekabetciligini arttirma imkani da sunmustur.
Bankanin yazilim gelistirme ekipleri bazli istatistiksel rakamlar asagidaki tabloda gos-
terilmistir.

Tablo 1. Servis Bagina Diisen Verimlilik Hesaplama Tablosu

Bitirilen is Basina Diisen  Bitirilen i Bagina Diisen Adam\Giin

At NI PP " Toplam
Yazilim Gelistirme Birimi Bitirilen ig Sayisi Analist Yazihma

o] R A Adam\Giin (KILL-T-HON digi performans)  cnmilik
BT-KOL 1 3 3 6 2 22 115 527%
BT-K02 28 4 6 10 40 1.4 5.0 350%
BT-K03 10 2 2 4 16 1.6 11.0 688%
BT-K04 11 2 4 6 24 2.2 10.0 458%
BT-K0O5 12 8 9 17 68 5.7 12.5 221%
BT-K06 11 6 9 15 60 5.5 12.0 220%
BT-K07 9 2 3 5 20 22 95 428%
BT-K08 8 3 3 6 2 3.0 100 333%
BT-K09 6 3 3 6 24 4.0 10.0 250%
BT-K10 8 3 7 10 40 5.0 9.0 180%
BT-K11 3 2 2 4 16 5.3 15.0 281%
BT-K12 12 3 5 8 32 2.7 5.0 188%
BT-K13 14 4 4 8 32 2.3 4.0 175%
BT-K14 10 3 4 7 28 2.8 5.0 179%
BTK1S 2 B 6 1 2 37 50 136%
BT-K16 2 1 1 2 8 4.0 6.0 150%
BT-K17 5 2 2 4 16 3.2 4.0 125%
BT-K18 1 1 0 1 4 4.0 6.5 163%

Etkinlik sonrasinda 247 kisiye etkinlik degerlendirme anketi gonderilmis, 150 kisiden
cevap alimmuistir. Yapilan anketler sonucunda, yiizde 93 oranda ¢iktt memnuniyeti elde
edildigi katilimcilardan teyit edilmistir. Dolayisi ile yiliksek bir miigteri memnuniyeti
saglanmistir. Yine yapilan ankette kayda deger bir diger rakam ise yiizde 93 ile etkin-
lige tekrar katilma istegi olarak goze ¢arpmaktadir. Bu da bu etkinligin ¢alisan mem-
nuniyetine olumlu yansimasi olarak gézlemlenmektedir.



Calisma siiresince istasyonlar arasi bekleme olmamus, her hangi bir darbogaz goz-
lemlenmemistir. Konfigilirasyon yonetimi ilgili ekipler tarafindan direkt olarak etkinlik
alaninda yonetildigi i¢in herhangi bir kalic1 sikinti olmamis, gerekli degisiklikler ve
gelistirmeler etkinlik siiresi i¢inde yapilmustir.

93%

3% 1%

Evet Kararsiz Hayir
Sekil 6. Kill-it-hon etkinligi memnuniyetinizi
1 ile 10 aras1 puanlarsaniz kag¢ puan verirsi-
niz?
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Sekil 7. Kill-it-hon etkinligimize bir daha ka-
tilmak ister misiniz?

Ayrica etkinlik boyunca yiyecek-igecek ikramlari, canli miizik dinletisi ve stand-up
show’un katilimcilara tarafindan oldukg¢a begenildigi ve bu anket sorularina verilen
acik uclu cevaplarda etkinliklerin katilimer motivasyonlarint olumlu etkiledigi gdzlem-

lenmistir.
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Etkinlik sonrasinda yapilmak {izere hediye ¢ekilisi diizenlenmistir. Projelerde yer alan
katilimcilara toplamda 3 ¢ekilis hakkini gegmemek iizere bitirdikleri proje basina birer
hediye ¢ekilis hakki verilmis, boylece daha ¢ok proje bitirmeleri hususunda motivas-
yonlarinin arttirilmast hedeflenmistir. Ayrica destek ve onay ekipleri de ii¢ ¢ekilis hak-
kin1 gegmemek tizere dahil olduklari proje basima 1/3 gekilis hakki verilerek hediye
¢ekilisine dahil edilmistir.

Ozet ile KILL-IT-HON; karmagsiklig1 yiiksek yazilim gelistirme yapan, selale yazi-
lim gelistirme siireci kullanan finansal kuruluslarinin siire¢lerini daha ¢evik bir forma
sokmak i¢in kullanilabilecek yeni bir yontemdir. Bu yontem Selale yontemini kullanan
kurumlar i¢in kii¢iik 6lgekli yazilim gelistirme talepleri igin cevap siiresini azaltarak
miisteri memnuniyetini oldukga yiiksek seviyelere ¢ikarmaktadir. Bunun sayesinde Se-
lale yontemine biiylik katki yapmakta, ¢eviklestirmekte ve de daha kullanilabilir kil-
maktadir.

8 Gelecek Calismalar

Bu bildiri kapsaminda yaptigimiz ¢alisma ilk KILL-IT-HON uygulamasindan elde edil-
mis verilerin ve tecriibelerin degerlendirilmesi ile yapilmistir. Amacimiz birkag KILL-
IT-HON daha diizenleyerek elimizdeki veri setini genigletmek ve modelde iyilestirme
Onerileri sunmak olacaktir.

9 Tesekkiir

Bu metodolojinin uygulanmasinda yogun ¢aba ve desteklerinden dolayr degerli is ar-
kadaslarimiz Mehmet Selvi, Muhammed Ozgiir ve Murat Atanak’a sonsuz tesekkiirle-
rimizi sunariz.
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