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Özet. Sürekli artan yazılım geliştirme ihtiyaçlarında, geliştirme süreçlerinin kı-

saltılması ve maliyetlerinin azaltılması bir hijyen faktörüne (olmazsa olmaza) dö-

nüşmüştür. Literatürde bulunan ve aktif olarak kullanılan yazılım geliştirme me-

todolojilerine yenilikçi (inovatif) yaklaşımlar kazandırmak şirketlerin yazılım 

geliştirme maliyetlerinde optimizasyonu sağlamalarında oldukça önemli hale 

gelmiştir. 

Bu bildiride, finansal yazılım geliştirmek için sıklıkla kullanılan Şelale 

(Waterfall) metodolojisine çevik yazılım geliştirme felsefesi eklenmesi ile mo-

dellenmiş KILL-IT-HON ismini verdiğimiz yöntemin süreci ve uygulamanın 

çıktıları paylaşılmıştır. Bildirinin akışı şu şekildedir: Öncelikli olarak yazılım ge-

liştirme süreçleri anlatılmış ve şelale yöntemi hakkında bilgiler detaylandırılmış-

tır. Sonrasında, son yıllarda oldukça popüler olan Hackathon metodolojisi ve Ya-

lın düşünce tekniğinden bahsedilmiş ve son olarak bu iki yöntemin füzyonu olan 

KILL-IT-HON uygulamasının yöntem ve metodolojisinden bahsedilerek mevcut 

süreç üzerindeki kazanımları ortaya konmuştur. 
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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 Giriş 

Geçmişten günümüze yazılım ve bilgi sistemleri inşa etme süreçlerinde çeşitli yazılım 

geliştirme metodolojileri geliştirilmiş ve denenmiştir. Bir yazılım geliştirme metodolo-

jisi; planlama, yönetim ve kontrol süreçlerini içeren bir çerçeve olarak tanımlanmıştır 

[1]. Formal olarak, yazılım geliştirme metodolojisine Uygulama Geliştirme Yaşam 

Döngüsü (UGYD) de denilebilmektedir ve endüstride; sistem mühendisliği, yazılım 

mühendisliği, mekanik mühendislik, bilgisayar bilimleri ve uygulamalı mühendislik 

gibi birçok mühendislik alanında kullanılmaktadır [2]. Aslına bakılırsa, UGYD konu-

sunu dünya çapında çok sayıda araştırmacı ve uygulayıcı araştırmış ve her birinin ken-

disine göre güçlü ve zayıf yanları olan oldukça fazla sayıda model önermişlerdir. Şelale 

(waterfall), sarmal (spiral), artırımsal (incremental), hızlı uygulama geliştirme (rapid 

application development), çevik yazılım geliştirme (agile software development) ve 

hızlı prototipleme (rapid prototyping) bu önerilen başarılı modeller arasındadır [3]. Söz 

konusu metodolojilerden özellikle şelale yöntemi ve çevik yöntemler, büyük ölçekli 

kurumların yazılım ve bilgi sistemleri geliştirme süreçlerine ek olarak büyük sistemle-

rin mimari dönüşümleri için de etkin bir şekilde kullanılmaktadır [4]. Tüm UGYD mo-

dellerine baktığımızda, hemen hepsi geliştiriciler ve tasarımcılar tarafından takip edil-

mesi gereken bir dizi faz veya adım içermektedir [3]. Bu adımlar son ürüne ulaşmayı 

hedefleyen ara çıktılar oluşturmaktadır. Örneğin şelale yöntemine bakacak olur isek, 

şelale yöntemi 5 adımdan oluşmaktadır: iş analizi, tasarım, uygulama, test ve bakım. 

Öte yandan artırımsal modele baktığımızda 7 istasyondan oluşmaktadır; planlama, ih-

tiyaçların belirlenmesi, analiz, uygulama geliştirme, yaygınlaştırma, test ve değerlen-

dirme [5].   

Şelale yöntemi başarılı olması ve kolay uygulanabilmesi nedeni ile birçok yazılım 

firması ve büyük ölçekli endüstriyel ürün üreticilerinde birincil yazılım geliştirme me-

todolojisi ve UGYD olarak kullanılmaktadır [6]. Buna ek olarak, bu firmalar, her biri 

Şelale modelinin belirli bir aşamasını ele almaktan sorumlu olan ve uzman kişilerden 

oluşan bir ekip tarafından yürütülen iş ve ihtiyaç analizi bölümü, yazılım mühendisliği 

bölümü, geliştirme ve programlama bölümü, kalite güvence (QA) bölümü ve teknik 

destek bölümü gibi çeşitli bölümler kurarak kompleks organizasyonlara dönüşmüşler-

dir. 

2 Şelale UGYD Modeli 

Şelale UGYD modeli, ilerlemenin bir bilgisayar yazılımını başarılı bir şekilde oluştur-

mak için gerçekleştirilmesi gereken aşamaların bir listesi aracılığıyla giderek aşağı 

doğru (bir şelaleye benzer şekilde) aktığı düşünülen bir yazılım geliştirme işlemidir. 

Başlangıçta, şelale modeli 1970 yılında olası bir yazılım mühendisliği uygulamasını 

tanımlamak için Winston W. Royce tarafından önerilmiştir [7]. Şelale modeli, birbiri 

ardına tamamlanması ve sadece bir önceki evre tamamlandığında, bir sonraki aşamaya 

geçilmesi gereken birkaç ardışık fazı tanımlar. Bu nedenle, Şelale modeli, her bir fazın 



 

mükemmelleşene kadar sürekli olarak tekrarlanabilmesini sağlar. Esasında, Şelale mo-

deli beş aşamadan oluşur: Analiz, tasarım, uygulama, test ve bakım. Şekil 1 UGYD 

Şelale modelinin farklı fazlarını ve akışını göstermektedir. 

 

 

Şekil 1. Şelale (Waterfall) Modeli [2] 

3 Çevik Geliştirme ve Yalın Düşünce Metodolojisi 

Çevik yazılım geliştirme, özellikle pazara sürüm süresinin kısaltılması, geliştirme sü-

recinin esnekliğini ve yazılımın kalitesini arttırdığı için endüstride oldukça sık kullanı-

lan yöntemlerden biri haline gelmiştir [8-9]. Fakat yapılan araştırmalarda, Çevik yazı-

lım geliştirmede sıkça kullanılan Scrum ve eXtreme programlama yöntemlerinin, ge-

liştirme sürecini tüm organizasyona ölçeklendirilmesinde sınırlayıcı limitleri olduğu 

gözlemlenmiştir [10]. Çevik yazılım geliştirme kültürüne yakın bir metodoloji olan Ya-

lın (lean) yazılım geliştirme yaklaşımı, geliştirmenin organizasyona yaygınlaştırılması 

ve ölçeklendirmesi anlamında günümüzde sıkça kullanılan bir terminoloji haline gel-

miştir. Fakat otomotiv sektörü için geliştirilmiş olan Yalın düşünce tekniğinin daha so-

yut bir süreç olan yazılım geliştirmede nasıl uygulanacağıyla ilgili henüz net olmayan 

alanlar mevcuttur. Ayrıca, Yalın düşünce sisteminin mevcut yazılım geliştirme yön-

temleriyle nasıl entegre edileceğinin anlaşılması oldukça önem arz etmektedir [12]. 

Literatür, Yalın yaklaşımın 2001’de yayınlanan Çevik Manifesto’dan [13] da önce, 

90’lı yıllarda yazılım geliştirme süreçlerinde kullanıldığını göstermektedir. Başlangıçta 

yaklaşım, “atık”ı yok ederek yazılım geliştirme süreçlerini optimize etmek üzerine 

odaklanmış olsa da günümüzde Çevik yazılım geliştirme ve Yalın düşünce yöntemleri 

birleştikçe birbirlerini tamamlayabilecekleri gözlemlenmiştir [14, 14, 15, 16]. 

4 Hackathon Metodolojisi 

Oxford sözlüğü Hackathon’un kelime anlamını “genellikle birkaç gün süren ve çok sa-

yıda kişinin katıldığı beraber yazılım geliştirme etkinliği” olarak tanımlar [17]. En te-

mel haliyle Hackathon, hızlı yazılım üretimine adanmış yoğun, çok günlük bir etkin-

liktir. Hackathon organizatörleri, programcıları, tasarımcıları ve diğer ilgili becerilere 

sahip uzmanları, prototip geliştirme ve programlama yapmak için bir ila birkaç günlük 



 

bir etkinliğe davet ederler. Organizatörler, katılımcılara çalışabilecekleri bir alan, elekt-

rik enerjisi, kablosuz internet ve çoğu zaman yemek sunmaktadır. Katılımcılar bilgisa-

yarlarını, üretim becerilerini ve bölünmemiş dikkatlerini getirirler. Hackathonlara katı-

lımcılar, genellikle geceleri, hafta sonları ya da konferanslar sırasında, aile, yönetici, 

uzun vadeli planlar ve/veya rutin yükümlülüklerden azat bir şekilde katılım gösterirler. 

Katılımcılar, etkinliğin sonunda geliştirdikleri demoların sunumlarını yaparlar [18]. 

5 Problemin Tanımı ve KILL-IT-HON Metodolojisi 

Çalışmanın yapıldığı bankada uygulama geliştirme süreci olarak Şelale yöntemi kulla-

nılmaktadır. Şelale yöntemine ek olarak çevik geliştirme metodolojisi, Yalın düşünce 

yaklaşımı ve Hackathon metodolojilerinin harmanlanmasıyla KILL-IT-HON metodo-

lojisi geliştirilmiştir.  

Bankanın BT birimlerinin çalışma kapasitesi organizasyonu talep yöneticileri ve il-

gili BT yöneticileri tarafından belirlenip 20 adam-günden büyük projelere (bu projeler 

banka içinde TYK projeleri olarak adlandırılır.) toplam kapasitenin %60’ı ayrılırken, 

kapasitenin %20’si 20 adam-günden küçük işlere (küçük işler olarak adlandırılır), kalan 

%20’si ise altyapı çalışmalarına ayrılmıştır. 20 adam-günden kısa işlere bakıldığında, 

6 aylık periyotlarda ortalama 482.5 iş bitirilse de kuyrukta toplamda 988 küçük işin 

biriktiği gözlemlenmektedir (bkz. şekil 2 ve şekil 3). Bu işlerin yapılmasında ise yasal 

bulgular, denetim bulguları ve kurum prensibine bağlı değişiklikler önceliklendirilmek-

tedir. Ayrıca, önceliklendirmede son sırada gelen bazı işlerin 2015’in ikinci yarısından 

beri kuyrukta beklediği görülmektedir. 

 

  

Şekil 2. Dönemlik Bitirilen Küçük Proje Sa-

yısı 

Şekil 3. Biriken İşlerin Dönemlere Göre 

Dağılımı 

Klasik bir uygulama geliştirme sürecinin farklı aşamalarına birden fazla taraf dâhil olur. 

Talep sahibi tarafından başlatılan süreç, talebin talep yöneticisi tarafından değerlendi-

rilerek uygun bulunması halinde ilgili BT birim yöneticisine iletmesi ile geliştirme saf-

hasına geçilir. Geliştirme fazının başlaması için analistin talep sahibiyle istenilen işin 



 

analizini yapması, yaptığı analizi talep sahibiyle paylaşarak mutabakata varmaları, va-

rılan mutabakat sonucu oluşan kapsamın yazılımcı tarafından kodlanması ve yine ge-

liştirme sürecinde talep sahibinin dahil olmasıyla iteratif bir süreçten geçer. Tüm bu 

süreç, taraflar birbirlerinden farklı mekân ve zaman çizelgesinde çalıştıkları için e-

posta, telefon görüşmeleri, periyodik ve ad-hoc toplantılar üzerinden yürütülür. Süreç 

içerisinde birbirinden farklı birçok iletişim kanalının kullanılması, tarafların farklı za-

man planları ve daha birçok etken sürecin uzamasına ve doğal olarak konsantrasyonun 

azalmasına sebep olur. Bu etkenler de verimliliğin düşmesine neden olur. 

 

 

Şekil 4. Yazılım Geliştirme Sürecine Birçok Taraf Dâhil Oluyor 

Kuyrukta bekleyen, 20 adam-günden küçük işlerin bitirilmesi ihtiyacını karşılamak, 

ekiplerin daha dinamik çalışmalarını sağlamak ve iletişim kanallarında kaybettikleri 

enerjiyi minimize etmek adına sürtünmesiz bir ortam ihtiyacıyla KILL-IT-HON meto-

dolojisi doğmuştur. KILL-IT-HON; Şelale yöntemine ek olarak, yılda 3-4 defa yapıla-

bilecek, her biri 4-5 günlük olacak, mesai saatleri içerisinde tüm paydaşların bir arada 

yazılım geliştirdiği etkin bir yazılım geliştirme metodolojisidir. Özellikle finansal ku-

ruluşların yazılım geliştirme faaliyetlerinde önemli roller olan talep sahipleri, analistler, 

yazılım mühendisleri, süreç mühendisleri, mevzuat-uyum uzmanları, risk uzmanları, 

bilgi güvenliği uzmanı, uygulama ve sürüm yöneticileri, veri tabanı yöneticileri ve sis-

tem destek ekiplerinin etkinlik boyunca bir arada bulunmasını ve birlikte üretim yap-

masını temel alır. Hackathon metodolojisine çok benzer bir şekilde paydaşların direkt 

olarak yüz yüze iletişimi ve yüksek etkileşimi sayesinde taleplerin daha net bir şekilde 

anlaşıldığı, tasarlandığı, yazılım geliştirme süreç istasyonları arası beklemelerin mini-

mize edildiği, yazılım çıktılarının maksimize edildiği bir yalın üretim yöntemidir.  



 

6 KILL-IT-HON Metodolojisinin Uygulanması 

Bu yöntem, Türkiye’de 400’den fazla şube, 2 milyona yakın aktif müşteri, 1 milyona 

yakın dijital müşteri ve 300’den fazla yazılım geliştirme mühendisi ve uzmanına sahip 

bir bankada uygulanmıştır.  

Bu uygulama kapsamında, 178 adet küçük iş kapsamındaki yazılım geliştirme tale-

bini, 247 kişilik mühendis ve uzman kadrosu (%33 yazılım mühendisi, %26 analist, 

%18 talep sahibi, %23 geri kalan roller) aynı fiziksel mekânda bulunarak sadece 4 gün 

içinde geliştirilmiştir. Geliştirilen aplikasyonların testleri analistler ve iş sahipleri tara-

fından yapılmış ve her bir günün sonunda canlı ortamda devreye almıştır. KILL-IT-

HON etkinliği kapsamında geliştirilen projeler talep yöneticileri önderliğinde talep sa-

hipleri ve ilgili BT teknolojileri birimleriyle mütalaa edilerek, tahmini tamamlama sü-

resi 10 adam-günle sınırlı işler arasından seçilmiştir. 

Etkinlikte kullanılan teknolojiler arasında:  Microsoft .Net Framework, Windows 

Communication Foundation, Windows Presentation Foundation, IIS & Windows Pro-

cess Activation Service, Microsoft Visual Studio, Microsoft SQL Server, Windows Cli-

ent and Server, Citrix NLB bulunmaktadır. 

Metodolojinin gerçekleştirileceği etkinlik alanı Hackathon tarzında, beraber çalışa-

cak grupların bir arada oturabilecekleri şekilde tasarlandı. Burada amaç hem grupların 

etkinlik alanında zaman kaybetmesini, hem de konsantrasyonlarının bölünmesini en-

gellemek oldu. Ayrıca üretimin maksimize edilmesi için onaycı ve destek ekipleri de 

tüm ekiplerin kolayca erişebilecekleri yerlere konumlandırılarak tüm etkinlik boyunca 

etkinlik sahasında olmaları sağlandı. 

 

 

Şekil 5. KILL-IT-HON Oturma Düzeni 



 

KILL-IT-HON metodolojisi, doğası gereği ekiplerin çok yüksek eforla çalıştığı bir et-

kinlik. Bu bağlamda ekiplerin enerji seviyelerini maksimize etmek adına etkinliğin kü-

çük bir festival havasında olmasına özen gösterildi. Ekipler çok yoğun çalışmanın yanı 

sıra, müzik dinletisi, stand-up show ve sürekli yiyecek-içecek ikramı ve KILL-IT-HON 

kapsamında proje bitirenlerin dahil olduğu bir hediye çekilişi ile motivasyonlarının 

yüksek tutulması amaçlandı. 

7 Sonuç 

Çıktıların istatistiksel yöntemlerle analizi yapılmış, uygulama kapsamında çalışan ekip-

lerin geçmişe dönük olarak bir yıllık benzer boyutta iş bitirme eforları göz önüne alın-

mıştır. Talep başına harcanan adam-gün, iş başlangıç ve bitiş tarihleri üzerinden ekip-

lerin geçmiş performansları uygulama kapsamındaki performanslarıyla karşılaştırılmış-

tır. Uygulanan KILL-IT-HON süresince toplamda 544 adam-günlük efor harcanmış, 

şelale yöntemi ile 1.246 adam-günlük efor ile üretilebilecek çıktı sağlanmıştır. Dolayısı 

ile net verimlilik artışı %129 olarak hesaplanmıştır. Kapsama alınan 178 adet yazılım 

geliştirme talebinin teslim edilmesi ve devreye alınması, geçmiş istatistiklere göre is-

tasyonlar arası beklemeler sebebiyle 42 gün alacak iken, KILL-IT-HON ile bu 178 ya-

zılım geliştirme talebinin bankaya kazandırılması takvimsel olarak sadece 4 güne dü-

şürülmüştür. Bu rakamlara göre bu fonksiyonların 38 gün önce Banka’ya kazandırılmış 

olmasının faydası oldukça yüksektir. Kuruma kazandırılan bu süre pazara sürüm süre-

sinin kısaltılmasını sağlayarak Bankanın rekabetçiliğini arttırma imkânı da sunmuştur. 

Bankanın yazılım geliştirme ekipleri bazlı istatistiksel rakamlar aşağıdaki tabloda gös-

terilmiştir. 

Tablo 1. Servis Başına Düşen Verimlilik Hesaplama Tablosu 

 
 

Etkinlik sonrasında 247 kişiye etkinlik değerlendirme anketi gönderilmiş, 150 kişiden 

cevap alınmıştır. Yapılan anketler sonucunda, yüzde 93 oranda çıktı memnuniyeti elde 

edildiği katılımcılardan teyit edilmiştir. Dolayısı ile yüksek bir müşteri memnuniyeti 

sağlanmıştır. Yine yapılan ankette kayda değer bir diğer rakam ise yüzde 93 ile etkin-

liğe tekrar katılma isteği olarak göze çarpmaktadır. Bu da bu etkinliğin çalışan mem-

nuniyetine olumlu yansıması olarak gözlemlenmektedir. 

Yazılım Geliştirme Birimi Bitirilen İş Sayısı Analist Yazılımcı
Toplam

Personel
Toplam Adam\Gün

Bitirilen İş Başına Düşen 

Adam\Gün

Bitirilen İş Başına Düşen Adam\Gün 

(KILL-IT-HON dışı performans)
Verimlilik

BT-K01 11 3 3 6 24 2.2 11.5 527%

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-K05 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 2.2 9.5 428%

BT-K08 8 3 3 6 24 3.0 10.0 333%

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%

BT-K15 12 5 6 11 44 3.7 5.0 136%

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%



 

Çalışma süresince istasyonlar arası bekleme olmamış, her hangi bir darboğaz göz-

lemlenmemiştir. Konfigürasyon yönetimi ilgili ekipler tarafından direkt olarak etkinlik 

alanında yönetildiği için herhangi bir kalıcı sıkıntı olmamış, gerekli değişiklikler ve 

geliştirmeler etkinlik süresi içinde yapılmıştır. 

 

  

Şekil 6. Kill-it-hon etkinliği memnuniyetinizi 

1 ile 10 arası puanlarsanız kaç puan verirsi-

niz? 

Şekil 7. Kill-it-hon etkinliğimize bir daha ka-

tılmak ister misiniz? 

Ayrıca etkinlik boyunca yiyecek-içecek ikramları, canlı müzik dinletisi ve stand-up 

show’un katılımcılara tarafından oldukça beğenildiği ve bu anket sorularına verilen 

açık uçlu cevaplarda etkinliklerin katılımcı motivasyonlarını olumlu etkilediği gözlem-

lenmiştir. 

 

   

Şekil 8. İkramlarla alakalı 

memnuniyetinizi 1 ila 10 arası 

puanlarsanız kaç puan verirsi-

niz? 

Şekil 9. Stand-up Show 

Hakkındaki Yorumlarınız 

Şekil 10. Müzik Dinletisi 

Hakkındaki Yorumlarınız 



 

Etkinlik sonrasında yapılmak üzere hediye çekilişi düzenlenmiştir. Projelerde yer alan 

katılımcılara toplamda 3 çekiliş hakkını geçmemek üzere bitirdikleri proje başına birer 

hediye çekiliş hakkı verilmiş, böylece daha çok proje bitirmeleri hususunda motivas-

yonlarının arttırılması hedeflenmiştir. Ayrıca destek ve onay ekipleri de üç çekiliş hak-

kını geçmemek üzere dahil oldukları proje başına 1/3 çekiliş hakkı verilerek hediye 

çekilişine dahil edilmiştir. 

Özet ile KILL-IT-HON; karmaşıklığı yüksek yazılım geliştirme yapan, şelale yazı-

lım geliştirme süreci kullanan finansal kuruluşlarının süreçlerini daha çevik bir forma 

sokmak için kullanılabilecek yeni bir yöntemdir. Bu yöntem Şelale yöntemini kullanan 

kurumlar için küçük ölçekli yazılım geliştirme talepleri için cevap süresini azaltarak 

müşteri memnuniyetini oldukça yüksek seviyelere çıkarmaktadır. Bunun sayesinde Şe-

lale yöntemine büyük katkı yapmakta, çevikleştirmekte ve de daha kullanılabilir kıl-

maktadır. 

 

8 Gelecek Çalışmalar 

Bu bildiri kapsamında yaptığımız çalışma ilk KILL-IT-HON uygulamasından elde edil-

miş verilerin ve tecrübelerin değerlendirilmesi ile yapılmıştır. Amacımız birkaç KILL-

IT-HON daha düzenleyerek elimizdeki veri setini genişletmek ve modelde iyileştirme 

önerileri sunmak olacaktır.  
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