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"Real learning 1s not memorizing
knowledge. It's understanding and knowing
how to use and find knowledge. Learning
s what you do with knowledge, how you

integrate 1t, how you talk to your family,
friends and classmates about it. [ hat's what
learning 1s.” (Dennis Littky)
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YAZILIM MIMARISI NE ISIMIZE
YARAYACAK



Yazilm Sistemlerinin Yasamimizdaki Yer

\/

Lhile Ml INTERNET OF THINGS

° Cep telefO A |ar| N da’ DIGITAL LIFE FUTURE MOBILITY SMART CITY INDUSTRY 4.0

e [elevizyonlarda, | / \.\. \
+ Sehirdeki trafik 1siklarinda, |
* Metrolar ve yasam alanlarinda, | \
e Savunma sistemlerinde, )
M
| [ & . it

e Okulda,
e Havalimanlarinda,
o Uzay Mekiklerinde,

Hayatimizin her alaninda, her isletmenin merkezinde yazilim yer aliyor.
—ndustri 4.0 ile birlikte giderek kapsadigl alaninda genisletecek.




Yazilim Mimarisinin Onemi

v

al boyleyken birbiri lle galisabilen buyuk sistemlerin olusturulabilmesi igin,
yvazilimlarin, sistemlerin, ekiplerin belli bir duzen ve disiplinde calisabilmesi
gerekiyor.

Iste burda Yazihm Mimarisi devreye giriyor.



Yazilim Sistemleri Canlidir

— [€EINly — — RENERE —

Guncelleme ——

Sehirler, sirketler ve yazilimi yasamlarinin onemli bir parcasi olarak kullanan
organizasyonlar;

Gelisen teknoloji ve yeni gereksinimlere ayak uydurabilecek sekilde yazilimlarini
guncellemeli,

 Bunu yaparken mevcut sistemi bozmadan,
o Kaliteyi koruyarak,
o Kabul edilebilir bir harcama ile bunu gerceklestirmelidir.



Yazilim, Donanim Uyumu ve Maliyetler

\/

Yazilim ve Donanim Yazilim Mimarisinin karakteristiklerini olusturan temel
gereksinimlerdir.

Bu derste her ne kadar yazilmdan (Software) bahsetsekte. Yazilim belirli bir
<alitede, guvenilir , performansli, guvenlikli, dayanikli olabilmesi icin Uzerinde
calisacagl donanim ile uyumuna bagldarr.

Surada devreye para girdigi icin elinizde sinirsiz kaynak varmis gibl
distinmemeniz gerekir. Ihtiyaclariniz dogrultusunda en optimum sonugclari
alacak sekilde yazillm ve donanimi bir araya getirmelisiniz.




YAZILIM MIMARISI TANIMI



\/

Architecture is the fundamental organization of a system embodied in Its
N other, and to the environment, and the

components, their relationships to eac

principles guiding its design and evolution

N

= 1471]

Mimari, sistemin temel organizasyonuna ait somutlasmis bilesenlerinin birbirleriyle,
cevreleri ile iliskilerinde, tasarimina ve gelisimine yol gosteren prensiplerdir.




Sistem Nedir?

v

A system is a collection of components organized to accomplish a specific
function or set of functions. The term system encompasses individual
applications, systems In the traditional sense, subsystems, systems of systems,
product lines, product families, whole enterprises, and other aggregations of

interest. A system exists to fulfill one or more missions in its environment. [IEEE
1471]

Sistem, belirli bir islevi veya bir dizi iglevi gerceklestirmek icin dUzenlenmis bir
bilesen grubudur ...



Bilesen Nedir?

v

A compone

whose manr

behavior in terms o

as a type, w

(encompass

Nt Is| @ modular part of a system that
estation Is replaceable within its environment. A component defines Its

" provided and required interfaces. As such, a component serves
nose conformance is defined by these provided and required interfaces
INg both their static as well as dynamic semantics) [UML 2.0]

Sistemin olusturan moduler parcalaridir. Kendi iceriklerini tutarak belirli a

uzerinden bl

oirleri ile iletisim ku

ve tuttuklar icerikleri degistirirler.

rarlar.

r

Bu arayuzler Uzerinden belli davranis

encapsulates its contents and

rayuzler

ar sergilerler



v

The environment, or context, determines the setting and circumstances of

developmental, operational, political, and other influences upon that system. |l
1471}

Cevre veya baglam, sistem Uzerindeki gelisimsel, operasyonel, politik ve diger
etkilerin ortamini ve kosullarini belirler.







YAZILIM MIMARISI YAPIY| BELIRLER
(S TRUCTURE)
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Yazilimi ile Ev Mimarisi Arasinda Benzerlik Kurarsak

v
Yazihm Mimarisinde de aynisi her yazilimcinin anlayacagi bazi standart

cizimler ve bu cizimlerin dili mevcuttur. Buna UML yani Unified Modeling
Language diyoruz.

UML kullanarak asagidaki elemanlari kullanarak bu yapiyl olusturmaya calisir.

 subsystem, (Alt-sistem)

®* A process,

e alibrary, (kUtuphane)

e a database, (veritabani)

e a computational node, (islemci dugum)

e alegacy system, (kullanilan mevcut sistem)
o off-the-shelf product, (hazir alinmis Urun)




Yazilimi Mimari Yapisi

\/
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YAZILIM MIMARISI DAVRANISI
(BEHAVIOR) BELIRLER



Yaziimi Mimarisi Sistemin Davranisini Belirler

\/

Bilesenler ve cevre yazilimlar bu etkilesimi

:Sales :OrderEntry :CustomerManagement :AccountManagement
Sales Clerk ( :OrderEnt @ :CustomerMa O :A tMa

sistemin istenilen davranigl saglayabilmesi igin . }

ger@ek e§ti ri I 1.1: getCustomerDetails .IL

UML Sequence Diagram’da bilesenlerin bir igi U

vapabilmesi icin hangi sira ile birbirleri ile ) i |

etkilesimi gireceginin bilgisi verilir. |
| o ) | 1.2:qlac90rder l

Mimarinin ayni zamanda ust seviye davranisi da 'ﬂ

pelirlemesi gerekir.



YAZILIM MIMARISI ONEMLI OGELER
UZERINE ODAKLANIR



Mimariye Belli Soyutlamalar Yaparak Bakmalisiniz

\/

Yaziim Mi

kastedile

marisi sistemin yapisini ve davranisini tanimladigini soylemistik.

h

tum detayh yapisi ve tum detayl davranislarn degildir.

Surada

Mimari demek sisteme belli bir soyutlama yaparak bakmak demektir. Onemli,
temel elemanlar ile davranislari ortaya cikararak detaylarda bogulmamaktrr.



Detaydan Kacginin

\/

SBilesenleri belirli buyukluklerde detaya girmeden tanimlamak gerekiyor ki disaridan
pakildiginda anlasilsin, ve bilesenleri ilerleyen sureclerde surekli degistirmek gerekmesin.

Davraniglar is akislarini ust seviye tanimlamalh ki bu detaylardaki degisikliklerden
etkilenmesin.

Mimaride’'de tanimlanmasi gereken bilesenler, bunlari birbirleri ile olan iletisimlerinin
kalitesi, guvenilirligi, olceklendirebilirligi, guvenligi, guvenilirligi, performansi gibi
onemli degerleri olmalidir.



Mimari, Mimarin sistemin tum detaylarindan
kendisini soyutlayarak karmasikligi yonetmesini
saglayan bir aractur.



Onemli Ogeler/Degerler Kiimesi Hic Degismez mi ?

\/

Mimari Zaman Icerisinde 6nemli 6geler kiimesi hic degismez mi ?

» |htiyaclar iyilestiriimesi
e Riskler

e Calistir
e \e bu

zam
deg

an ice

stirebi

N ta

abll

risinde bir takim konular daha iyl anlasilacagi icin onemli ogeler kumesi

IT.

Nimla

ryaz

Nlardan alinar

A

]

as
larin olustur

Jlmasi

dersler sor

rasinda

Burada mimarinin bu ciddi degisikliklere karsi ufak revizeler ile ilerleyebiliyor olmasi
lyl bir mimariye kararli bir yapiya sahip oldugunun gostergesidir.



YAZILIM MIMARIS| PAYDASLARIN
HTIYACLARINI DENGELER



PAYDASLAR

Son Sistem Pazarlama
Kullanici Yoneticisi Market

MuUster

Yazilm

o Proje Yoneticisl Bakim Ekibl
Gelistiriciler




Paydaslarin Beklentiler

v
Son kullanict sistemin dogru davranisi, performansi, guvenilirligi , kullanabilirligi,
erisilebilirligi ve guvenligi ile ilgilenir.

Sistem yoneticisi, sistemin davranisi, yonetimi ve takibi icin gerekli olan araclarla
lgilentr.

Pazarlama ve Market calisanlar diger urunlere gore rekabetci ozellikler, zamaninda
markette yer almak , diger urunlere gore pozisyonu ve maliyetle ilgilenir.




Paydaslarin Beklentilert

v

Yaziim Gelistiriciler acik gereksinimler, basit ve tutarh tasarim yaklasimlari ile

lgilentr.

Proje yoneticisi tahminlenebillir takip edilebllir bir proje , proje plani, kaynaklarin

uretkenligi ve butce ile ilgilenir.

Bakim Ile

ugrasan calisa

<olay degisiklik yapabilnr

Nla

Sy

- anlasilir, tutarh ve belgelenmis tasarim yaklagsimi ve

e llgilenir.



Beklentilerin Cakismasi ve Dengelenmesi

\/

baska bir nedende

Veya ihtiyaclar birbirleri |

N diger bir paydasl

Su Intiyaclar her zaman her paydasin istedigi gibl olamaz. Birisinin ihtiyacl henuz
N Ihtiyacinin tanimlanmasini engelliyor olabllr.

e celisiyor/cakisiyor olabilir.

Mimari paydaslarin birbirleri ile anlasabilmesi icin thtiyac dengelemesini

gerceklestirir.

Ihtiyaclar her za
tum sistemi etk

man fon

eyen ka

Kslyonel olmaz, h

ite, sinirlandirma

atta fonksiyonel olmayan gereksinimler
ar ele almak fonksiyonel gereksinimlerden

cok ¢cok daha zordur. Mimar'in ozellikle uzerinde durmasi ve ayrintili hale

getirmesi gerekenler bu ozelliklerdir.




YAZILIM MIMARISI MANTIGA
DAYAL| KARARLAR UZERINE KURULUR



Mimari Kararlar Neleri [cermell

v

Mimari kesin sonuc¢ anlamina gelmez. Neden bu sekilde tasarlandigina, karar alindigina
dair mantiklarin, gerekceleri iceren bilgiler ve belgeler butunudur.

Su bilgiler, 0zellikle sistemin bakimini yapanlar olmak uzere bir¢cok paydasla ilgilidir.

Su bilgiler, alinan kararlarin ardindaki mantigi yeniden gozden gecirmesi ve
degerlendirilmesi oldukca onemilidir.

Zaten yaziimin ilerleyen sureclerinde mimarinin surekli olarak degismemesi bu
Mantiksal kararlardan kaynaklanacaktrr.




YAZILIM MIMARISI MIMARI
STILLERE UYGUNLUK BIRCOK RISK
AZALTIR



Mimari Stiller / OrUntUler

\/

Cogu mimari, benzer endiseleri paylasan sistemlerden turemistir.

Su ust duzey soyutlamalardaki benzerliklere mimari stiller diyebiliriz.
Mimari stil gecmis sistem deneyimlerinden ogrenilmis ,ediniimis
oruntulerdr.

Mimari oruntu, bu mimari stili gerceklestirmenin bir yoludur.

MVC Pattern

Flux Pattern

. . Monalitic
Microservices

Layered

Component-Based




OrUntU Turlerini Bilmek Neden Onemlidir?

\/

SU Or
orens

Mimar bu oruntuleri bilip, gelistird

daha

hangi en iyi yontemleri kullanacagi bu orunttleri nasil kullanmasi gerektigi bir

Untuler belli yapl ve davranis

pleri belirleyen yontemleri ta

1\ 1

9

onceden karsilasiimis sorun

cok kaynaktan bulabilecektirr.

SU sayede;
* isleri kolaylasacak,

* hata yapma olasliligl azalacak,

e ve yanlis yonde |

d

(1N

saglayan sistemlerin ortak uymasi gereken
nimlamistir.

sistemin hangi oruntuye uydugunu bulursa,

nasil cozumlenecedi,

erleme durumu ortadan kalkacaktir.



YAZILIM MIMARISI CEVRESINDEN
FTKILENIR



Mimariyi Etkileyen Cevresel Faktorler

\/

Mimari cevresinden etkilenir.

Cevresi

be
ha

Irled

gl ICIN Mimari

sistemin sir

irlarinda d

e ge

ecektrr.

NiZ gevren

iger hangi sistemler ile etkilesimde olacagini

izdeki sistemler ile uyumlu ¢alismasi durumunda anlamli

Su uyumluluklar mimariye bir cok ekstra is ve zorluk gikarabllir.



Mimariyi Etkileyen Cevresel Faktorler Ornek

\/

Organizasyon standartlarina uyma
Harici Teknik Kisitlamalar Orn: Harici bir araylzle arayiiz olusturmak ihtiyac
Sistem ve Harici duzenleyici standartlara uyma.




Peki Mimari Cevresel Faktorleri Etkiler mi®?

\/

Sunun yaninda sizin gelistirmis oldugunuz Mimari’de cevreyi etkileyebilir ve degistirebllir.

Ornegin ortak , tekrar kullanabilir bilesenler sayesinde cevredeki bazi bilesenlere
Intiyac kalmayabillir, ortamin teknolojisini daha ileriye goturmeye zorlayabillir.

Buradan da anlasilacagi gibl cevre ve mimari birbirini etkileyen yapilardrr.



Sistem Kavramini Tekrar Inceleyelim.

v

|A system is| a set of resources that provide services that are used by an
enterprise to carry out a business purpose or mIssion. System components
typically consist of hardware, software, data, and workers

Sistem bir grup kaynak tarafindan isletmenin belli bir amac ve misyonu icin servis
saglamasidir. Sistem bilesenleri de donanim, yazilim, veri ve ¢calisanlardan olusur.




Sistem Muhendisinin Gorevi

v

Sistem Muhendisligi alaninda bu kaynaklarin nasil kullanilacagr maliyet-performans

analizleri yapilarak karsilastirlir.

Ornegin cok zor yapilacak bir isiniz olsu

N, bunu Donamima para koya

en pahalisi bu olacaktir belki ama en per

'ormans saglayanida bu olaca

rak yapabillirsiniz

<1Ir.

onanimdan

feragat ederek bunu yazilim ile cozebilirsiniz, hazirini alabilirsiniz veya kendi ekibinize

gelistirtebilirsiniz gibi



YAZILIM MIMARISI EKIP YAPISINI
FTKILER



Mimari Ekip Yapisini Etkiler

v
Yazilm Mimarisi ana bilesenleri olustururken bunlar ile uyumlu birbirinden farkli ekiplerde
olusturur.

Sunlarin farkh disiplinlerde, farklh yetenek setlerine , farkl son kullanicilara sahip olmasi
bu ayrismaya neden olur.

* gSiparis isleme sistemi

* Siparis girigl,

e hesap yonetimi,

* musteri yonetimi, harici sistemlerle entegrasyonlar,
o Kalicilik(persistency) ve guvenlik altyapi




YAZILIM MIMARISINDE BELGELEME
ONEMLIDIR



Belgelemenin Onem

\/

yol actigindan, daha dikkatli bir sekilde degerlendirilme yap

Mimari belge
benzeri gibi r
zoraur.

en

memisse, surdurulebilirlik, en 1yl uygulama

ite

Ikleri ele alma acisindan belirtilen gereksinim

1.

dar

er

N uyu

karsl

Mimari resmi olarak belgelenmese veya sistem son derece basit ve ornegin tek bir unsurdan
olussa bile, her sistemin bir mimarisi vardirr.

Belgelenmis mimariler, mimariyi kaydetme sureci dogal olarak fikirleri degerlendirmeye

mlulastinimasi ve
adigini kanitlamak

Belgelenmemis, bugun var olan cogunluk gibi gorunen mimariler, tesadufidir



YAZILIM MIMARISININ
KAPSAMI



v

Tum bu mimariler farkll farkll kapsamlarda ve lbakis acilari ile mimariyi ele alirlar.

Kurum/Isletme

Sistem

Yazihm Donanim




v

Yazilim (Software) Mimarisi : Onceki Slaytlarda yazilim icin bahsettigimiz
kKapsamlari ele alr.

Kurumsal (Enterprise) Mimari: islemci, bellek, sabit disk, dis cihazlar , yazicilar, ag
elemanlari ve bunlarin birbirleri ile fiziksel baglantilarini ele alr.

Sistem (System) Mimari: is sUrecC

kurulusun temel yetkinliklerini ele alr.

erl , organizasyonel, roller ve sorumluluklarr ve

Organizasyon (Organization) Mimari,

Dona
Jygu

Silgi (Informr
Nim (-

ar

a (Applicatio

Altyapi

n) Mi
nfrastructure) Mir

ation) Mimarisi,

ardware) Mimari

]

Sl,
arisl,

narisil,



YAZILIM GELISTIRME




NEDEN FARKLI YAZILIM GELISTIRME
MODELLERI VAR ?



\/

Yaziim gelistirme her ne kadar kod pargasi ve bunun bir uygulama olarak
kullanilmasi gibi gozuksede aslinda icerisinde bundan fazlasini barindirrr.

\/

Farkli farkl yazilim nedir ? Eninde sonunda hepsi kod parcasi degil mi ? Bu
konuyu Iyl anlamaniz/kavramaniz gerekiyor ki Yazilim Gelistirme Modellerinin

nereden cikmis oldugunu ve neden bir tane olmadigini anlayabilelim.

SuU Konuyu uzun i

anlatmak istiyorum.

\/

lar calistigim sektor icerisinden ornekler vererek



Komuta Kontrol Yazillm Uyusum Projesi — (Savunma Sanayi)

\/

2002 yillinda Havelsan Sirketinde Komuta Kontrol Bilgi Sistemi Uyusum Projesi

calisiyordum.

NATO ortak projesi olan bu proj

yvapabilmesini saglacak bir yazll

e, NATO unsurlari ile bizim unsurlarimizin ortak harekat
mdl.

Yazilimlarin sahada komuta kontrol merkezlerinde calisacagi, 15 yildir NATO tarafindan

gelistirilen bir veritalbanina entegrasyon yapmamiz gereken bir projeyd.

Projenin Karakteristik Ozellikleri: iletisim hizi, glivenlik, dogruluk ve sistemin
coOkmemesinin ¢cok Kritik oldugu bir proje gelistiriimesi.

Suresi: (Gelistirme safhasi 3,4 sene iken, proje aktif olarak gelistirilmeye ve

kullanilmaya devam ediyor.



\/

Ufak Bir Oyun Projesi

— (TRT1 icin Oyun)

20032004 yilinda hobi olarak oyun programlamasi ile ugrasiyorum.

Arkadaslarim Izmir’den aradi TRT1'de
bir oyun gelistirebilir miyiz seklinde bir

Grafiker ve benir

ederek gelistirdigl
Windows ¢alisiyo

Miz bir oyundu. OyL

telefo

sorular oldu.

N bas

du. Cok kisa zamar

da 2

kura

ISl tara

ndar

Basit PC Uzerinde calistinlabilen bir uygulama gelistirmistim.

larl vard
gelistiril

ndan ¢ocuklarin oynayabilecegi basit

cok kisa zamanda muzik ve seslerini acik kaynaklardan temin
ittl, kisitl

sadece PC

mistl.



MuUsterek EH Simulasyon Projesi — (Savunma Sanayi)

\/
Milsoft 'daki ilk 3 yiimda Musterek EH Simulasyon ortami gelistirdik.

Su Elektronik Harp ve Savunma konusunda calisan askerlerin egitimi icin gelistirilmis bir projeydi.

Kirmizi ve Mavi odalarda Egitmenleri esliginde arkerler gercek savas ortaminin
simulasyonundaymis gibi yazilim Uzerinden sistemleri/araclari kontrol ediyorlardi. Bir nevi Red Alert,

Tiberian Sun, C&C oyunlarinin daha gercekcisi(hareket kabiliyeti ve yetenekleri acisindan) olan bir
oyun olarak dusunebilirsiniz.

Daha gercekci dememin sebebi altyapisinda bulunan High Level Architecture(HLA) dagitik
simulasyon sistemine istediginde gercek bir Helikopter , fuze veya gemi bilgilerinin aktarilabiliyor

olmasiydi.

Surda ¢ok buyuk ekipler 3 yillik calismanin sonucunda bu uygulamayi ortaya cikardi.
0 ve Savunma Domain bilmek, Yeni sistemleri/araclari sisteme tanitmak ve bunlarin
| <lemenin basit olmasi, Bir birine takilabilir cikarilabilir sistemler

uze, Fuze — VR sistemi vb.

—lektronik Ha
simulasyonunu yapip sisteme e
gelistirebiimek Ucak Gemisi = Ucak, Ugcak — F




Link Sistemlert L11/L16/L22 — (Savunma Sanayi)

\/

Milsoft sonraki 3 yilimda Link11, Link16 sistemleri sonrasinda Link11 bir ust
versiyonu olan Link22 Sistemi olan bir projede calistim.

Burada gelistirilen yazilimlar savas gemilerinde, deniz altinda, awacs vib komuta ve
letisim merkezlerinin yonettigi sistemlerde kullaniimakta.

Belki belli ozellikler 1 veya 2 defa kullanilacak ama kesin ve sorunsuz calismall.
Guvenlik cok onemli



Online Hizmet Merkezl —

\/

2 flrmasinda
BuU sistemlerin

Urk Telekom

nem mobill he

le birlikte Online

mde web uygula

Su uygulamalar altyapida bulunan

e CRM(Customer Management System),

e Billing,

e Ordering,
e Ariza,
e Kampanya vb

Uygula
sistem

T

alardl.

e

(Telco)

iz

Tala

Bir ¢cok sistemin onunde bulunan Kurum/Kullanic
—stetik ve islevsel bir Ul tasarimi o

et Me
Nl ge

‘kezleri gelistirdik.
istirdik.

'lara son arayuzu saglayan

]

aliydi. 7/24

N stabll bir sekilde calismasi ve bu ortak e
gerekiyordu. Entegrasyon projesiydi

ntegrasyor

ayakta olmasi. Diger

porojesine servis sun

Masl



Mobil Uygulamalar — (Gelir Idaresi, TOBB, EFinans)

v
Cybersoft firmasinda Gelir Idaresi, TOBB, eFinans gibi biyUk firmalarin Mobil
uygulamalarinin gelistiriimesinde calistim.

Mobil uygulamalar yine arkaplanda bulunan bir cok servisin son kullaniciya
ulastinimasiyd.

Bir entegrasyon ve ekstradan notification(bildirim) kullanicilart gerekli konulardan

naberdar etmesi onemliydi. Tabi mobil projelerde devreye bu yazilimlart AppStore,

GooglePlayStore yayinlama izni veren Apple ve Google Politikalari ve surecleri
duzgun isletmekte onemliydi.




Karar Destek ve Raporlama Uygulamasi — (Enerji Bakanligi)

Cybersoft UND
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- AdHoc Query call

stirabilme ve bunlar Dinamik Chartlar



Makine Ogrenmesi /NLP — (TUbitak Arge)

\/

Cybersoft 1501 Tubitak kapsaminda gelistirdigimiz ARGE projesi yoneticisiydim.

Bu projede onemli olan Tubitak vadedilen projenin istenen surecte ilerletilmesi, proje
icerisinde ARGE yapllarak akademik makale yazilmasi ve ara raporlarn (teknik ve maliyet
raporlarin) dizgun bir sekilde hazirlanip sunulmasiyd.

Bu projede akademik bir hoca ile birlikte calisarak ARGE arastirmalar ve denemeler
vapmak en onemli konulardan bir tanesiydi.




iBeacon, Skorlama Motoru vb.. — (Sirket Ici Arge)

v

Cybersoft sirket ici ARGE kapsaminda gelistirttigi iBeacon Ise Giris/Cikis uygulamasi Bluetooth

ve |

Seacon teknolojini denerken,

Sigortacilikta Risk Skorlama Motorunda Dinamik Kurallarin ¢alistirlarak Risk hesaplamasini
performansli yapilmasini saglayan bir sistem,

Mobil’de Native — Web arasinda gelistirilen Native-JS bride sayesinde Web ile Native birlikte
calisabilir birbiri ile mesajlasabilir sekilde projeler

gelistirmenin amaci hepsinde oncelikle bir Prototip gelistirmek ve bu prototiplerin sirket
icerisinde ekipler tarafindan degerlendirilerek gercek projelerin icerisinde kullanilmasiydi. Amac
teknik olarak problemli ama proje icin onemli bir konuda hizh prototipler uretebilmek ve
riskli kisimlari onceden farkedip ustesinden gelip, gelemeyecegini belirleme
calismasiyd.




Application Performance Management — (APM)

v

Thundra sirketi AWS Uzerinde serverless ve container alaninda uygulama gelistiren
firmalara monitoring, guvenlik, debugging v alanlarda yardimci araclar gelistirerek
kullanicilarin daha verimli , daha sorunsuz uygulamalar gelistirmesini, canlidaki

olusan veya olusacak problemleri daha onceden farketmelerini saglayan bir
servistir.

Buradaki amag bir trunun musteri/pazar ihtiyaclarina gore sekillenecek
sekilde en Iyi sekilde kullanilabilecek hale getiriimesi. Bu da diger projelerden farkl
olarak urunun uzerine daha cok odaklaniimasi, urunun ¢ok daha kaliteli hale
getirilmeye calisildigi bir proje

Sidekick- Debugging without Stop

Foresight - Observabllity for Cl Pipelines



Etkenler Nelerdir ? (Farkl Yaziim Gelistirme Modelleri)

\/

Yukarida calistigim farkli farkli projelerden bahsetmemin sebebl projelerin birbirinden ne
<adar farkl oldugunu gostermek istememden kaynaklaniyor. Bu farkliliklar sizin projenizde
Kullanacaginiz Yazilim Gelistirme Modelini belirlemenizde etken olusturur.

* Projenin Buyuklugu (Butcesi, Uzunlugu, Adam Ay Maliyeti)

* Bu Butceyl Nasil Alacaginiz ;

* Projeyi Finanse Eden Kisi/Kurum ve Kullanicisi

* Projeyi Kullanacak Kisilerin Farkliligl, Kullanma Amaclar ve Sikligl
 Projenin Farkli Disiplinleri ve Cevreyi Iceriyor Olmasi

* Projenin Calistinlacagr Ortam Kosullar




Projenin Buyuklugu (Butcesi, Uzunlugu, Adam Ay Maliyeti)

\/

* Askeri Projeler cok buyuk projeler iken,

* Enterprise(Telekom, TSE, Enerji Bakanligl) ve Tubitak projeler orta oOlcekl
* Mobil projeler. kuguk oOlcekli

* Prototip projeler tek kisinin oldugu projeler.




sin Karsiligini (Parayl) Nasil Alacaginiz ?

\/

e SOzlesme imzalamissaniz. Belirlenen fazlar uzerinden paranizi alirsiniz. Askeri ve Birlesmis
Milletler Kalkinma Projelerinde genelde Planlama, Analiz, Tasarim, Kodlama/Test,
Entegrasyon, Kurulum ve Bakim asamalarinin sonundaki ¢iktilar dogrultusunda paranizi
alirsiniz.

e SOzlesmenizi projenizi belli modullere bolmusseniz. Bu modullerin gerceklestirimi ve canliya
alindikca paranizi alabilirsiniz.

e [Ubitak kapsaminda projenin ilgili adimlarini ve bunlara yaptigina dair harcamalarini
muhasebe ve teknik raporlarini tamamlayip, juriye kabul ettirmen gerekiyor.

e SaaS projesinde Urununtz gelistirerek , kullanildikca musterilerinizden ay sonunda veya
yillik para alirsiniz. Spotify, Netflix modeli gibi.



Projesi Finanse Eden Kisi/Kurum ve Kullanicisi

\/

Askeri projelerde projeyi finanse eden SSM olurken projenin kullanicisi Askeriye’nin
herhangi bir birimi olabillir.

UNDP , TUbitak Projelerinde destek finansmanini bu kurum ve kuruluslar saglarken
amaci ulkeye fayda saglayacak yazilimlarin gelistiriimesi dolayisiyla kullanicilar cok farkl
olabllir

Telekom, Gelir Idaresi, TOBB, TSE vb kendi servisleri icin finanse ettigi yazilimlarda
kendi musterileri ve calisanlarinin kullanacagi yazilimlar olur.

SaaS uygulamalarda ise birebir finanse eden kullanicinin urunu kullandigi trGnlerdir.



Projesi Kullanan Kisilerin Farkliliklar, Kullanma

Amaclari ve Sikliklari

\/

e Son kullanicr, alan uzmani, vb..

* Kullanici bir Asker ise sadece savas/tatbikat sirasinda kullanacagr ama kullanildig
zaman hata cilkmamasli gereken bir yazilim.

» Gelir Idaresinde Motorlu Tasitlar vergisi icin bir cok kullanicinin yilda 2 defa kullanmasi

o Spotify, Netflix, Word gibi her gin kullanilabilecek uygulamalar.

e Prototip gibi Uretilip sonradan kullaniimadan atilabilecek uygulamalar.




Projenin Farkl Disiplinler ve Limitlerinin Olmasi

\/

* [hundra dillere cok bagimli. Dillere, kutuphanelere ve teknolojik gelismelere yakindan takip
etmeli. Bir cok rakibi var, rakiplerinin urettiklerini takip etmel..

o Komuta Kontrol Sistemleri kesin dogruluklar ile calismall

 GIB Mobil, Telekom Online Hizmet Merkezi gibi sistemler 7/24 calismali ve diger alt
sistemler ile entegre bir sekilde calismall.




Projenin Calistirnlacagr Ortam Kosullari

\/

* Projenin Calistinlacagr Ortamlar (
jenin Glvenligi, Ag ve Network Hizi vb...

e Pro

2C, Web, Mobile Cihaz, Gemi, Ucak vb.)

Ve bunun gibi burda belirtmedigim bircok farkliiktan dolayi birbirinden farkli Yazim
Gelistirme Modeli bulunur.

Siz projenizi
| Oncell
modeli projenizde kullanabll

nang

N Ozelll

Kte, ha

Kle

Nl Ve

gle]

tekra

sureclerinize gore asagidaki

azlar

la yapacaginiza karar verip I
Irsiniz.

angl

hangi L

zunlukta,

model s

Ze uygunsa o



YAZILIM GELISTIRME FAZLARI
NELERDIR?



Waterfall (Selale Modelinde) Yazilimin Fazlar

/ Waterfall Modeli\

Planlama

Gercgeklestirim

Kurulum/Deploy

\- J




Yaziim Gelistirme Fazlari

Hangi yaziim gelistirme yasam dongusunu kullanirsak kullanalim bu
temel fazlarin uzerinden 1 veya 1 den fazla bu fazlarin uzerinden
gececek sekilde proje gelistirmeyi surdururtz. Asagida bu fazlarin ne
anlama geldiginden kisaca bahsedecegim.

v
Yasam dongusu uzerindeki fazlar Planlama, Analiz, Tasarim,
Gerceklestirme, Kullanim icin Yukleme ve Bakim olarak
siniflandirablliriz.

v
Her faz kendi icerisinde bircok farkl disiplin icerir. Her disiplin uzerine
derinlemesine akademik arastirmalar ve birgcok yaziimis kitap bulunuyor.

Sunu sundan dolayi belirtiyorum. Bura da her bir fazi kisaca anlatiyoruz
ama her bir faz kendi icerisinde devasa deneyim barindiriyor.




Planlama Fazi

\/

* maliyeti,

* IS

o|§

e DU |
o f"e
e har

< analizi,
<irhmlari,
s kirihmlarinin hangi sirada,

* buiglerde f

° Ki

1]

* M

Usteri ile

lerin ¢ca

Projeye ait asagidaki konularin planlama ¢alismalarini icerir.

<adar surede,
gl kalitede yapilacag,

angl yeteneklerde,
sacag|,

letisimi, egitimi,

* uygulamanin kullaniimasi ve
* clkan hatalarin gideriimesi ,
* yveni ozelliklerin nasil ekleneceqi vbo...




Ornek Planlama
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s Paketleri ve Alt Kirilimlarinin Belirlenmesi

\/

Projenin ana IS paketlerini ve alt kirllimlarinin belirlenmesi gerceklestirilir. Her
birisine kod verilirki ana planlama dokumaninda bu kodlar uzerinden calisilabilsin.

A Proje Yonetimi
AO1 Scrum Yasam Dongusunun Uygulanmasi
AO02 Gereksinim dokumaninin Hazirlanmasi
AO3 Test dokumaninin Hazirlanmasit

o B Arayuz Modulunun Gergeklestirimi
B01 Kullanici Giris Ekranlarinin Gergeklestirimi
502 Sifre Unuttum Ekranlarninin Gerceklestirimi




Ekibinizde Kag Kisi Olacak, Rolleri Ne Olacak

\/

gere

—KIDI

<Iyor.

Proje butgesi, bitirmeniz gereken sureye, IS kalem

nizin hangi yetenekteki kac kisiden olusacagini tanminen bilme

erinin buyuk

NIZ

(gU ve is

konusundaki deneyiminiz tum bunlar size ekibinizi nasil kurmaniz gerektigini
anlatacaktir.

Onur

D. = Proje Yoneticisi

Ahmet C = Yazilm Muhendisi
Mehmet A = Test Uzmani



Proje Planlama Sablonu

Proje planlama sablonunu sizin ihtiyaclariniz ve gelistirm

nazirlayabilirsiniz.

Sablonumuz su basliklardan olusuyor.

» Kod (Is Paketindeki is kaleminin kodu, Ustte vermistik)_

 Aylar (Her X isareti 2 haftayi isaret ediyor. 1 hafta icin é@e

* SUre (Hafta cinsinden is kaleminin ne kadar surecegi)——

Iste hepsi bu sablonu kalem ve silgi ile kisilerin hangi is paketlefin

zamanlarda calisacagini isaretleyin. Hepsini tek bir saytad: lirsiniz
—
g Aot Y ARUER AR
Bt T

AT TINY,



Projenizdeki Calisma Zamanlarn Cakisiyor mu diye kontrol edin

\/

Bunun icin yukaridan asaglya dogru cizgiler cizin ve Kisiler icin harcanan efor %100

geciyor ise bu adami o hafta icin fazla atamissiniz demektir. Silgi ile duzeltin

'
Cogu yer, yonetici proje yonetim pla
Bunun icin yapmaniz gereken yukar

1IN

da

Projenizdeki MS Project Aktarin

MS

Proj
<I bilgileri

ect ortaminda ister.
tool’a araca girmeniz.



Tasarim Fazl

Ne yapacaginizi anladiktan sonra nasil yapacaginiz konusunda tasarim

yapmaniz gerekir. Bu asamada analizleri gorsellestirmekten biraz bahsetmek
istiyorum.

Yaziim Muhendisliginde Gorsellestirme icin UML (Unified Modeling
anguage) kullanarak;

Behavioral Diagram ile Davranisi Modellemesi Yapillir.

e Activity,

o State Machine,

e Use Case,

* Timing, Sequence,
 Communication,

* |nteraction Overview Diagrams



https://www.youtube.com/watch?v=M3BM9TB-8yA
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Tasarim Fazi

v
Yaziim Muhendisliginde Gorsellestirme icin UML (Unified Modeling
Language) kullanarak;

Structural Diagram ile Yapisal Modellemesi Yapilir ?

e Class,

e Composite Structure,
o Component,

* Deployment,

e Object,

 Package,

* Profile Diagrams




Sample Class Diagram
Customer Order
name:Stnqg 1 2 date:Datg Super
location:String fe number:String class
sendOrder() confirm() P a C ‘ <a e
receiveOrder() close() g
55 Generaliza
+— .
tion
o Package Diagram
SpecialOrder ormaivrder
number:String number:String Purchas
f e Order M
confirm() confirmy)
close() _dose() <+ Amount |
dispatch() dispatch() S
: Discoun
receive() t Product
Time Offer (from Offer
Sgg:rer | Time Dimension Offer/Deal
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! Time
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)
State (from Year
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Module) Time
- Dimension
)




Tasarim Fazi

v
Uriin Ul Gorsellestirme ve Kullanabilirligin Modellenmesi acisindan;

e Design System , Pattern Library, Style Guiding
o Sketch, Wireframe, Mockup, Prototype

- W -w
.
a ' ARPATENTY W Mad reathed b Gredt Mgt in
Heading 2 e
v -Sonaes Heading 3 -ty
Avatars Badges Heading 4
3 : . “The sky was cloud! nd
Heading 5 of a deop dark blue.*
° ° ¢ Same Weadng®  CARTALZED GRAINSTORM ALTERNATIVE IDEAS
N -t e, b
R R e
Chips Notifications
o =
) oow D G 4D *®®®  BUTTON OUIDELINE EXAMPLE
o
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 1 N Al
o 0 © [ oueon I =3 [ oo Il owe
Lasmng Arren
Fanan
........



https://medium.com/frontend-development-with-js/sketch-wireframe-mockup-prototype-aras%C4%B1nda-ne-fark-var-394338279e0f

Tasarim Fazl

\/

Prototype

Wireframe Mockup

Sketch & Wireframe — Mockup — Prototype

Projenin en baslarinda fikrinizi hizli bir sekilde anlatmanizi saglayan karalamalar,

Sketch:

cizimler. (MindMap 'te kullanabilirsiniz)
Wireframe: Projeniz ilerlemis fonksiyonel akislar belirlenmis bu yonde projenizi

anlatmanizi ve tasarm seviyesine gecmenizi saglar. Ekranlar yinede degisiklik gosterdigi

ICIN bu asamada tasarim ile ugrasmamak daha anlamliair.
Mockup: Projenizde yer alan saytalarin gorsel tasarimina yonelik , renk paletleri , bilesen

gorsellikleri uzerine yapilan ¢calismadir.
Prototype: Bilesenler ve sayfalar ile kullanicinin etkilesimi test edebilmek igin yapilan

calismadr.




Gergeklestirme Fazi

\/

Urinr

disiplin

kodlanmasi, testlerinin yazilmasi.
er ICerir.

SOLID, KISS, DRY, YAGNI

Jnit, Integration, Regression, Smoke,

Procedural, Structural, Imperative, Declarative
-unctional Programming, Object Oriented Programming

Design Patterns, Architectural Patterns, Integration Patterns

Beta, System, Stress,

Bu asama oldukca farkli yontemler ve

Performance Testing


https://medium.com/architectural-patterns/enterprise-integration-patterns-2c67e9d7c1c4

Gerceklestirme Fazi

Programlama Paradigmalari
Imperative Programlama Declarative Programlama

l Procedural Programlama l Mantiksal Programlama
Object Oriented Programlama Fonksiyonel Programlama

Paralel Isleme Yaklasimlari

DB Isleme Yaklasimlar

Imperative Programming
Structure Programming

Procedural Programming




Deployment Fazi

\/

Bu faz projeden projeye cok farklilik iceren bir durum.

Askeri uygulamada bir Gemiye, Ucaga deploy ediyorsaniz bu aracinda gorev zamanina

uygun bir zamanda deploy etmeniz

Mobil uygulamayi AppStore ve Google

Play Store atma sUrecinden gecmeniz gerekiyor bu

Ik uygulama atma sirasinda bazen 1 haftayl bulabiliyor ama guncelleme daha kisa suruyor

genelde.

Web uygulamalarini canli ortama deploy sunucular ekibin kontrolunde oldugu Cl
(Continuous integration) ve CD (Continuous Delivery). canli ortama hizli bir sekilde

gonderilebilir. Ama farkli sekilde deploym
Blue-Green, RedBlack, A/B Canary Dep

ent yontemleri gelistiriimistir. (Bing Bang, Rolling,
oyment)



Ur(in canliya alindiktan sonra

e clkan hatalar

* musterinin yeni isteklers,

* regulasyon dan dolayi degisiklikler,

* entegrasyon api degisiklikler,

e kullanilan kutuphanelerin yeni versiyonlari
e guvenlik aciklarinin kapatiimasi

* vb nedenlerle

canlidaki urtn uzerinde gelistirmeler yapilip, canliya bu gelistiriimelerin gonderilmesi
calismasidirr.



YAZILIM GELISTIRME MODELLERI




Yazillm Gelistirme Modelleri Nasil Ortaya Cikiyor

v

Su fazlann sirasi, tekrar edilme sayisi , uzunluklari ve ne kadar ustune
dusulduklerine gore bu modeller degisir.

Planlama

Daha onceden de bahsettigim gibi
Asker yazilim,

—nterprise yazihm, Gergeklestirim
Mobil yazihm, Kurulum/Deploy
SaasS yazilim, Bakim

i)

gelistirme arasinda olusacak farklardan dolayl sececegimiz modellerde farkll olacaktir.



Yaziim Gelistirme Modellerinden Ornekler

\/

Code & Fix
Watertfal
Watertall Iterative
V Model
lterative
Incremental
—volutionary
Spiral
Rational Unified Process
Agile (XP, Kanban, Scrum)




Code & Fix Model

Code&Fix ModN

v
Genelde bir konuda arastirma yapiyorsan, veya bir konuyu yeni ogreniyorsan veya

pelli bir problemi ¢ozmeye calisiyorsan kullanacagin en basit yontem, kodla ve
duzelt modelini kullanmak olacaktrr.

—n basit Urin gelistirme(Cowboy Coding) olarak adlandirnlan bu modelde en kisa
surede prototipleyerek sonuca gitme hedetlenir. Planlama, Analiz yapma vs kisimlar
le cok vakit kaybetmeden hemen ana problem Uzerine odaklanilarak sonuca gitme
nedeflentr.




Tasarim

——
e

Gerceklestirim

Kurulum/Deploy

1
v

Analiz, Tasarim, Gergeklestirim, Kodlama, Test, Entegrasyon ... adimlarin
sira ile igletilerek bitirilmesi surecidrr.

Geri donulmemesi icin her fazin hakkini vererek dogru bir sekilde yapilmasi

gerekir. Eski askeri yazilimlar ve projelerde bu model oldukca sik
kullanilmigtir.




Eski ile Yeni Arasindaki Temel Fark Deneme Yaniima Imkan

\/

Ama sonradan bu modelin isletiminin ¢cok da basit olmadigi, analizin surec

degisebildigi, kod

1\ 1

ama sirasinda tasarimin degistigi farkedilmis bunun yerine da

uygulanabilir modeller aranmaya baslanmistir.

tekrar uzerinden gecebildikleri sistemler olusturabilmekti.

icerisinde

Als!

Sunun yontemide bu safhalara yeri geldikce geri donebildikleri fazlarin tekrar



Eski ile Yeni Arasindaki Temel Fark Deneme Yaniima Imkan

v
Tabl bundaki bir diger etkende eskiden programlarin yaziima,
COK yuksektl.

isletiime maliyetleri

Yani calistigl zaman sorunsuz c¢alisacak sistemler uretmek cok kritikti. Bunun icin bastan

analizlerin cok cok 1yi yapilmasi gerekiyorki Uzay/Uydu aracinda
Askeri Cihaz/Fuze/Techizat kullanilacak program vb icin boyle te
gelistirme mumkun degildi.

Kullanilacak program,
<rar safhall yazilim

lerleyen surecte, teknolojiyle yazilimin hayatimizin her alaninda kullanilimasiyla, degisen
intiyaclar ve kosullar sayesinde farkl farkli yazihm gelistirme modelleride ortaya cikmistir.




Waterfall lterative Modeli / \

Planlama

Tasarim

Gergeklestirim

1

Kurulum/Deploy §

\_ J

Waterfall Modelinde tum fazlar tamamlandiktan sonra sistemin duzgun calismadigini
farkettigimiz zaman sorunun nerden kaynaklandigini anlayip o faza donup sonraki
fazlarin ardi sira isletildigi modeldir.

Ornegin kod gelistirme asamasinda bir hata yapildiysa bu faza doniip, bu fazdaki hata
duzeltilip diger fazlar igletilir.

—n KOtu durum Analiz’in yanlis yapilmasi olacaktir.



\/ MOde“ f V Modeli \
< Kabul Testleri

k

/

Waterfall Modeline Verification(Dogrulama) ve Validation(Onaylama)
mekanizmasinin eklenmis halidir.

V Model, analiz sonucunda sistemi tepeden asagiya dogru parcaladigimiz ve
tasarladigimiz sonrasinda da gerceklestirme sirasinda sistemi toparladigimiz
bir yap! oldugunu farketmis ve bu toparlama sirasinin her asamanin

karsisina onun ile ilgili dogrulama ve onaylama mekanizmasini
koymustur.



Watertall Modeline Verification & Validation Eklenmesi

v
Unit Test gecen Kodlariniz basaril calisiyor demektrr.
Entegrasyon Testi basariliysa Modul ve Mimari Tasariminiz dogrudur.
Sistem Testlerinden geciyorsaniz Sistem tasariminiz dogrudur.

—n son olarak musteri kabul testlerinden geciyorsaniz Gereksinim analizini
dogru yaptiniz anlamina gelir.

\/

Tests => Unit, Integration, Regression, Smoke, Beta, System, Stress,
Performance Testing




lterative Model

Iterative Model \

| | |
Gerceklestirim Gerceklestirim
Deploy
Bakim J

Projenin oncesinde Is analistleri ve urun yoneticileri gerekli analizleri, toplantilar vio
yaparak gereksinimleri cikarir. Bu tamamlandiktan sonra Proje yoneticisi tarafindan is belli
onceliklere gore birden fazla cycle/dongu halinde gelistirili, en son tUm
gereksinimlerin gerceklestirimesi tamamlandiktan sonra urun musterinin onune cikarillr.




terative Model de Is Onceliklerinin Belirlenmesi

\/

Bundan dolayl her dongu sonrasinda ¢alisabilir bir urun ciktisi olmadigi icin bu dongulerde once
asagidaki kisimlar gelistirilebilir

* Riskli bolgeler gelistirilebilir

e Altyapi calismalan yapilip ( guvenlik, yetklilendirme, dogrulama, ui altyapisi, backend
mimarisi, frontend-backend iletisimi ,CIl/CD, testing)

 Tum kodlar tarafindan ortak kullanilabilecek kutuphanelerin gelistirimi

* Daha sonrada bunlar uzerinde musterinin istedigi gereksinimler dogrultusunda uygulama
vetenekleri eklenehlillrr.




Incremental Model

Incremental Model\
Analiz

| | |

l l 1 .
< 5

| eoy el Deploy Edilmesi

terative Modelde ki gibi is Analistleri ve urun Yoneticisi daha onceden gereksinimlers
nazirlar ve yine belli donguler ile projeyi gelistirmeniz gerekir ama burda bir fark bu
dongulerin sonunda calisan ciktilarinin olmasi ve bunun musteri tarafindan
kullanilabilmesi gerekir.




Proje YOneticinin Isi Calisabilen Parcalara Bolmesi Gerekir

v

getirir.

SuU acldan

gelistirebilirsiniz.

v

Proje yoneticisine igi ¢alisabilen parcalara/modullere ayirabilime zorunlulugu

Su gereksinimi karsilayan projeyl incremental model ile

SuU sizin tum sistemin tasarimini yapmaniz gerekmeden kodlamaya, teste ve

canli ortama kurmaya goturecek ve musteri ile daha kisa zaman igerisi iletisim kurup
geri donusler almanizi saglayacaktir.



Incremental Modelin Basarisi

v
Su modelin basarisi iterasyonlarda bolUinen parcalarin birbirinden olabildigince ayri/
soyut olmasi ve birbirleri ile entegrasyon ihtiyaclarinin az olmasi sayesinde olur.

Basarizligi Durumunda

\ 4
Aksi durum yani parcalarin birbiri ile ¢cok iligkili olmasi sonraki
iterasyonlardaki tasarimlarin bir onceki iterasyondaki tasarimi etkilemesi
durumunda bu model waterfall modelinden daha maliyetli bir hale gelmis olur.




Evalutionary Model

f Analiz
!

Gerceklestirim

!
| |

Evolutionary MMON
—> Analiz

Tasarim

!
!

Gerceklestirim

eploy

-

o

> XK

-

()

B Analiz Edilmesi

. ()
Deploy Edilmesi

—volutionary model analiz asamasinin hazir halde gelistirici ekibe gelmesi baz

durumlarda urun kalitesini olumsuz sekilde etkiler. Analizi bu sureclerin bir parcasi olarak
gelistirme ekibl ile yapiimasi,

gereksinimlerin gelistirici ekip tara

ndan daha Iyl anlasiimasi

gelistirmenin ¢ok zor olacagi gereksinimler yerine daha ayagi yere basan gereksinimlerin
Burda amag gereksinimi yapmaktan kagcmak degil. Ur(in sahibi,

ortaya Cl

gelistirici ve is analistlerinin ortak bir sekilde analizde yer almasidir.)

<masini saglar. (




Spiral Model

BUyuk projelerde planlama ve gereksinim

analizini duzgun bir sekilde yapabilmeniz

cok zordur cur

kU karsiniza bilmediginiz

bir cok risk ¢l

<abllir.

Iste spiral model bu riskleri baz alarak
bir model gelistirmistir. Amaci riski seviye

seviye azaltara

<K projenin basarill bir

sekilde tamam

anmasini saglamaktir.
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Neden Risk Analizine Ihtiyacimiz Olsun ki ?

\/

Risk Analizi ve Yonetimi onceden bahsettigim Waterfall modelleri
icerisinde bu kadar detayli ele alinip incelenmemisti. Ama diyelim ki;

projenin spesifikasyonlart cok belli deqil.

gereksinimler tam olarak ortaya cikarilamamis

entegre olunacak sistemler yeni gelistiriliyor veya belirsiz bir suru konu var
VD..



Risk Analizi Fazlari

Spiral Modelde ayni dongu risklerin azaltilarak projenin

gelistirimesi hedetlenir. Buradaki tfazlar;

Hedeflerin Belirlenmesi ve Alternatif Cozum Yollarinin Bulunmasi: Bu asamada musteriden elde
edilen gereksinimler sonucunda hedefler belirlenir ve bu hedeflere gore ¢ozum onerileri Uretilir.

Cozum Yolu Secilir ve Risk Ortadan Kaldirilir:

cOzum yolu belirlenip bu konuda prototip gelistirilir.

Uriiniin Bir Sonraki Asamasi icin Gelistirme Yapilir:
gelistirme ve testleri yapllir ve urun bir sonraki asamaya

Bir Sonraki Faz Planlanir: Bu asamada bir so

Nraki fazl

gelistirme planlamalari, entegrasyon ve test plar

lamasi g

Bu asamada ¢ozum yollar degerlendirilir ve en iyl

SuU asamada bu bulunan ¢ozum yoluna gore

azirlanir.

N planlamasi yapllir. Operasyonel planlamalar,

IDI.



RUP (Rational Unified Model)

Iterative Development
Business value is delivered incrementally in
time-boxed cross-discipline iterations.

Inception | Elaboration

Business Modeling
Requirements
Analysis & Design
Implementation
Test

Deployment




Fazlar Aslinda Birbirinden Kopuk Degildir.

Business Modeling

mmmmmmmm

Time >

Inception(Baslangic) 11: Projenin baslangicinda en fazla is modelinin ortaya ¢ikarilmasi ve
gereksinimlerin belirlenmesidir. Bu asamada Analiz & Tasarm ve diger Kodlama, Test ve Deploy

isleri lle hic ugrasiimaz.

Eloboration (Detaylandirma) E1,E2: Eldeki is modelini , analiz ve tasariminizi detaylandirdiginiz
zaman araligidir. Bu asamada kodlama azda olsa baslar diger isler cok cok az Uzerinde durulur.

Construction (ingaa etmek, Olusturmak) C1,C2,C3 ve C4: Uriinde en fazla kodlama, test ve
deploy islemlerinin arttigl kisimdir. Az da olsa islerin ters gittigi kisimlarda tasarim ve analize geriye
donulerek duzeltmeler yapilabilr.

Transition (Gecis) T1, T2: Ur(iniin mUsteriye aktarimasi asamasidir. Beta Tesleri ile sistem
musterinin isteklerine uyup uymadigi test edilir. Ayni zamanda kullanicl, bakim ekiplerine egitimlerin

verilmesini igertr.




r —

Cevik Model (Agile) T[]

Gergeklestirim
oy

!

\_

Neden cevik demisler ? Ceviklikten ne anlasiimasi gerekiyor

MuUsterinin karsisina en hizli surede urunu ¢cikarmak, urunde bir degisiklik ihtiyaci
oldugunda veya hata ciktiginda bunu en kisa surede en kalite sekilde cozebilme
modelidir.

Yukarida bahsettigim yontemlerden Evolutionary bu yapi icin uygundur. CUnku
analiz calismasina mustert, is uzmani, urdn sahibi, ve gelistirici gibi ekibin topluca bu
asamaya katllmasi uygulamadan istenenleri gereksinim olarak dogru tariflemeyi saglar.



(AGILE) CEVIK YAZILIM GELISTIRME

DETAY




Cevik Yazilim Trler

KANBAN

T0 00 PLAN DEVELOP TEST DEPLOY DONE
Working increment

. . . . - . . Product Backlog Sprint Backlog Sprint of the software
H B
[

. User Story Defect . Task - Feature
Test Scenarios

B New User Story
ﬁns\
Latest Customer

User Stories Project Velocity

Requirements

Releasa

Architectural,yaonyy  Release  piay version_Acceptance approval . Small

. > S »

Spike Planning Tests Releases
Uncertain Confident Next lterauon‘/
Estimates Estimates



Cevik Yaziim Cikis Felsefelert TILERLOLL

7000 PLAN DEVELOP TEST DEPLOY DONE

1940 sonrasinda Toyota muhendisi Taiichi Ohno tarafindan gelistirildi.

Super

market

sisterr

INne uya

raflarda tukenen mallarin stoklanmasi gozlemleyerek, bunlari kendi tedarik

rladl.

Ana amac fazlalik uretmekten kacma ve kaynaklarini olabildigince verimli
kullanmak Uzerinedir.

Sunun icin birincil oncelik uretim bandinda ilerleyen kaynaklari

gorsellestirebilmektir. Bu sayede herkes sure¢ hakkinda bilgi sahibi olup fazlaligr ve
azligi gergcek zamanli yonetebilmesine olanak saglar.




Cevik Yazilm Cikis Felsefeleri

r il New User Story

w’:mnts PfOiect VG'OCitY /Bﬂgs\
Release Latest Customer

Architcchn‘a],,‘se‘;fg,:g, Release g5, ——|version_Acceptance approval - Small
Spike * Planning Tests "Releases

Uncertain Confident Next Iterallon,/
Estimates Estimates

User Stories

Spike

Kent Beck (Agile Manifesto, JUnit, XP, Design Patterns) olusumu icerisinde yer
alan birisi olarak Chrysler ‘da calisirken yazilim gelistirme icerisinde guzel uygulamalarini
alip XP(Extreme Programming) icerisine yerlestirmistir.

Diger yontemler gelistirme sureclerine ve endustriyel yaklasim iken bu yontem direk
yazilimin gelistirme kismina odaklanmistir.




Cevik Yazilm Cikis Felsefeleri

30 days

Working increment
of the software

S C RU M Product Backlog

Gelistiricilerin kendi planlarini yapabildikleri, guncelleyebildikleri, sistem isleyisini
retrospective degerlendirebildikleri,

Sistem duzgun islemesinden Scrum Master sorumilu oldugu,

Musterinin isteklerini Urune dogru ve oncelikli aktariimasindan Product Manager
sorumlu oldugu,

Musterinin istekleri dogrulrultusunda onceliklendirilmis urun odakh cevik
gelistirme yontemidir.



Cevik Yazihm Gelistirme Manifestosu

Bizler daha 1yi yazilim gelistirme yollarini
uygulayarak ve bagkalarinin da uygulamasina yardim ederek ortaya ¢ikartiyoruz.
Bu calismalarin sonucunda:

Siirecler ve araclardan ziyade bireyler ve etkilesimlere
Kapsamli dokiimantasyondan ziyade gall§an yazﬂlma
Sozlesme pazarliklarindan ziyade miigter1 1le 1sbirligine
Bir plana bagh kalmaktan ziyade degisime karsilik vermeye
deger vermeye kanaat getirdik.

Ozetle, sol taraftaki maddelerin degerini kabul etmekle birlikte,
sag taraftaki maddeleri daha degerli bulmaktayiz.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas

Martin Fowler Brian Marick



Cevik Yaziimin Prensipleri - 1

En onemli onceligimiz degerli yazilimin erken ve devamli teslimini saglayarak
musterileri memnun etmektir.

v
Cevik (Agile) bildirinin merkezinde musterinin yer aldigini gorebilirsiniz.

e Degerli yazilm derken temelde para vb.. somut kazanclar saglayacak uranun/
yvazilmin erken ve surekli musteriye ulastirmasi,

 Oziinde musterilerinizi mutlu etme,

* Problemleri en erken safhalarda tespit etme,

e Geribildirimler ile urdnu dogru yola sokma cabasidir.




Cevik Yaziimin Prensipleri -2

Degisen gereksinimler yazilim surecinin son asamalarinda bile kabul
edilmelidir.Cevik surecler degisimi musterinin rekabet avantaji icin kullanuir.

v

pbasta tarif ederken tam olarak ne istedigini bilmiyor olabilir.

Su ilke de yine musteriyi memnun etme cabasi vardir. CUnkt musteri istedigi Urint en

Yazilim sekillendikge ve ortaya ciktikca, musterilerin urun hakkinda daha cok ve kaliteli

yorum yaptigini gorebilirsiniz.

Su degisimleri teknolojik gelismelerden dolayi veya siz projeyi ge
pazarin durumu, ve bir cok konu gereksinimlerinizi degistirme yo

istirirken rakiplerinizin,
unda tetikleyebillir.

Su degisimi yazilmin her asamasinda karsilamayi ve kabul etmeye hazir olunmalidrr.



Cevik Yazimin Prensipleri -3

Calisan yazilim, tercihen kisa zaman araliklari belirlenerek birkac haftada ya da
birkac ayda bir duzenli olarak musteriye sunulmahdir.

v
Agile(Cevik) Gelistime modelinde kisa zaman araliklarinda dtzenli olarak musterinin dontine

calisablilir uygulamalar sunarak, musteriden geribildirimler ile Analiz = Tasarm —
Gergeklestirm kismini tekrar ederek tekrar musterinin karsisina cikmayi hedefler.

Not: Cevik gelistirme modeli isletim sistemlerinin gelistiriimesinden, askeri yazilimlara cok
genis alanda yer bulmaktadir. Yaziim Guncellemesi, Isletim Sistemi Giincellemesi gibi

cok sik araliklar ile glncellemeler yapiliyor ise altyapida Agile Gelistirme Modeli oldugunu
dusunebilirsiniz.




Cevik Yaziimin Prensipleri -4

Is siireclerinin sahipleri ve yazilimcilar proje boyunca her giin birlikte
calismahdirlar.

v
Yazilim gelistirme bir ekip isidir. Gelistiren ekip, bakim ekibi ve asagida bahsettigim

gruplarin birbirleri ile uyumlu ve senkron calismasi urunun daha kaliteli ve musterinin

istedigi gibi ortaya ¢ikmasi saglanir. Son kullanict runu kullanarak bir nevi gereksinim ve
diger testleri yaparak gelistirme ekibine geribildirimlerde bulunur.

Sistem Pazarlama Miisteri
Yoneticisi Market ¥
jein Proje Yoneticisilll Bakim Ekibi Mimar
Geligtiriciler

Son
Kullanici




Cevik Yaziimin Prensipleri -4 Devam

\/
Not: Cevik olmayan gelistirme modellerinde de ekipler birlikteydi ama lbu ekipler de daha
katman katman yapilar ve bir hiyerarsi soz konusu idi, ¢cevik yontem ise bu gruplari
birbirlerine harmanlayarak, hiyerarsiyi ortadan kaldirarak daha etkilesimli ¢calismalarini

Onerir. Resmi bir cogunuz hatirliyorsunuz belki &

THE PROJECT CONSTRUCTION CYCLE - THE TREE SWING

(BLILL

- HOW THE CLIENT HOW THE ARCHITECT HOW THE ENGINEER WHAT THE BUDGET HOW THE LIABILITY HOW THE ESTIMATOR
DESCRIBED IT ENVISIONED IT DESIGNED IT ALLOWED INSURANCE AGENT BIDIT
DESCRIBED IT

\/

Iste buna benzer bir sonucla karsilasmamak icin

yukarida bahsettigim yaziim paydaslarinin her bir ‘ M ﬁ ’

resim cercevesinde bir arada olmalar cok cok

O n el I l | I d I r_ MANUFACTURER INSPECTOR EXPECTED INSTALLED IT REALLY WANTED DOCUMENTED WAS BILLED
MADE IT




Cevik Yazilmin Prensipleri -5

Projelerin temelinde motive olmus bireyler yer almalidir. Onlara ihtiyaclar olan
ortam ve destek saglanmali, isi basaracaklari konusunda guven duyulmalidir.

\/

Surada kastedilen donanim ve fiziksel arac gerec degil.

Zaten ekibinize butceniz dogrultusunda isleri yapabilecek en iyi fiziksel ortami, arag
gerecleri saglamaniz hem kisinin kendisi

isleri daha hizli sorunsuz

nale getirece

i
¢

degerli hissetmesine sebep olacak, hem de

I,

Bu ilkede esas isi verdiginiz kisilere duydugunuz GUVEN’den ve o kisilere bu giiveni
nissetirmenizden bahsediyor.



Cevik Yaziimin Prensipleri -5 Devam

* EKip veya ekipteki Kisiler birbirine suphe ile mi bakiyor 7

* YOneticiler verdiginiz tahminlemelere inanmiyor mu

o Size gerekli yetkileri veya bu yetkileri nasil kullanacaginiz konusunda bilgi verilmiyor mu‘?
* Bir problemle karsilastiginizda olaya bireysel mi yaklasiliyor”? Suclama ile mi yaklasiliyor 2
* Bireyler ile konusmadan arka planda bilgi birikimini yedeklemeye mi calisiyorlar

Yani yukarida yazilanlara benzer durumlar ekip bir arada acik bir sekilde konusmuyor ve
arkaplanda bunlar yasaniyor ise, ekipteki bireylerin motivasyonun uzun sureli olmasi
beklenemez.



Cevik Yazilmin Prensipleri -6

Bir yazilim takiminda bilgi aligsverisinin en verimli ve etkin yontemi yuz yuze

iletisimdir.

'/
Ozellikle remote calis

ma lle birlikte,

uzerinden asenkron |

etisim yontem

<urumsal sir

erl sikca kul

Ketlerde bir ta

anilmaya bas

KIMm dokumanlar veya araclar

andl. Slack, e

Posta vb..

Yonetim araclari online sistemler uzerinden Kigiler bir birini gormeden yapiimaya
calisiliyor. Bu sekilde gelistirme yontemi ¢cevik yontemde onerilmez.

v

—Kibin bir arada olmasi, ayni anda yuz yuze konusarak ortamda fikirlerini ve

geribildirimlerini almalari, bu kisimlarda anlasiimayan konularin Uzerinde konusularak ve
tartisilarak daha net hale getiriimesi amaglanmaktadir.



Cevik Yaziimin Prensipleri -6 Devam

Buradan da su sonug cikmasin bir takim araclarin kullanilimasi Ornegin Git, ePosta,
Wireframe/Sketch vb.. araclarin kullaniimasi reddetmiyor. Sadece bunun dengesini iyi
ayarlamamizi soyluyor.

Ornegin bir Wireframe/Sketch tasarimlari yapildi Invision, Figma vb araclar ile bu
araclar uzerinden herkes bu tasarimlart gorebiliyor, burdan yorumlari ve bu yorumlara
cevaplarida yazabiliyoruz. Fakat bunu bir dengede tutmak onemli. Yeri geldiginde ara ara
yuz yuze toplantilar yapilip, tasarimin ve yorumlarin ne oldugunu yuz yuze konusmanin
oneminden bahsediyor.

Yazilim gelistirdiniz ve yaziima PR actiniz, bu PR’a bir takim yorumlar veriliyor bu yorumlari
surekli asenkron ¢evaplayip cozmek yerine belki birlikte pair yaparak yuz yuze
cozmek bir cok konunun veye yorumun daha net anlasilmasini saglayacaktir.




Cevik Yaziimin Prensipleri -7 -

Calisan yazilim ilerlemenin birincil olgusudur. Gergoklestrim

\/

Waterfall m

Kurulum/Deploy

__Planiama
¢
m
 Gergeklestirim _
*
___Bakm

\_ /

Cevik Model calisan urunu hem geribildirim almak acisindan hem de gelistirme ekibinin
motivasyonu acisindan ilerlemenin birincil olcusu olarak ele alr.

2 fa
oda

'kl modele bakallim. Waterfall Modelinde her bir fazin daha uzun surede, belli islere

<lanmis Kisllerce bir fazda yapildigini ve urunun son asamada musterinin karsisina

ciktigini gorebllirsiniz.

Farkll alanda dzellesmis bireyler (Ornegin Planlama Grubu) bir arada calisirken , ciktilarin
diger gruba aktaran bir modeldir, Riskleri fazladir.



Cevik Yaziimin Prensipleri -7 Devam

v
Tam Tasanm

A
Gerceklestirim Gercgeklestirim

/m@{mv
! !
!

! :

| |

Calisan yazilim ilerlemenin birincil olcusudur.
v \.
Agile yonteme baktigimizda farkl farkli alanlardan ve yetenekteki Kisilerin bir araya gelerek

ortak gelistirimleri yaptigi, hep calisan bir urunu ayakta tutmaya calistiklarini
gorebilirsiniz.

Yeni yaziim mimarileri de Ornedin microservice ve microfrontends yaklasimlar hep bu
yondedir. Hatta projeyl moduller halinde parcalayarak parallel gelistirme ve canliya ¢cikma
strecleri (Cl/CD) cevik yontemler ile inanilmaz bir hiza ulasmistir. Bu da en ufak bir

degisimin hemen musteriye yansitilip geri bildirim alabilmemizi saglar. (Ornegin A/B Testing
VvD..)

Ozetle dokUmanlar degil calisan yazihma éncelik veriimelidir.


https://medium.com/architectural-patterns/microservice-nedir-73bdfddad197
https://medium.com/architectural-patterns/micro-frontends-hakk%C4%B1nda-konu%C5%9Fulanlar-e178b73cd1c3

Cevik Yazilmin Prensipleri -8

Cevik surecler surdurulebilir gelistirmeyi tesvik etmektedir. Sponsorlar, yazilimcilar
ve kullanicilar sabit tempoyu surekli devam ettirebilmelidir.

\/

Surdurebilirlik cok cok dnemli bir konu.

Yazilim Sistemleri Canldir

— — — BESENRE — (Ol

Guncelleme ————

Cunku yazihm gelistirme, Grunun hayatta kalmasi surekli kullaniimasi, guncellenmesi ve
deger yaratmasi ile ilgilidir.

Yazihm sistemleri canl
ICIN uzun bir maraton

dir. Yazihmcilar ve kullanicilar aslinda bu yazilimi hayatta tutmak

<Oosmaktadr.

SuU maratonda tukenmemek igin sabit tempoyu uzun

sure devam ettirebilmeli, motivasyonu ve urun gelistirmeye devam edilmelidir. Aksi taktirde
kullanilmayan kisimlar zaman icerisinde olecektir.



Cevik Yazimin Prensipleri -9

Teknik mukemmeliyet ve iyi tasarim konusundaki surekli 6zen cevikligi artirir.

\/

Yazilim konusunda teknik mukemmeliyet ve Iyl tasarim konusunda surekli 6zen gostermek
cevikligi arttinr. Peki bunu nasil yapacagiz ? Bu egitim icerikleri size bunu sagliyor
olacak.




Cevik Yazilmin Prensipleri -10

Sadelik, yapiimasina gerek olmayan islerin mumkun oldugunca arttiriimasi sanati,
olmazsa olmazlardandrr.

v
Cevik olabilmeniz igin olabildigince Uzerinizde az yuk olmasi gerekir. Sade bir sekilde isleri
yvaplyor ekstra yazilimi hi¢ bir sey katmiyor olmak ¢ok onemili;

Surecler, Ekip, Yonetim, Gereksinimler, Mimari ve Kod Tasarimlariniz, Ul Tasarmlariniz
Kod, DokUmantasyon, Test, v

yvazilimin parcalarini olusturan her kismin sade ve yalin olmasi gerekir.



Cevik Yazilmin Prensipleri -10

Sadelik icin Yapilabilekler

v
e MVP (Minimum Viable Product)

* Overengineering (Bunu ilerde AntiPatterns kisminda bahsediyor olacagim)
e KISS, YAGNI.



https://odayibasi.medium.com/mvp-minimum-viable-product-nedir-308253337e4f

Cevik Yaziimin Prensipleri -11

En iyi mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendi kendini orgutleyen takimlardan

ortaya cikar.

Sir takim kendi kendini orgutleyip, gere

KSIN

deployment vb... kisimlart kendi kararlar a
icsellestirecegl anlamina gelrr.

SuU nedenle

pirbiri ile koordineli bir ekip,
<endi kararlarini,
<endi sureclerini,
dinamiklerini,

geleneklerini ortaya koymus ekiplerden en Iyl mimariler ve urunler cikar.

ekipler self-organized diur.

Im yonetimi, tasarm, ge

dld

< ortaya cikartirsa, bir o

kadar

r‘ceklestirim, test,

Su tarz



Cevik Yaziimin Prensipleri -12

Takim, duzenli araliklarla nasil daha etkili ve verimli olabileceginin uzerinde
dusunur ve davraniglarini buna gore ayarlar ve duzenler.

\/

Bu ilkeyi onceki ilkeler ile birlikte dusununce, zaten self-organized(kendini orgutleyen bir
ekip ise), ayni zamanda isleri

daha hizli

daha kalitell

daha guvenl

daha eglenceli

daha musterinin istedigi
hale getirmek icin ve verimliligini arttirmak icin surekli bir ¢caba icerisinde olacaklardrr.




wm -
Cevik Model Gereklen |

eplo eo

| _ "

Standup meetings(Gunluk toplantilar): Ekibin en iyi sekilde senkron olmasini, birbirini
pbekleyen veya problem olan bir kismin olup olmadigini her gun kontrol etme imkani sunar.

Iterasyon kavrami : Ur(in{i parcalara bollip bu parcalarin misteri dniine cikmasi, bu asama
da iterasyon planlamasi, gozden geciriimesi ve isleyisinin(restrospective) degerlendiriimesi cok
onemlidir. Bu islerin ardi ardina hizli bir sekilde isletilebilmesi

Surekli Entegrasyon ve Canliya Gonderebilme: Gelistirilen UrGn parcalarnin surekli
otomatik build/compile ediimesi, Unit testlerinin calistirlmasi, entegre edilmesi, entegrasyon
testlerinin ¢calismasi ve ardindan hizli bir sekilde canliya musterinin karsisina cikarabilme

yetenegqidlr.



Cevik Model Gereklert

\4
Kanban Board

Refactoring, Pal

: Isleri hangi safhada oldugunu takip edebildiginiz tahta.

r Programming, Unit Test, Code Analyser: Kodunuzun kalitesini arttirmak icin

kot gordugunitz kisimlarda iyilestirmeler(refactoring) calismalar yapabilirsiniz.

test ve kod ana

Palr programming ile kod bir baska kisinin gozunden de yazilirken kontrolunu saglatip, unit

izl Ile kodun dogru isler yapip yapmadigini test edebllirsiniz.

Kaynak kod yonetimi ve surum yonetimi: Kaynak kod dagitimi ve surum yonetimini
dogru sekilde gerceklestirebilirseniz ayni kod yapisi uzerinde birbiriniz ile paralel kod
gelistirebilme imkani , ayri dallar Uzerinden hata giderme veya yeni feature ozellik gelistirme

islemlerini gerceklestirebilirsiniz.




DENEYIMLER




S HAYATINDAN ORNEKLER




2002 —Komuta Kontrol Yazilim Uyusum Projesi

Proje planina her 2 ¢éziim yonteminide kullanacaklarini belirttiler. ilk 6nce

ama bunun tizerine gelistirilecek Muhabere ve EH uygulamasinin projeyi 3 parcaya boldiiler. Bu boliimler Incremental gelistirilecekti. Bu

1. Waterfall » Incremental / Iterative -> Rational

. gereksinimlerinin net olarak belli degildi. Bu durumda gelistirilecek 2 biiyiik modiiller kendi icerisinde Iterative model ile gelistirilecekti.
Unified Process uygulamanin farkli modeller kullanmasini daha mantikli olacakti.
Universite’den mezun olduktan sonra 2002 yilinda Havelsan’ da ise Biitiin bunlar hazirlandiktan sonra bunlarin araclar ile desteklenmesi
basladim. Ilk projemizin ismi Komuta Kontrol Bilgi Sistemleri Yazilim Bu nedenle yoneticilerimiz 2nci uygulama icin Iterative Modeli mi secelim gerektiginin farkina vardik. O zamanlar Rational ve bu sirketin gelistirmis
Uyusum projesiydi. Proje 2 yillik bir projeydi ve ben sirkete ilk geldigimide yoksa Incremental Modeli mi secelim mi diye diistindiiler. oldugu RUP(Rational Unified Process) araci ¢ok popiilerdi. Rational sonra
Waterfall modeli kotiidiir, bunun yerine Iterative Model mi kullanalim IBM tarafindan satin alindi. Kullandigimiz araclar

yoksa Incremental diye yoneticilerimiz bu siireg yontemlerini Incremental modelde isi parcalara boliiyoruz. ilk 6nce birinci kismini

degerlendiriyordu.

yapiyoruz. Sonra diger parcalari adim adim yaparak gelistiriyoruz. Business value is delivered incrementally in

time-boxed cross-discipline iterations.

Tabi biz yeni mezun oldugumuz i¢in o zaman ne konustuklarini bu oo T Eabosstion P —— e

I1 El1 |[E2 | C1 c2 Cc3 C4 | T1 | T2

Iterative modelde ise isi yavas yavas olgunlastirarak daha net bir hale

konularin 6nemini anlamiyorduk. Veritabani NATO tizerinde 15 yildir
getiriyor uz Business Modeling

calistig1 spesifikasyonlari belli olan bir projeydi, veritabani tizerine

Requirements

gelistiricek Adaptor Katmani uygulamasi1 Waterfall modeli ile yapilmasi Anatysis & Desian — 1 |
uygundu implemeniation | | _—1 —
Test .
S ===
Waterfall Modeli
Time >

Rational Unified Process
Planlama

Versiyon Kontrolii i¢in ClearCase

Gereksinim Yonetimi Rational RequiresePro

Is Analizi ve Tasarim icin UML kullanarak tasarim yapmayi saglayan

Gerceklestirim Rational Rose/Modeller

Yazilim gelistirmek icin Borland JBuilder aracini kullaniyorduk.

Kurulum/Deploy

Iterative vs Incremental Model

= Tasarladigimiz modellerden kod tiretebiliyor veya tam tersi, yazdigimiz
akim

__ Planiama__
¢
m
Gerceklestirim _
*
___Bakm

. kodlari reverse ederek UML modelleri tiretebiliyorduk. Bu sayede tasarim
Proje planina her 2 ¢6ziim yonteminide kullanacaklarin belirttiler. Ik 6nce ve kod senkronizasyonunu yapabiliyorduk.

projeyi 3 parcaya boldiiler. Bu boliimler Incremental gelistirilecekti. Bu

Waterfall Modeli biiyiik modiiller kendi icerisinde Iterative model ile gelistirilecekti. e Gereksinim — Izlenebilirlik Matrisleri — Tasarim senkronizasyonu

e Tasarim — Code Uretimi — Kod senkronizasyonunu



MuUsterek EH Simulatoru

Ekip arkadaglarimi dinledikten sonra okulda aldigim Nesne-Tabanli(Object

2. Object Oriented DesignTest Driven
Development, MVP, Design Patterns, CMMI,
Agile, Interface, Dependeny Injection, Aspect
Oriented Programming

2005 yihi Asker doniisii Milsoft sirkeinde MEHSIM (Miisterek Elektronik
Harp Simulatorii) projesinde ise basladigimda konusulan hersey bana farkh

geliyordu, bircok konuyu ve terimi anlamiyordum c¢tinkii sirket

CMMI5(Capability Maturity Model Integrated) ti. Stirecler ve siireclerin
icerisindeki herseyin, her dokiimanin adi ve kisaltmasi vardi ve ¢alisanlarin
bu kavramlari , bu kisaltmalar anlamalar bekleniyordu, bunun icin sirket
icin uzun egitimler veriliyordu. 1 yili gecen uzun egitimlerden sonra bende

bu kavramlari konusanlardan birisi olmustum :)

Miihendislik tizerine daha fazla diisenen, tartisan ve konusan bir ekibin

icerisinde yer aliyordum. Nesne tabanh programlamada gelistiriciler

siniflan direk birbirlerine baglamiyorlar, arasina interface, abstract siniflar
koyuyorlar hatta tasarim ortintiilerine(design patternlere) gore gelistirme

yapiyorlardi.

Oriented) ve Tasarim Oriintiileri(Design Pattern) derslerinden hic bir sey
ogrenmedigimi farkettim.

¢ Model View Presenter ve Model View Controller (Architectural Patern)

e Mediator, Singleton, Decorator, Facede, Observer, Abstract Factory
Pattern, Adapter, Iterator, State (Design Patterns)

Sonrasinda ilk Refactoring ve Architecture Clearance kelimelerini bu
yillarda duydum. Refactoring nasil yapilmasi gerektigini bu projedeyken
Martin Fowler kitabindan okuyarak 6grendim. Tabi sagolsun sonra Eclipse
bu refactoring araclarin hepsini editoriin icerisine gomdii ve refactoring
islerini oldukca basit hale getirdi.

Bu sirada bir cok araytiz bilesenlerimiz ve bunlar1 dinleyen listenerlarimiz
oldu. Event Listener ve Model Listener . Hatta bu bilesenlerimizin state’leri
vardi. Yani kendi capimizda Assembler, Dependeny Injection ve Ul
Componentlar olusturmustuk.

Tiim bunlar olurken ekipten bazi arkadaslarin yurt disinda Test Driven
Development egitimi almisti. Tiim ekibe Object Oriented Design — Test
Driven Development yonlendiriyorlardi. Herkese zorunlu test
yazdirmalarida bir yandan bizi inanilmaz zorlasa ve yorsa da Unit Test ve
Automated Testlerin ileride bize faydasini ¢cok net gorecektik. Bizim icin
hayat kurtarici olmustu.

Tiim bu gelistirmeler sirasinda Agile(Cevik) yontemleri XP(Extreme
Programming) yontemini kullandik. Bu donem en ¢ok eglenerek calistigim
donemdi.

Burada Ul(Araytiz) Bilesenlerini gelistirirken Nesne-Tabanl (Object
Oriented) gelistirmeye ters olan iki durum ile karsilagtim.

e Birincisi Authorization ve Roles

« Ikinciside Application Mode (Running Mode ve Replay Mode) .

Bu iki durumda tiim bilesenleri Cross Cut eden disabled, non editable,
editable goriinmesine sebep olan durumlardu. Iste ilk olarak Aspect
Oriented Programming ile karsilastigim kisim burasi oldu.Bedir
Tekinerdogan Hocanin Aspect programla dersi verdigi 2007 yilinda Aspect
ile yazdigimiz kodlar ¢ok yavas calistig1 icin biz yine Aspect yaklasimlart
Object Oriented yontemler ve Design Patternler ile ¢cozduk.

* Gereksinim yonetimi i¢in Doors kullaniyorduk.
e Source kontrol olarak Clear Case,

* Designer olarak Rational Modeller kullaniyorduk. Stirekli kodlari
Reverse ederek tasarim dokiimanlarini olusturuyorduk.



Link Sistemlert 11/16/22

3. Ente rp rise Arch iteCt, Spi Fa I, Maven . Spri ng, Link MMI projesinde Spiral Metodu kullandik. Siirekli prototipler cikararak

MVP' Au tomate d TESt, AUtom ated H el p' Dyn am iC entegrasyon + testler gerceklestirdik. Ilk defa farkli ortamlarda bulunan
kisilerin gelistirdigi yazilimlar bir araya getirilip, entegre edilip ayr1 bir

LayOUt deployment ortaminda deneniyordu. Ilk defa deployment kavrami bu

2008 yilinda Milsoft’da GVLS’nin LinkMMI (Genesis Veri Link Sistemleri projede anlayabildim.

Arayiiz) kismina gectim. Burada MEHSIM’den edindigim bilgi ile daha iyi
bir tasarim olusturdugumuzu diistiniyorum.

A Cumulative cost

1.Determine Progress 2. ldentify and
objectives i~ resolve risks

MVP(Model View Presenter) daha basit bir hale getirdik. Delegation

tizerine Delegation yontemleri basitlestirdik. Eclipse’den plugin ile

DataChannel ve Model tipi vererek otomatik proje olusturma templatelerini

olusturmasini sagladik. Ekran Unit Testleri icin Model ve Channel
Datalarini otomatik dolduran ve reflection ile karsilastiran araclar yazdik. / /\
Review - /_\Pruotypel Prototype 2| prototype

Automated Help olusturmasi i¢cin Word -> HTML parcalara dontistiiren ve :,y

bunlari birine linklereyek Help olusturan araclar yazdik.Link11, Link16,

Link22 gore ekranlarin otomatik degisebilmesi icin XML tizerinden
calisabilecek Dimamik Layoutlar gelistirdik.

.o Implementation
Ozetle LinkMMI projesi Swing Ul Bilesenleri acisindan Maven, Spring, 4. Plan the

Release
next iteration 3. Development

Component yapilarini daha diizgiin ve gelismis bir proje olmustur. o Tast

Spiral Model



Turk Telekom Online Hizmet Merkezi

4. Scrum, SOAP, WSDL, JSP, SQL, Oracle,
WebLogic, Maven

2011 yilinda Savunma sektortinden ¢ikip T2 firmasina gectigimde Tiirk Scrum Overview

Telekom is yapmaya basladik.

e Mobile Web Online Hizmet Merkezi,
e iPhone uygulamasi,

e Kurumsal Online Hizmet merkezi projelerinde calistim.

Ilk giinlerimde gercekten projelere yabancilik hissettim. Savunma
sanayinda en az 3 yilda biten projeleri burada 3-6 ay arasinda bitmesini
istiyorlarda.

Basladigimda ne SpringMVC, ne SpringSecurity konularinda
deneyimliydim. WSDL, SOAP, Weblogic, Oracle, SQL vb.. konularda stirekli
birseyler isteniyor. Cok kisa stirede bunlara adapte olup projeleri

gerceklestirmemiz bekleniyordu. Neyse ki bir sekilde ortama adapte olup

Degigned by Mark Hoogvedd 0 2012

Maven, Weblogic, JS, JSP, ObjectiveC konseptlerini kullandigimiz
uygulamalar gelistirdik. Yontem olarak ta o zamanlar Baris Bal
arkadasimizin israrla tizerinde durdugu Scrum Modelini kullanmaya Agile — Scrum Framework
calistyorduk. Baris stirekli gelip Scrum soyle iyi, boyle iyi seklinde ogtitler

verip bize Scrum kullandirtmaya calisiyordu. Bence Scrum hig

kullanamadik. Ciinkli kimse bu yontemi kabullenememis. Herkes

bodoslamasina is yapmayi seviyordu. Is yapiyorduk ama kalite is

cikaramiyorduk. (Source CheckStyle, UnitTest, Dokumentation) yoktu.

Direk kisilere bagimli bir gelistirme modelini kullaniyorduk.



TSE Portal

5. Kanban , TMForum, Hibernate, Confluence,
JIRA, Bamboo

T2'de TSE projesine gectigimiz zaman Ibrahim Giintas Scrum’n bizim icin
cok anlamli olmadigini Kanban yonteminin bizim gelistirme stireclerimiz
icin daha uygun olduguna inanmisti. Analizin ve Planlamanin giictinii bu
projede gordiim diyebilirim. Hersey TMForum tasarimlarindan alinarak
bizim projeye uyarlanmaya calisiliyor ve hepsi birden Confluence madde
madde giriliyordu. Kanban yontemiyle oldukca basit sekilde JIRA gorevler
ataniyor ve ekibin bu gorevleri tamamlamari bekleniyordu.

Uzun zamandan sonra ilk kez Continuous Integration Bamboo ile burada

gerceklestirdik diyebilirim.

Kanban Board

e Gereksinim ve Dokiimantasyon icin Confluence
e [s Takibi ve Planlama icin JIRA

e Continuous Integration Bamboo



Mobil Uygulamalar

6. Stash, Jira, Bamboo, Integration Patterns,
AWS(Amazon Web Services), Redis, ActiveMQ

2014 yilinda Cybersoft sirketine gectim. Mobil Uygulamalar Grup yoneticisi
bu firmaya gectim ve bu sirkette mobil ekip olusturduk. Mobil uygulamalari
gelistirirken Scrum cevik modelini uygulamaya calisiyorduk , En cok
kullandigimiz 6zelligi Backlog olusturma, SprintLog belirleme ve Giinliik
Toplantilar. temel olarak iyi yaptigimiz islerdendi.

e Kod versiyon yonetimi icin Stash

* Proje yonetimi ve gorev atamasi icin Basecamp

e Sirekli Entegrasyon(Continuous Integration) icin Bamboo

e Hata takibi, miisteriden gelen istekler icin Jira

e Mobil uygulamalarin Alfa/Beta Testleri icin Testflight

e Mobil uygulamalarda olusan hatalar1 yakalamak icin Fabric

e Mobil uygulamalar1 Notification(Bildirim) icin AWS SNS/Firebase

e Mobil uygulamalari sanat test cihzlarinda test edebilmek icin AWS
DeviceFarm kullaniyorduk.

Mobil kisim disinda sunucu tarafindaki Enterprise servisleri Mobil
uygulamalarda kullanamadigimiz icin kendi mockup servislerimizi AWS
EC2 makinelerine yiikleyip bu ortamda infrastructure olusturmaya
calistyorduk. Ilk mimari yapilarimiz

e AWS EC2, ElasticBalancer, EBS, RDS, ActiveMQ, SNS

Daha sonra Arge Projeler icin iBeacon ile sirkete giris/cikis kimlik kontroli
ve calisma stiresi hesaplayan uygulama icin

e AWS ECS ve Docker ve AWS RDS altyapilarini kullandik.

Sigortacilik Skorlama Motoru ve Editortiintin ¢calistirilmasi, ve

Olceklenebilirligin hizli bir sekilde yapilabilmesi icin
e AWS Elasticbeanstalk, RDS, AWS S3 altyapilarini kullandik.

Ilerleyen siirecte gelistirdigimiz Tubitak Projesi kapsaminda maliyetler

acisindan tiim yapimizi Serverless bir mimariye dontistirmiustiik.

e AWS Lambda, ApiGateway, SNS, SQS, S3, SES, DynamoDB vb AWS
Managed Servisleri kullandik.

Ik zamanlar Scrum olarak diizgiin bir sekilde ilerdigimiz projeler sonraki
donemlerde benim kisa stirelerde isler gelistirmemiz, isin ARGE kisminin
cok olmasi, benim teknik altyapiyi ilerlettigim, altyapisini gelistirdigim
bundan sonra bunu ekibe aktardigim bir doneme donitist.

e Altyapisal denemeler/testlerin yapilmasi

e Atyapinin hazirlanmasi

Ekiplere bu bilgilerin aktarilmasi

e Ekibin isleri gelistirmesi

Test Edilerek Canliya Alinmasi

Bu stirecin sikintisi, gelistirmeler tek kisiye bagimli, onun soziine gore

ilerliyor, ekibin buna dur demesi, yanlis yapiyorsun deme imkani yok, ekip

tam ekip olamiyor, sadece is verdigin ve isleri gerceklestiren kisiler olmus

oluyor ve projenin bir parcasi gibi hissetmiyorlar.

Bu sistemin bir siire iyi isledigi yer ise asagidaki gibi durumlardir;

e ekip dengeli kurulmamaus (cok deneyimli bir kisi ve diger ekip tiyeleri
yeni mezun oldugu durumlarda)

e projenin gelistirme zamani ¢ok ¢ok kisa (projenin analizi, tasarimi ,
gelistirimi gibi stirecleri isletebilecek zaman yok 1,2 ayda cikt1 vermeniz
gerekiyorsa)

e projenin teknik olarak islerinin ¢ok ¢ok zor olmasi (piyasada
onceden cokca yapilan bir uygulama degilde , belli 6zellik ve
deneyimlere sahip kisiserin gelistirebilecegi bir yazilim ise)

Burda ekibin basi, isleri asil siiriikleyen kisinin kendi altyapisini kurdugu
sistemi olabildigince diger gelistiricilerden soyutlayarak bir motor/engine

gibi bu kisimlar1 yazmasi ve gelistirmesi diger gelistiricilere bu sistemin
tizerine nasil kod gelistirebilecekleri konusunda yardim etmesi gerekir.



Startup - SaasS

7. Jira, Scrum,Shapeup, Git, Github, Jenkins,

2018 sonunda Thundra firmasina Senior Frontend Developer yani
uygulamanin 6nyiiziinii gelistirmek icin katildim. Ilk geldigim zamanlarda
Scrum uyguluyorduk. Burda uygulamanin gereksinimlerini ve ihtiyaclarini
belirlerken asagidaki mekanizmalardan faydalaniyorduk.

e Jobs to Be Done (Miisteri uygulamay1 neden kullansin, hangi isini

yapiyorsun)
e Competitors Tracking And Analysis (Rakipleri Takip ve Analiz)

e MVP (Min-Value-Product)

Tim kaynak kod kontroliimiizii Git tizerinden yapiyor, CI/CD Jenkins
lizerinden yapiliyor ve bu komutlar1 Slack Bot olarak yazilmis bir
uygulamadan kontrol edebiliyorduk.

Bu firmada diger hosuma giden ozellik ise, gelistirme ortamlarinin
birbirinden ¢ok net olarak ayrilmasi ve bu ortamlardaki belli hesaplarda bir

stirii ornek projenin bulunmasiyda.
e Local, Lab, Staging, Canli, Demo

Farkli env bulunmasi, uygulamanin canliya giderken bir ¢cok ortamda test
edilmesi ve en dogru , en kaliteli sekilde canliya atilmasini sagliyor. Ul
anlaminda bir ¢ok bilesenin bir ¢cok farkli testi gerekiyor. Bunun en iyi
yontemi elinizin altinda her durumu deneyebileceginiz bir ¢cok 6rnegin
bulunmasi. Bizim demo kullanicilarimiz icerisindeki 6rnekler bu testleri
yapmamizi saglayacak bir cok ornek proje barindirmasi bizim islerimizi
hem kolaylastirtyor hemde daha iyi test yapabilmemize imkan sunuyor.

Gereksinimlerin analizi konusunda bazen sorunlar olabiliyor tam analiz
etmeden bazen ozelligi gelistirmeye basliyorduk. Bazen dogru ozellikleri
gelistirip gelistirmedigimiz konusunda problemler yasayabiliyoruz. Bu
konuda Basecamp firmasinin gelistirmis oldugu Shape-Up deneyecegiz.

Ozet

Dontip geriye baktigimda Ekip, Bilgi ve Deneyim var ise Stireg, Gelistirme
Modeli ve Kalite kendiliginden geliyor. Her zaman bir model yok hibrit
modelleri uygulayabiliyor veya bu modelleri kendilerine gore degistirip
kullaniyor ekipler.

Onemli konu

Ekibin birbirini sevmesi saymasi,

Ekibin birbirine glivenerek en iyisini yaptigini diisinmesi

Ekibin birbirine yardim edebilmesi.

Anlamasi, Empati kurabilmesi.

Ekibin 6grenmeye a¢ olmasi, bir seyler 6grenmekten kagmamasi

Stire¢ zaten sonrasindan geliyor. ister Agile, ister Spiral, ister RUP, ne
isterseniz kullanabilirsiniz. Esas olay ekibin durum karsisinda hangi stire¢
ve araclar1 kullanmak istemesine kalir. Yeterki ekip anlasabilsin ve uyum
icinde calisabilsin.

Yani stirec¢ ekibi bir seylere dontistiiremez. Daha iyi bir hale getiremez. Ekip

gercekten varsa ve anlasiyorsa stirecler olur ve anlam kazanir.



YAZILIM MIMARININ 5 HATASI




Yazillm Mimarinin Kurmasi Gereken Denge

\/

Yazilm Mimarisinin temeli dengedir. Yazilim Mimarinin kurmasi gereken denge.

Asagida bahsedecegim konularda bu denge

sizlerde goreceksiniz;

* Fonksiyonel ve Fonksiyonel Olmayar

<avraminin ¢ok onemli oldugunu

Gereksinimlerin Gerceklestirimi,

Gereksinimleri ve Sorunlart Dogru Teknik Alanlarda Cozmek,

Degisime ve Yeni Isteklere Karsi Direngli Olma Konusunu,

Dogru Anlama,

Her Turlt Problemi Cozebilecek Mimari Olusturma Cabasinin Sinirlarini ve

Maliyetlerini Anlama,
Mimarin yaptigi gelistirmeleri

—kibe AktarMamasi.



1. Fonksiyonel ve Fonksiyonel Olmayan Gereksinimlert
Dogru Sekilde llerletmemek

\/
Fonksiyonel gereksinimler bir sistemin nasil davranacagi, is kurallarini, akisi igin
gereksinimleri tanimlarken,

Fonksiyonel Olmayan Gereksinimler

Fonksiyonel Gereksinimler




Fonksiyonel ve Fonksiyonel Olmayan Gereksinimlere Ornek

v
Ornegin: Kullanic sisteme kullanici adi ve sifresini girerek giris yapabilecektir.

Fonksiyonel olmayan gereksinimler ise sistemin bu davranislar nasil gerceklestirdigt
le ilgilentr.

Kullanici sifresi her ortamda encrpyt ederek tasiyacak ve saklayacaktir. (Guvenlik
Gereksinimi)

Ozetle Fonksiyonel olmayan gereksinimler, sistemin davranisinin,yeteneklerinin,genel
karakteristiklerinin kullanici deneyimi uzerindeki etkisidir.




Fonksiyonel ve Fonksiyonel Olmayan Gereksinimlere Ornek

v

Ornegin bir denetim uygulamasi gelistiriyorsunuz.
ofislere gidip denetleme yapacak mobi
yapacak personelin yasi buyuk oldugu ve gozlerin
iz. Fontlar

yi basamadigini analiz etmis isen
etkilenecektir. Gordugunuz gibi fon
oldukga zordur.

Kslyonel o

1 VE

oir uygulama olsun.
IN COK 1yl gO

Jugme

mayan gere

erin

Su denetim uygulamasi belli
—ger ki bu denetlemeyi
'medigi ve dugmelere

Soyutlart her ekran igin

<sinimleri ele almak



Fonksiyonel ve Fonksiyonel Olmayan Gereksinimlere Ornek

Fonksiyonel Olmayan Gereksinimler

 Bu durumda yukaridaki gorseldekine benzer bir ilerleme en dogrusu olacaktir. Fonksiyonel
gereksinimlerde biraz ilerlemek ¢cunku FG biraz ilerlemeden FOG icin gereksinimleri tam
olarak anlayamazssiniz. Oncelikle biraz sistem davranisini anliyor olmaniz lazim.

e SUrekli fonksiyonel gereksinimleri gelistirirseniz. Isin sonuna geldiginizde riskli olan ve
sistem davranislarinin tum yapisina etkileyecek olan FOG uygulama ve denemede gec

kalmis olursur

uz. FOG distindig

onceden gelis

irdiginiz fonksiyone

UNnuz sekilde yolunda gitmeyen durumlarin etkisini tum

gereksinimlere uygulamaniz gerekir.



2. Gereksimimleri ve Sorunlarn Dogru Alanlarda Cozmemek

\/
Yaziim mimari sorunlart deneyiminin fazla oldugu alanlarda ¢ozmeye calisir. Cunku

bu yontem ile kendisini daha guvende hisseder. Sorunu hangi alanda, hangi araclara
gOre cOzeceqiz ?

Musteri Frontend Backend




2. Gereksimimleri ve Sorunlarn Dogru Alanlarda Cozmemek

v

e Yazilm mimar gecmiste veritabani uzmanlhgi ile gecmis ise, sorunlari veritabani sorgulari ve
ara tablolari, tetikleme mekanizmalari, SQL stored procedures ile cozmeye galisrr.

e Yaziim mimarinin gecmiste frontend uzmani ise, olabildigince backend ve diger yapilar ¢cok
az kullanarak tum veriyi client(istemciye) aktarip sorunlarini tarayici ve Ul Uzerinden cOzmeye

galisir.

* Yaziim mimarinin gecmiste backend uzmani ise, olabildigince backend dusuncesiyle
hareket eder.

e Yaziim mimarinin gecmiste sistem ve DevOps ile ugrasmis ise bu yaplyi sistemler
Uzerinden dagitik bir sekilde nasil yapacagini dusunur ?

* Proje analizi, gereksinim analizi, proje yonetimi ile ugrasmis ise musteri Uzerinden sorunlari
veya yapllar tanimlaya calisrr.



2. Gereksimimleri ve Sorunlarn Dogru Alanlarda Cozmemek

\/

Burada onemli olan yazilm mimart dedigimiz kisi veya kisilerin gecmiste bu alanlarda

deneyimi olup, sistemin gereklerini dogru alanlara eslestirmek olmalidir.

Musteri, Frontend,

Backend,

DevOps,

D

3, Cloud ile do

letisimlerini dogru bir sekilde parcalayabilme kabiliyetine sa

nanim, yazillm ve bunlarin

Nip olmalidrr.



3.Degisime ve Yeni Isteklere Karsi Mimariniz, Ufak Yamalar ile

Projenizi Ne Kadar Ayakta Tutabillirsiniz 2

v
Projelerin buyuk bir cogunlugunda bastan dusunulen, kagit Uzerinde yazilan ve

tasarlanan ile sonugta ortaya ¢ikan urun arasinda fark olur. Bunun farkli farkl
nedenleri olabllir,

* [eknoloji degismistir,
 Musteri konuya o anda cok hakim degildir,
e Sistem gereksinimlerini be

° \D..

Hangi nedenden dolayl kaynaklanirsa kaynaklansin, mimari yapi ve bunun Uzerinde

tutulan veri model yapisi oturmaya basladiktan sonra sistem Uzerindeki
degisiklik yapmak zorlasacaktir.



3.Degisime ve Yeni Isteklere Karsi Mimariniz, Ufak Yamalar ile

Projenizi Ne Kadar Ayakta Tutabillirsiniz 2

v

Burada mimarinizi bozmayacak yamalar veya ufak degisiklikler ile ilerlemeye ve
bu istekleri sisteminize katmaya calisirsiniz. Ama belli bir asamadan sonra
katilamayacak durumada gelebillir.

—ger bu kisimda acik olmazsaniz. Bu mimari bu istekleri karsilamaz seklinde
geribildirimlerde bulunmazsaniz, musteri ve Urun yoneticisi daha fazla istemeye
devam edecek ve zaman icerisinde mimari kalmayacaktir. Daha sonrasinda sistem
her tarafindan yavas yavas patlaklar ve hatalar vertrr.

Genelde son asamaya kadar gerekli uyarilari vermeyen mimar rolundeki kisiler,
gereksinim baskisi ve sistemin dagilimasi kismini yonetemedikleri icin istifa
yontemine veya o ortamdan ¢ikis yolu bulma yoluna gideceklerdir.



3.Degisime ve Yeni Isteklere Karsi Mimariniz, Ufak Yamalar ile

Projenizi Ne Kadar Ayakta Tutabillirsiniz 2

v
Diger bir alternatif ise gerekli yerde yeni isteklere dur diyebilmektir. Bu mimarinin bu

istekleri kaldirmayacagini belirterek, mimariyi bastan olusturma veya yeniden kurgulama
maliyetini dile getirmek ve yonetimi bu konuda ikna etmek gerekir.

Not: Bahsettigim durum mimari bir takim ciddi degisiklikler de bile sistemin yeni
gereksinimleri karsilamadigr durumdur.



4.Her TUrlU Yeni Gereksinim |htiyaciniza Karst Mimarinizi

Generic (Dinamik) Tasarlamanin Maliyeti

\/

Oyun Level Tasarimi : Normalda bir oyun motoru yaz

Sazl yazilimlar ihtiyagtan dolayl dinamik ve genel tasarlanmasi gerekir.

Ir ve bu oyun motorunun

kendisine verilen level (oolim) icerisindeki karakterleri olusturmak icin oyun editorlert
ur. Bu oyun editorlerine bu esyalari ve karakterleri koyduktan sonra bir senaryo
masini ve bu karakterlerin davranislarinin tanimlanmasi gereki

bulun
kosul

Scrip

ing yaziimasi gerekir. Oyun gelistirmede genellikle Lua ve

faydalanrr.

Dy-t

. Iste burada bir

non scripting dillerden


http://www.lua.org/
https://www.python.org/

4.Her TUrlU Yeni Gereksinim |htiyaciniza Karst Mimarinizi

Generic (Dinamik) Tasarlamanin Maliyeti

\/

Sigorta ve Bankacilik Skorlama ve Risk Sermaye Kosullari: GUnUmuz o kadar hizl
degisiyor ki sigorta ve bankacllik icin risk ve sermaye kosullari surekli degisir. Ekonomi,

Afet,

Deprem gibi konulardan etkilentr.

Bu degisiklikle

uzmanlari tarafindan yansitiimasi gerekir. Iste burada
ve yapinin uzerinde ¢alistigl kural motorlarindan olusmus altyapilar devreye giriyor. Bu

sayede arka planda bu yapilara gore dinamik kod mekanizmalari calistiriliyor.. (Kampanya
Sistemleride bu duruma benzer yapilardir)

N skorlama ve ris

<Kredilendirme ve s

K d

<Or

Jrumlarina alan

ama araclari




4.Her TUrlU Yeni Gereksinim |htiyaciniza Karst Mimarinizi

Generic (Dinamik) Tasarlamanin Maliyeti

AdHoc Araclari, Business Intelligence , Karar Destek Sistemleri : Sirket
yoneticilerinin isletme hakkinda saglikli kararlar alabilmesi igin raporlart dinamik
olusturabilmeliler. Ozellesmis dinamik dashboard bu grafikleri ekleyerek bunlar (izerinden
gosterim yapabilmeliler. Bunun icin, verinin dogru sekilde cekilmesinden
birlestiriimesinden ve dogru gorsel ve cizelgeler ile dashboard gosterilmesi ile yapilabilir.
SuU tip mekanizmalar arka planda bir takim dinamik altyapisi ile mumkundur.




4.Her TUrl( Yeni Gereksinim |htiyaciniza Karsi Mimariniz

Generic (Dinamik) Tasarlamanin Maliyeti

Uygulama Gelistirmek icin No-Code, Low-Code Araclari : Bu tip araclar sizin
uygulama bilesenleri ve bunlar arasindaki iliski ve baglantilarini tanimlayarak dinamik bir
takim scriptler yazarak bir uygulama olusturmanizi saglar.

BDD icin Test Araclar : Bazi uygulamalarin End-to-End testlerini statik kodlamak
strekli kirlgan olmasina ve strekli bakima neden olabilir. Birde Testi ilgili Is alaninin
uzmanlarinin bu testleri yazmasi daha dogru olacaktir. Bu tarz yapilarin kurulmasi icin
Cucumber vb... test araclar bulunur ve bu araclar arka planda dinamik olarak test
kodlarinin calistirnimasini saglar..




4.Her TUrl( Yeni Gereksinim |htiyaciniza Karsi Mimariniz

Generic (Dinamik) Tasarlamanin Maliyeti

Ama bu tarz mimarilerde uygulamanin sinirlart ¢cok 1yl tanimlanmalidir. Dinamiklik icerisinde
bile sinirlar bulunur.

Bu dinamik sistemleri yonetmesi, baskalarina anlatarak egitmesi, sistemi ayakta
tutmasi(maintain) etmesi diger projelere gore oldukca zor olacaktir. mimar rolundeki kisi
bunlar bilip asagidaki konulara ¢ok fazla deger ve yatirnm yapmasi gerektigini biliyor olmall

 Monitoring (Sistemi Takip Etme)

 Debugging (Kuvvetli Debug Mekanizmalar Kurma)

 Maintainance (Bakim ve Veri Model versiyonlari arasinda Gegcisi Kontrol)
 Education (Bu sistem Uzerinde gelistirme yapacak kisileri egitim)




5.Mimariyi Tum Proje Ekibine Yaymazsaniz Limitlerini ve

Kullanimini Anlatmazsaniz Sonugclari Nasil Olur?

Son olarak mimar rolundeki kisi veya kisiler ortaya ¢ikardiklart mimariyi surekli proje
ekibine anlatmali, onlarin sorularini, geribildirimlerini dikkate alarak bunlar

cevaplamahdir. Tum paydaslar bu sistem Uzerinde nasil yazl
sinirlarini ve gucunu anhyor olmaliki bu mimariyi dogru sekilde

11T}

KU

gelisti

lansin

rileceqini biliyor,
ar.

Ayni zamanda bu sistem Uzerinde gelistirmeler yapilirken bu gelistirmeler ust seviye dogru
mu, iletisim yapilar ve yontemleri mimariye uygun mu seklinde surekli bir kontrol
mekanizmasi kurup, bu yapinin disina ¢ikan isleri engellemeli veya mimariyi bu yeni
istekler dogrultusunda guncelleyerek, tum sistemin mimariye uygun islediginden emin

olmaldrr.



YOL HARITASI




NEDEN YOL HARITASI LAZIM ?




Yazillm Mimarisi Stack

The Software Design Khalil Stemmler
& Architecture Stack st

DTOs, Domain-Models, Transaction Scripts,
Repositories, Mappers, Value Objects

Architectural Patterns Model-View-Controller, Domain-Driven Design

Layered, Client-Server, Monolithic,
Component-based

Policy vs. details, Coupling & cohesion,
dependencies, boundaries

Architectural Principles

Scope

Design Patterns Observer, Strategy, Factory, etc

Composition Over Inheritance, Hollywood Principle,

Design Principles encapsulate what varies, SOLID, DRY, YAGNI

Object-Oriented Inheritance, Polymorphism, Encapsulation,
Programming Abstraction

Structured, Object-Oriented, Functional

Name, construct, structure, style,
readability




Clean Code Katmani

\/

Kodun temiz olmasi. Kodun temiz olmasi isi

edilebilirligi gibi en temel yapi tasini en temel kismi olusturuyor.

Clean Code, by Robert C. Martin

Bu konuda en iyi kaynak olarak asagidaki kitaplari okuyabilirsiniz.

Refactoring, by Martin Fowler (2nd edition)

The Pragmatic Programmer, by Andy Hunt and Dave Thomas

The Design of Everyday Things, by
Code Complete, Steve McConnell

Don Norman

g

Mlendirme, kodun yapist, stili, okunabllirligi, test

The Software Design
& Architecture Stack

Architectural Patterns

Il

‘ Architectural Principles ]

Design Patterns

Design Principles

Object-Oriented
Programming



https://www.amazon.com.tr/Clean-Code-Handbook-Software-Craftsmanship/dp/0132350882
https://www.amazon.com.tr/Refactoring-Improving-Design-Existing-Code/dp/0201485672
https://www.amazon.com.tr/Pragmatic-Programmer-Andrew-Hunt/dp/020161622X
https://www.amazon.com.tr/Design-Everyday-Things-Revised-Expanded/dp/0465050654
https://www.amazon.com/Code-Complete-Practical-Handbook-Construction/dp/0735619670

Programlama Paradigmalari Katman

l Procedural Programlama l Mantiksal Programlama
. Object Oriented Programlama Fonksiyonel Programlama
9 Paralel isleme Yaklasimlari DB isleme Yaklasimlari

Programlama Paradigmalarini ogrenmek icin  Imperative/Declarative Programlama konusunu
anliyor olmamiz lazim.

E The Software Design
& Architecture Stack

Imperative Programming

Structure Programming Architectural Patterns

Il

Procedural Programming

‘ Architectural Principles |

Design Patterns

Scope

Design Principles |

Object-Oriented
Programming



https://medium.com/frontend-development-with-js/imperative-declarative-programlama-242e3dce26e

Object-Oriented Programlama Katmant

\/

Object-Oriented Programlama katmani Inheritance, Polymorphism, Encapsulation ve

Abstraction ve Messaging konularini igeriyor.

Bir baska deyisle Alan Kay gore Object-Oriented Programlamanin temel
bilesenlersi;

e Message Passing (Mesaj ile Veri aktarimi)
e Encapsulation

e Dynamic Binding

Ozetle sektoriin iizerinde cok durdugu ve ilk 6gretilmeye baslatilan
inheritance, subclass, polymorphism Alan Kay’a gore OOP temel
bilesenleri degil.

g

Scope

The Software Design
& Architecture Stack

‘ Architectural Patterns I

‘ Architectural Principles ]

‘ Design Patterns I

Design Principles ]

Object-Oriented
Programming

v




Object-Oriented Programlama Katmani - Devam

\/

Bu kisimda farkli Inheritance yapilari bulunuyor.
porototype uzerinden kalitim’dan bahsettim.

JS’te Kalitim(Inheritance) Nasil Gerceklesir ?
JavaScript’ te prototype, _ proto__ Kavramlarini Anlamak

TypeScript Uzerinden yazilar yazmistim. Bu yazilarda C
ConcreteClass, Generics, Reflection, Annotations gibi

U

\v

ava/CH
ava/CH

|

I

|

I

Ge
Ge

stirici
stirici

erine TypeScript-1
erine TypeScript-2

ass,|

<ONu

Ben yazilarimda JavaScript kapsaminda

\ 4
OOP inheritance ve polymorphism icin Java ve C# dilleri nasil ele aldigl anlasiimasi icin

nheritance, Interface, Abstract,

ara deginmistim.


https://medium.com/frontend-development-with-js/jste-kal%C4%B1t%C4%B1m-inheritance-nas%C4%B1l-ger%C3%A7ekle%C5%9Fir-5834c38a9134
https://medium.com/frontend-development-with-js/js-prototype-proto-kavramlar%C4%B1n%C4%B1-anlamak-1ccd29b513b7
https://medium.com/frontend-development-with-js/java-c-geli%C5%9Ftiricilerine-typescript-1-68f14d6f3510
https://medium.com/frontend-development-with-js/java-c-geli%C5%9Ftiricilerine-typescript-2-25e1dac4de88

Object-Oriented Programlama Katmani - Devam

\/

Object Oriented Tasarimin bir Ust seviyesi daha model ve nesneler Gzeri anlamli grup

kapsaminda tanimlamalar ile ge

ama bana Ruby on Ralls, Blitz..
BlitzdS ve NextdS

istirme yapmak. Model
S entity’ler Uzerinden fu

Drive

IStac

N Development genis bir konu

< gelistirmeyi hatirlatiyor.


https://medium.com/frontend-development-with-js/frontend-%C3%BCr%C3%BCn-ve-k%C3%BCt%C3%BCphane-evreninden-haberler-4-blitz-js-ve-next-js-e5382b9004d3

'/
Kodu test edi
prensiplere d

Composition over Inheritance (

Tasarim Prensipleri Katmani

ebilir ve gelistirme isteklerine icin esnek tut

Kkat etmeniz gerekir konusunda asagidaki

Yaziim Gelistirme Prensipleri

S.0O.L.ID
TDD(Test)

12 Factor

Prensipler
vs BDD(Behaviour)

Reactive Manitesto

App Uygun Gelistirme Nedir ?

mak

<ONu

istiyorsaniz. Ne tarz yazilim

ara deginiyor olacagiz.

Sunu yeni yaziyorum onun icin linki henuz yok)

g

The Software Design
& Architecture Stack

Architectural Patterns

i

‘ Architectural Principles I

Design Patterns

Design Principles

Object-Oriented
Programming



https://medium.com/architectural-patterns/yaz%C4%B1l%C4%B1m-geli%C5%9Ftirmedeki-prensipler-a03810322811
https://medium.com/cloud-and-servers/object-oriented-design-s-o-l-i-d-4991542a6b8d
https://medium.com/cloud-and-servers/tdd-test-driven-development-vs-bdd-behavior-driven-development-30e225c29c14
https://medium.com/architectural-patterns/reactive-manifesto-113218b88ffd
https://medium.com/cloud-and-servers/12-factor-app-uygun-geli%C5%9Ftirme-nedir-61645e68f114

Tasarim OrUntU Katman

\/

Yazillm gelistirme sirasinda uygulamanin farkll kisimlarinda her gelistiricinin ortak karsilastigl
problem-¢o6ziim iliskileri bulunur. Iste tasarm orintdleri bu problem ¢dzim iliskilerini inceler.

Tasarim Oriintiileri

Tasarim Oriintiileri

/ l \

Structural Patterns Behavioral Patterns
Creational Patterns
Adapter Chain Of Responsibility
Abstact Factory Bridge Command
Builder Pattern Composi te
: posite Interpreter
Factory Method Decorator Mediator
Prototype Facade Memento
Singleton Flyweight Observer
Proxy State
Strategy
Template Method
Visitor




Mimari Prensipler Katmani

Bilesenlerin birbirleri ile olan iletisim kurallari, birbirlerine olan bagimliliklarinin yonetimi,

sinirlar , coupling ve cohesion gibi kavramlarin ele alinmasi.
OOP Unutulmus Tarihi-3



https://medium.com/frontend-development-with-js/object-oriented-programlaman%C4%B1n-unutulmu%C5%9F-tarihi-3-9e8f1d424153

Mimari Stiller Katmanlt

\/

Mimari stiller konusunda asagidaki konulara deginecegiz.
SBilesen Odakli Ul(Kullanicr Arayuzt) Gelistirme
Microservices Mimarisi

Microfrontends Mimarisi

SOA Mimarisi

Serverless Architecture (FaaS)

Yazilm Mimarisinde Brokerlik

—vent-Driven Architecture

Blackboard System

Plpe and filter architecture

Katmanl Uygulama Mimarisi



https://medium.com/@odayibasi/704b0da2e7c9
https://medium.com/architectural-patterns/microservice-nedir-73bdfddad197
https://medium.com/architectural-patterns/micro-frontends-hakk%C4%B1nda-konu%C5%9Fulanlar-e178b73cd1c3
https://medium.com/architectural-patterns/soa-service-orietented-architecture-nedir-75092cd90d61
https://medium.com/cloud-and-servers/serverless-architecture-faas-2e5804ececd9
https://medium.com/architectural-patterns/yaz%C4%B1l%C4%B1m-mimarisinde-brokerlik-9677be6dfa5a
https://medium.com/architectural-patterns/event-driven-architecture-7d0a7fb57db8
https://medium.com/architectural-patterns/veri-merkezli-mimariler-data-centered-e3d6ad7e5f94
https://medium.com/architectural-patterns/pipe-and-filters-mimarisi-fee576ef6fb0
https://medium.com/architectural-patterns/katmanl%C4%B1-uygulama-mimarisi-f517b03b050e

Mimari OrUntUler Katmani

\/
Mimari oruntuler konusunda asagidaki konularr analiz edecegiz.

Flux Patten (Redux, vb...)

Saga Pattern
MVC (Model View Controller)



https://medium.com/architectural-patterns/flux-mimari-%C3%B6r%C3%BCnt%C3%BCs%C3%BC-a9b2198e3cfa
https://medium.com/architectural-patterns/saga-pattern-saga-%C3%B6r%C3%BCnt%C3%BCs%C3%BC-55329a5f04cf
https://medium.com/architectural-patterns/mvc-model-view-controller-80e395179ab0

Enterprise(Kurumsal) OrUntiler Katmani

Bu konuda Entegrasyon OrUntUler konusundan bahsedecegim.

Bunun konuda asagidaki kaynaklardan faydalanabilirsiniz.

Patterns of Enterprise Application Architecture, by Martin Fowler
—nterprise Integration Patterns, by Gregor Hohpe

Domain Driven Design, by Eric Evans

Implementing Domain-Driven Design, by Vaughn Vernon



https://www.amazon.com.tr/Patterns-Enterprise-Application-Architecture-Martin/dp/0321127420
https://www.amazon.com.tr/Enterprise-Integration-Patterns-Designing-Deploying/dp/0321200683
https://www.amazon.com.tr/Domain-Driven-Design-Tackling-Complexity-Software/dp/0321125215
https://www.amazon.com/Implementing-Domain-Driven-Design-Vaughn-Vernon/dp/0321834577

EGITIM YOL HARITASI KAPSAMINDA

2 GUN NASIL ILERLEYECEGIiZ ?




I nci GUn (Architecture Level)

Conway Yasasi MinViable Product ' Jobs To Be Done

Teknolojik Gelismenin Yazilim Mimarisine Etkisi

Gelecek Nesil Sirketlerin Teknolojileri Nasil Olmall

UMLT Sketching: MindMap

CDD DDDIFDD BDD

Layered Arch SOA Microservice Microfrontends

Broker Arch' Event Driven Arch Blackboard System

Pipes And Filter Arch ' Serverless Architecture

MVC | Flux Pattern Saga Pattern Integration Pattern

2nci Gun (Code Level)

Kod Kalitesini Neler Kotl Etkiler Clean Code

Teknik Bor¢ Refactoring Architecture Clearance

AOP TDD SOLID KISS DRY YAGNI

|2 Factor App Reactive Programming Chaos Eng

Design Patterns  Creational Patterns

Structural Patterns Behavioral Patterns

Anti Patterns Spaghetti Code
_ava Flow Programming Golden Hammer

Reinvent [ he Wheel




Inci Gun (Architecture Level)

Msteri Etkis .

leknoloj Etkisi >

letisim Yontemler >

Driven Development >

Architecture Styles

v

Architectural Patterns >




Conway Yasasl "
Organizasyon Yapisi, Basarill Bir Yaziim Mimarisi icin Onemli mi ?

\/

Melvin E. Conway 1967 yillarinda su konuyu gozlemlemistir; kuruluslar ve isletmelerin kendi iletisim
sistemlerini yansitan yaziimlar gelistiriyorlar. Buradan da asagidaki Conway Yasasli ortaya cikmistir.

Any organization that designs a system (defined broadly) will produce a design whose structure is a copy of the organization’s

communication structure.[2][3]
— Melvin E. Conway

Bu yasa temelinde yaziim modulleri arasindaki iliskiye benzer bir yapinin, organizasyon yapisinda oldugu
ve buna parallellik gosterdigi uzerinedir. Sistem yapisindaki yazilim arayuzleri, organizasyonlar da bulunan
sosyal sinirlar ile benzer sekilde calisir ve iletisim yontemileri icerir. Conway sosyolojik gozlemle bu yasayi

ortaya koymus. 1968 National Symposium bu Conway Yasasl olarak adlandirimaya baslanmistrr.



https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_law#cite_note-Conway-2
https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_law#cite_note-3
https://en.wikipedia.org/wiki/Modular_programming

Bu Konu Neden Cok Onemli ?

v

Uzunca bir sure Askeri, Telekom,

Devlet Kurumlari,

Banka/Finans Sirketleri vb ic

gelistirme ekiplerinde calistim. EKip yapilari bu organizasyon yapisina gore kurgu
veya bu birimlerle cok i¢ ice tasarlandiginda daha basaril yazilimlarin ¢iktigini farkettim.

Su basarinin altinda bence 2 neden yatiyor.

N yazilim

andiginda,

* Birincisi, gelistirici ekipler organizasyon yapisi i¢cerisinde dogal olarak dagiliyor ve bu
sekilde modulleri ve modul arayuzleri Conway yasasinin dogalligi icerisinde
olusturmus oluyorlar.

e |kincisi, gel
gereksinim

istirici ekip organizasyondaki domain(alan) uzmanlar ile birlikte ¢alistiklarinda

eri daha 1yi analiz edip ihtiyaclari yerinde tespitten kaynaklaniyor.



A Module B Module

E Module D Module

Not: Burada basarilidan kastettigim musterinin isteklerine uyumluluk. Yoksa bu
vazilim tekrar tekrar kullaniimasi anlaminda soylemiyorum.

Cunku Is yaptiginiz organizasyona olan bagimlilik giderek artacagi icin terzinin bir kisiye
vaptigr Ozellikte bir Grln ortaya ¢ikacak, bu urun o kisi/organizasyon icin cok uygun
olurken, baska musterilere veya organizasyonlara kolay bir sekilde uyarlanamaz halde
olacaktrr.




Yeni Mimari Yaklasimlarin Organizasyon

Yapisl lle (Micro-service

ve Micro-Frontends) Bir llgisi Var mi ?

—vet var. Monalith yapidan Microservis yapisina, hatta

Microfrontend yapisina geciste,

vazilimdaki modulerlik direk olarak ekipleri ve bu ekipler arasi iletisimide etkilemektedir.

Gelistirici ekiplerin micro seviyede yazilimlar ile eslestirileb
yazilimlar ortaya cikmaktadir. Ornegin bu sayede asagida
sekilde yapilabilmektedir.

—atura Servislert,

Reklam ve Kampanya Servisleri
Urlin Servisi

Satis Servisi

Musteri Hizmetler

CRM vb...

Idikleri icin daha uyumlu ve basarili
KI bolumleme ¢cok daha basit bir




Not: Bu konuda yazilim gelistirme yontem ve araclarinin giderek Conway yasasina uygun
olarak micro yapilara donustugunu yukaridaki resimden de gorebilirsiniz.

Herbirinin CI/CD ayn
farkh ekipler
farkh teknolojiler
kullanarak gelistirebilir

Monolith DB Kullanimi | @ @ @

.
..................................................

Microservice + Microfrontends



Buyuk Yazihm Firmalarr icin Durum Nasil 7

Not: Organizasyon yapilarindaki parcalanma ve iletisimin sirketlerin yazilimlarina direk
yansidigini gorebilirsiniz.

Apple ornegin ortadaki kirmizi (Steve Jobs ve Tasarim Ekibi) tim Grunler bu yapinin
cevresinde sekillenmis bundan dolayi bir uyum soz konusu

Amazon da ise Scalebility (Olceklenebilirlik) icin ekipler belli limitleri gecmeyen hiyerarsik
yvapida birbirlerine bagli

Yukaridaki resimden Google, Microsoft, Facebook Oracle ve diger sirketlerin
durumunu cikarabillirsiniz.



Organizasyon Yapllari

Divisional Organization yapisinda Urtnler, onun altinda kendi VP of Marketting,
—ngineering ve Finance olarak dallara ayrilirken bazi insan kaynaklari, kanun vb.. konular
direk CEO bagli ekipler tarafindan yapilabllir.

Functional Organization yapisinda ise yeteneklerin tum udrunler icin cross-cut matrix
seklinde kullaniimasi anlamina geliyor ki buda CEO ve altindaki yonetim ekibin tim
drunlerin yonetimi ve koordinasyonu konusundaki onemini gosteriyor.

Functional Organization

Divisional Organization

RN RN

ProductA ProductB ProductC

VP of Marketing VP of Marketing VP of Marketing
VP of Engineering VP of Engineering VP of Engineering
VP of Finance VP of Finance VP of Finance

Product A >

Product B >

Product C >




Amazon 2 PT (Two Pizza Teams)

Organizasyon yapis!i ile yazillm arasindaki konuya belkide en 1yi ornek Amazon’un yazilim ekiplerinde
uyguladigl (Two Pizza Teams) teknigine gore ekipleri olusturma konseptinden geciyor.

Working in Pt iy
Feature or AT
Pizza Teams ESRe

If you can't feed a team
with two pizzas, it's too
large.

- Jeff Bezos, CEO, Amazon

Amazon bildiginiz gibi elicaret ve Bulut Teknolojileri konusunda dunya lideri konumunda. Bunu
gerceklestirmek icinde surekli innovasyon yaparak yeni teknolojiler uretmeli ve bunu
musterilerine servis olarak vermeli.




Amazon EKIp Yapillari

Amazon bu olceklenme problemini bir anda teknolojik olarak gerceklestirmedi. Ik 6nce
organizasyon yapisini , takimlarin buyuklugunu ve birbirleri arasindaki iletisimin kurallarini
belirledi. Daha sonrasinda bu kaliteli servisler ortaya ciktl. Bu yazida Amazon’un bu
stratejilerinden bahsetmek istiyorum.

Takimlarin buyuklugu 2 pizzanin besleyeceginden buyuk olmamali. Bunun arkasinda
yatan felsefe cok fazla iletisim, iletisim problemlerini cdzmez. Ornegdin bir yemege, diglne,
dogum gunu partisine gittiniz. Genelde cok fazla insan olsada insanlarin Serli, 6sarl gruplar

halinde toplanip konustugunu gorursunuz. Buda iletisim acisindan takim sinirlarimizi
gostermektedir.




How many links are in your group?

n(n-1)

Bu karmasiklig1 asagidaki grafikte daha net olarak gorebiliriz.

1500 .
1000 !

500 :

o

[l # of people

Amazon Ekip Yapilarini Bu Sekilde Sekillendirme Nedenlert

Peki 2 PT Kac Kisiden olusmal1 ve Nasil Bir Rol Dagilimi Olmal

e 1 Takim Lideri

e 1 Tasarimci/UX uzmani

e 1 veya 2 Ul Gelistiricisi

e 1 veya 2 Backend Gelistiricisi

e 1 QA uzmani

e 1 Uriin sahibi(product owner) /is analisti
Yukaridaki boliimleme bizim eskiden beri gelen klasik IT boliimlememizin
disinda olan bir yonelim. Ama bu yonelimler DevOps’un giderek gelismesi,

ekip elemanlarinin farkl sorumluluklari alabilmesi zamanla kirilacak ve
asa@idaki resimden yavas yavas 2PT ‘ye evrilecektir.

' Breaking Down the SILOs

Eski Yonelim



Amazon Ekip Yapilar Arasinda lletisim Kurallari

Diger bir konuda lletisim Yontemi. Bu kisimda belirledikleri bir takim iletisim kurallarinin Amazon
ne kadar fayda sagladigini sizde mevcut AWS (Amazon Web Servislerinin) olusmasinda bu

curallarin ne kadar etkili oldugunu gorebillirsiniz.

Bu kurallar ;

L

m takimlar verilerini ve fonksiyonalitelerini birbirlerini servis arayuzleri ile saglayacaktir.

d

K<Imlar sadece bu servis arayuzleri Uzerinden birbirleri ile iletisim kurmalidir.

2Nnci madde disinda hi¢ bir iletisim sekli olmamalidir. Ne baska bir takim diger takimin veri
modelini okuyabilmeli, ne ortak bir bellek modeli kullaniimali. Tum bunlar yasak. Tek iletisim
birbirlerine saglanan servisler Uzerinden gerceklestirilmeli.

Bu iletisim sirasinda hangi teknolojinin kullanildiginin bir onemi yok. HT TP, Corba, Pubsub,

Ozellesmis bir cok protokol kullanilabllir.

st

Inasiz tum servisler disariya acilacak sekilde tasarlanmall ve gelistirilmelidir.
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Min Viable Product

Startup’lar icin gecerli bir kavram. Aklinizda bir fikir var ve bu fikri Grine donusturmek
iStiyorsunuz. Bunun icin ¢ok karmasik dusunerek , butun ozelliklerini tam tamina yapayim

seklinde

dusunmek yerine esas musteri tarafinda en degerli yetenegin hangisi olduguna

odaklanarak urun gelistirmektrr.

Sunu an
saglama

amanin yolu’da asagidaki urun gelistirmenizin asagidaki sekilde donmesini

<1Ir.

* MUsteri icin en degerli yetenekleri belirlemek
* Minimum yetenekteki bu Urunu gelistirmek
* Bu UrunlU musterilerinizin test etmesini saglayarak UrUnunuzun kullanihp/

<ullaniimayacaginin test edilmesi

e Elde ettiginiz geribildirimlerle bu donguyu devam ettirmeniz.



MVP DéNguisi

Minwiwiuwmw
viable
Pvoduct




MVP Ddngusinde Urtin Nasil Gelisir

MinViableProduct mantiginda Cevik Gelistirmenin de de yer aldigini gorebilirsiniz. Her
zaman musterinin karsisina ¢alisan bir urunle gitmek, musterinizi tum gelistirme
suresince projenin igerisinde yer almasini saglatmak...

HOW TO BUILD A MINIMUM VIABLE PRODUCT

The Wrong Way

o o O o0 0 O
1 2 3 4

The Right Way

< - - -
—  Gvo o  iohge

1




MVP Gelistirmek Istedigimiz Urun..

Bu konu ile ilgili rastladigim guzel bir resimde Startup icin gelistiriimesi anlamli olan trdanun;
Kullanilacak yetenekler/urlnler ile bu ise sizden daha lyi yatinm yapamayacak sirketlerin
arunlerinin olmadigr kisimda urunler gelistirmeniz. ..

Minimum + Viable:
Good products for
startups to build

Crappy Products Products built by
nobodywants to

use

companies better-
financed than you
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Jobs To Be Done

emel felsetesi musteriden aldiginiz urunu soyle yaparsaniz, su ozellikleri eklerseniz ,
flyatini su sekilde, limitlerini bu sekilde yaparsaniz aliriz soylemlerinin gerceg
yvansitmamasi, o0zetle MVP, Musteri Gelistirme yontemlerinden elde ettiginiz verilerin
sonucunda gelistirdiginiz urtn yine satmiyorsa bunun nedeni MUsteriler belki ne
iIstediklerini veya neye ihtiyaclari olduklarini bilmemelerinden kaynaklaniyor olabilir

Customers don’t know what they want. (Steve Jobs)

Genelde yukarida bahsettigimiz nedenlerden oturt GrUnler basarisiz oluyor, Urun / market
uygunlugunu yakalamasi genelde sans faktorune bagl oluyor. Jobs To Be Done musterinin
anlatamadigl nedenselligi nasil bulacagimiz konusunda bize bir onermede bulunuyor
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Teknolojik Gelismenin Yaziim Mimarisine Etkisi

Applications

-

&
3

Infrastructure



Teknolojik Gelismenin Yaziim Mimarisine Etkisi

Uygulamada Kod Yapisi: Monolith — Client/Server = N Tier = Microservice = FAAS (Function As A Service)

Infrastructure(Computing): MainFrame = PC — onPrem Sunucu — VirtualOS(EC2) — Paas (ElasticBeanstalk) —
Fargate(Docker) = Lambda (Serverless)

Yazilim Gelistirme Siireclerinde: Waterfall = Agile pppicaions

5 o &
G P @ &%
Dillerde: Assembly = C/CPP — Java, .NET — Scale, Go, Python, Javascript W%

Konseptlerde: Multi Thread , Sync, = Single Thread, Non |/O Block, Async

Ekip Yapilari: Analiz, Tasarim, Gelistirme, Test = Self Managed Team (DevOps) kavramlari ¢kt

Canliya Cikma Suresi : Manual Deployment — CIl/CD Otomatiklesmesi, ve surelerin gun icerisinde yeni versiyonlarin deploy
edilimesi

Infrastructure Kullanabilme: Manual — Infrastructure As A Code

Veri ve Isleme Giicii Uzerine Yeni Uygulama Alanlari: Big Data, BlockChain , Machine/Deep Learning, Virtual Reality,
Otonom Sistemler, IOT vb
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Gelecek Nesil Sirketlerin Teknolojileri Nasil Olmali

Pandemi yasami ¢ok derinden etkiledi. Sirketler yasamlarina teknoloji sayesinde
surdurebildi. Bazilarn cok buyudu, bazilari ise yok oldu.

Teknolojinin, sirketler icin onemini her sirket sahibi bu donemde daha ¢ok anladi. Zamanin
uzun surede yaptigr bu ayrisimi, pandemi bir katalizor gorevi hizlandirdi. Bu nedenle
gunlzimuUzde ayakta kalmak icin Modern Teknolojileri kullanan Isletmeler kurmaniz
gerekiyor.

Peki soru su Gelecegin Modern Enterprise (Kurumsal) nasil olacak ?
e Veri Uzerine Insaa Edecek,

Al (Yapay Zekadan) Faydalanacak,

e (Cevik Calisma Alanlarina Sahip olacak




A. Veri Uzerine Sirketinizi Insaa Edin.

DATA IS THE FOUNDATION OF THE MODERN ENTERPRISE

AN MG

Kurumsal sirketin departman yapisi genelde asagidaki sekilde ayrilir;

Al-POWERED APPLICATIONS

(= L
»  Bl(ls Zekasi), s (YR P ogac
+  HR(insan Kaynaklar) . 2
e  Sales(Satis), s
Marketing(Marketing), o ,
*  Engineering (Milhendislik) e

Bu departmanlarin Al-Powered (Yapay Zeka Destekli) uygulamalardan faydalanmalari gerekiyor.
Yapay zeka destekli uygulamalar icin Al-Tooling (Yapay Zeka) araclarindan faydalanabilirsiniz.

Al Modellemesi icin veriye ihtiyac duyacaksiniz. Veriyi Cloud Data Platform Servislerinde tutabilirsiniz.
Bu veriyi depolamak ve erismek icin daha alt kisimda bir Infrastructure Layer ihtiyaciniz bulunur.

Sistemi isletebilmek icin Monitoring & Management (Goruntiuleme ve Yonetim araclarina) ihtiyac duyarsiniz.



B. Al-Powered (Yapay Zeka Destekl) Uygulamalar

Sirketler de Kurumsal Fonksiyonlarida manuel yontemler ve uygulamalar yerine yapay zeka
destekli uygulamalara donusturmeya calisin.

BUSINESS PROCESSES ARE TRANSFORMED BY Al

Enterprise Function Al Transformations Emerging Leaders
: 166N
Revenue Intelligence
Sales > Forecas ting ® Claﬂ
Behavior Management A setsail
Conversational Marketing DRFFT
Marketing Commerce Experience Optimization > leoomreach

[PERSADO]

Engineering > R/D Alignment > ’
JELLYFISH

i Intelligent Sourcing = findem
Recruiting > >
Interview Analytics "L/‘/w%
OO & ive!
Employee Service > Virtual Support > - e

AN
44 Moveworks

Finance v Spend Analytics - Z7. appzen

Legal > Documen t Relevance > W everlav




C. AGILE WORKSPACE (CEVIK CALISMA ALANI)

Cevik, akilll cevik galisma alani modelini sirketketine getirmeye calisin;

THE AGILE WORKPLACE OFFERS SMARTER MODELS OF WORK

e Al- SuperPowered (Yapay Zeka — Super Guclu)
* |ntegrator (Entegrator)

e (Collaborator (Ortak Calisan)

e (itizen Developer (Gelistirici)

WiING
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Beyin firtinas1 yontemi ile bir toplanti sirasinda gurubun bir konu tizerinde
yaratici fikirler ortaya cikarmasini saglayan toplantilardir. Stirec
iyilestirmesi, yeni bir irlin ¢ikarma, tirtine yeni bir 6zellik
ekleme,pazarlama ve reklam siireclerinde beyin firtinasindan faydalinarak
glizel sonuclar elde edilebilir.

Yaratici fikirler olusturmanin bir diger yontemide sistemi , konusulanlar1,
toplantilar1 vb.. bir harita tizerinde tiimuyle gorebilmektir. Bunun icin
tuttugunuz notlari zihin haritasi yontemi ile tutarsaniz bu size dontip
baktiginizda tiim sistemin zihninizdeki haritasini tek seferde gosterebilme
imkani sunar. [Ornek bir MindMap]

Monitoring (AWS CloudWatch)

Route53 HealthCheck
EC2

STORAGE & CONTENT DELIVERY
EBS Volume

Storage Gateway
CloudFront

DATABASE & ANALYTICS
DynamoDB
ElasticCache

RDS Instance
Elastic Map Reduce

HOST Metrics
Physical 3 Disc VO, CPU, Network
Health Status Check

Not Used for Disk Usage
- Default Monitoring
v
Custom Metrics Detail Monitoring HighResulutionMetrice o,
- RAM Utilization 1 minutes 10 sec
-Disk Usages O
-Min Granularity 1min
Monitoring
Services & Resources
AWS CloudWatch — GetMetricsStatisticsAP1
¢ 3rd party tools
Terminated Instance
ELB/EC2 retrieve data
Metric Granularity
Alarm | D T Logs stored
indefinedly also change retention
EC2 CPU Utilization
ELB Latency
Charges On Your Bills
SNS Notification Lambda Trigger
Changes 5,31 minute
EC2 default 5 minute
RaM Utilization 1 min and Detail Monitoring
‘ m‘
' CloudTrall vs
Config
AWS Cloudwatch
AWS CloudTrall Monitor Performance
On Premise Usage AP Calle,
Provision IP, Time Resource
Add SSM Agent AWS Confl
Add Cloudwatch Agent save env and any changes notify

AWS CloudWatch
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Uriin arayiizii gelistirme sirasinda kodlamaya gecilmeden 6nce
uygulanmasinda faydali olan bazi adimlar/asamalar vardir. Bu adimlari ne
kadar hakkiyla uygulayabilirseniz bu sizin projenizde sonradan cok
maliyetli olacak degisiklikleri onceden 6ngorebilmenizi saglar. Bu adimlari
ve neleri icerdiklerini asagida anlatmaya calisacagim,;

Sketch -» Wireframe - Mockup - Prototype

Sketch: Projenin en baslarinda fikrinizi hizli bir sekilde anlatmanizi
saglayan karalamalar, cizimler. (MindMap ’te kullanabilirsiniz)

Wireframe: Projeniz ilerlemis fonksiyonel akislar belirlenmis bu yonde

projenizi anlatmanizi ve tasarim seviyesine gecmenizi saglar. Ekranlar

yinede degisiklik gosterdigi icin bu asamada tasarim ile ugrasmamak daha

anlamhidir.

Mockup: Projenizde yer alan sayfalarin gorsel tasarimina yonelik , renk

paletleri , bilesen gorsellikleri tizerine yapilan calismadir.
Wireframe

Prototype: Bilesenler ve sayfalar ile kullanicinin etkilesimi test edebilmek
icin yapilan calismadir.
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Yazilim gelistirmede tasarim sistemini gostermek icin kullanilan temel
amacli modelleme dilidir. Elinizde gereksinimler ve ilgili paydaslardan
alinmuis veriler var ve bunlara gore anlatilanlar1 modellemek veya
bunlardan tasarim yapmak istiyorsunuz. Bu hem ekibinizin arasinda ortak
bir dil olusturuyor hemde sistemin nasil isledigini daha net
gorebiliyorsunuz. 1994-1995 yilinda Grady Booch, Ivar Jacobson and
James Rumbaugh tarafindan Rational Software firmasinda iken
olusturulmustur.

Bu modelleme dili Nesne Tabanli Programlama yapisina uygun bir cok
semaya sahiptir. Bazilari sistemin yapisini, bazilarida sistemin isleyisini
modelleyerek yazilim gelistiricilerin bastan tasarimlar tizerinde
konusabilmesine olanak saglar.

e Behavioral Diagram — Activity, State Machine, Use Case, Timing,
Sequence, Communication, Interaction Overview Diagrams

e Structural Diagrams — Class, Composite Structure, Component,
Deployment, Object, Package, Profile Diagrams



Inci Gun (Architecture Level)

Miisteri Etkisi

leknoloj Etkisi

letisim Yontemlert

Driven Development

Architecture Styles

\4

Architectural Patterns >




CDD - Component Driven Development

Web uygulamalarinin Native (Win32, MFC, Swing) ortamlardaki kompleks Ul versiyonlarinin tarayici
Uzerinde calisabilecek hale gelmesi ve SPA(SIngle Page Application) daha sonrasinda JAMstack

vapisinin gelismesi bizim Ul bilesenlerinin yapisinin kuttphane/framework (Angular,Ember,React,
Vue, Svelte ...) birlikte evrimlesmesine sebep olmustur.

Su Ul kutuphanelerinin tek amaci, birbirine kapsayabilen, birlikte is yapabilen bilesen gruplari
olusturmak.

Tekrar kullanabilir ve Olceklenebilir sistemler tasarlamak icin Bilesen Odakli Gelistirmeye

Sahip olmaniz gerekiyor. Bilesenleri birlestirerek blyUk sistemleri lego lbenzeri tasalarlama imkan
buluyoruz.




CDD - Bilesen Odakli Ul Gelistirme

Component Explorer (Bilesen Gezgini): Bagimsiz bilesenler tireterek
bu bilesenlerin farkli state gore cizimlerini direk bu araclar tizerinden
test edip gortintiilemenizi saglayan araclar. React icin (Storybook, React

Styleguidist , React Cosmos ...).

Design System: Bir cok biiyiik firma Invision, Salesforce, Atlassian vb..
firma bir cok proje ve uygulama gelistiriyor. Ul icin ortak bir dil olmasi
gerekiyor . Temelde Color, Typography, Sizing and spacing, Imagery ile

bir tasarim dili olusturulmasi ve bunlar ile bilesen, sayfa ve
gecislerin(animasyonlarin) tasarim biittint diyebiliriz. A comprehensive

guide to design systems — Invision

Component Based Mimari: Bu konuda Brad Frost yazmis oldugu

Atomic Design kitap ve Tom Coleman yazmis oldugu Component Driven
Development bu tarz yapilar olusturmak icin referans olusturmaktadir.




Bilesen Odakli Ul - Atomic Design

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Organisms: Birden fazla molekiiliin, bazen a hi tiirdeki molekiil

Atoms: Web lust kiictk el lardir. Daha fazl B}
oms: Web sayfasini olusturan en kiiciik elemanlardir. Daha fazla gruplarinin tekrar ederek olusturduklari yapilgrdir. Ornegin;

parcalanamazlar. HTML tags ; label, input, button, div, canvas ... | . )
NavigationBar, Table, Listitems vb..

Templates: Bir veya birden organizma/moleki fin layout tizerindeki
Molecules: Atomlarin bir araya gelerek olusturduklar: kiictik bilesenlerdir. yerlesim yapisidir. ‘

Ornegin bir arama molekiil olusturmak istiyorum;

e Label, Input, Button birlestirerek bu molekiilii olusturabilirim

e Label kullaniciya bu bilesenin nerede aradigini, Input arama yapmak Pages: Template belli veri ile doldurularak gosterildigi gercek sayfadir.

istedigi kelimeyi girecegi ortami, Button ise arama islemini
tetiklemesini saglar

Burada molekiillerin sadece bir is yapmast ve onuda iyi yapmast tizerine
tasarlanmalidir.




BI‘G@GH Odak“ U‘ Ge“§t|rme How to be Component Driven

Build one component at a time
Build each component in isolation and define

“ its relevant states. Start small.

Avatar Button Input Tooltip

Combine components

Compose small components together to
unlock new features while gradually increasing

complexity.

Component - Combine Components - Assemble Pages - Integrate Forms Header List Table
Pages.. — ——

Assemble pages
Build pages by combining composite
components. Use mock data to simulate pages

in hard-to-reach states and edge cases.

Home page Settings page Profile page

Integrate pages into your project

Add pages to your app by connecting data and
hooking up business logic. This is when your

Ul meets your backend APIs and services.

Web app Marketing site Docs site




Bilesen Odakli Ul Gelistirme - Tasarim Araclari
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BDD (Behavior Driven Development)

Yazilimlara daha yukaridan bakarsak sadece Developer’in icerisinde olmadigin
Musteri, Alan Uzmani, Kalite vb.. kisilerinde yaziimda rol oynadigini gorebilirsiniz.

SDD yonteminde Kullanici hikayelerinden ¢ikan Behavior’lar uzerinde Acceptance Test
olusturularak yazilim davranisi, yazilim tasarlanmaya calisilr,

You only want to build F res a Ex ble specifications
Customer Domain Expert Developer features that help contnbute dlustrated wat gude development
to your business goals concrete examples and testing
. Business || Executable
| - Features Examples PSRRI
B -~ . - J'
. } v‘ - ;l;r. 2 2 b -‘\1...
You can automate t (I
— )Boo tools Cucumber
)k Cuc b( JBehav ([bf.bﬂ‘l’(,'
S: acF o L =
I \_/ specflow
Stories Behaviour \ /
“
Exercise expectations
Matches to

against



FDD (Feature Driven Development)

lstemci(musteri) tarafindan Uretilen 6zellikleri belirlenip gelistirimesi Uzerine kurgulanmis
yvapidir. Asagidaki yapida feature tanimlamalari yapiulr.

e <action><result><object>
e Calculate the total of a sale
e Validate the password of a user
Authorize the sales transaction of a customer

Bu feature FDD seklinde isletilerek RUP — use case/kullanim senaryosuna , Scrum —
user stories/kullanici hikayelerine donusturulerek bunlarin gelistiriimesi planlanir, tasarlanir

ve gelistirilir.




DDD (Domain Driven Development)

Kompleks ve karmasik sistemler, Bankaclilik, Sigorta, Vergi, Ucus v sistemleri gelistirmek
icin Domain/Alan odakli tasarim ve gelistirme yapiimasi oldukgca onemlidir. Cunku
sistemler bircok alani ve bu alanlar arasi iletisimi icermektedir.

Sirde bunun ustune is kurallar surekli degisen ve guncellenen ve tamami ile sistemdeki
pbaglantilar etkileyen bu mekanikleri normal yazilm gelistirme yontemileri ile ilerlemek pek

basarili sonuglar vermeyecektir.

Bunun yerine Etki Alanina Dayali Gelistirme yontemi secilmelidir.
Alan uzmanlari ile ortak dil belirlenmeli (Domain Spesific Language)
Bounded Context icerisinde Context Mapping yapilmalidir.
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Layered Architecture (Katmanli)

Mimari patternlerden biriside Layers denilen Katmanli Uygulama
Oriintiisiidiir. Burada amac isleri fonksiyonel gruplara bolerek, bu
bolimlerin birbirlerine bu katmanlar araciligi ile ulasmasini saglamaktir.

Cok uzun zamandir tercih edilen bu yontem bir cok Web ve Enterprise
uygulamanin temelini olusturmaktadir. En ¢ok bilinen ve ismi duyulanda 3
katmanli mimari yapisidir.

&~ )
{

Ul Components (UIC)
Ul Process Components (UIP) ?

Presentation Katmani: Bu katman sunum ve arayliz katmanidar.
Kullanicinin uygulama ile etkilesime gectigi araytiiz bilesenlerinin
bulundugu katmandar.

Business Katman: Is akislarini, is bilesenlerini ve nesnelerini tutan
yoneten katmandir.

Data Katmani: Veri katmanidir. Veri ya sizin dosya sisteminizde veya
veritabaninizda tutulmaktadir.

Uzak Servis Katmani (RPC) Uygulaniz uzak bir sistemden fonksiyon
cagiriyor ise buda WebServis/ServiceGateway tizerinden gerceklestirilir.

Katman sayinizi kendiniz belirleyebilirsiniz. Katmanlar arasi iletisimi bir alt
katmana erisim saglayacak sekilde yaparsaniz sistem gtivenligini
arttirirsiniz. Her katman kendi seviyesinde giivenligini kontrolleri
gerceklestirebilirsiniz.

Layer N

LayerJ
Layer J-1
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SOA (Service Oriented Architecture)

\4

SOA (Servis Odakli Mimari) kavraminin ne olduguna anlatmadan 6nce bu
kavrami ilk defa nerde duydugum ve ne icin kullanildigini anlatmaya
calisarak SOA kavramini daha iyi anlatabilecegimi diistintiyorum.

Servis Odakli Mimari'yi ilk defa T2 firmasinda Tiirk Telekom icin calismaya
basladigimizda duydum. Tiirk Telekom’da Entegrasyon ve Mimari ekibinin
stirekli tizerinde ugrastigi konulardan biri de buydu.

Telekom’un icerisinde 100 lerce proje gelistirilmis. Zaman icinde bu
uygulamalar giderek artmis ve ayni veritabani tizerine kullanilan bir siirt
proje olmus. Her projenin ekstra ihtiyaclari dogrultusunda veritaban
tablolar1 giderek artmuis, lizerine yapilan sorgular giderek artmis ve
karmagiklik bu isi bagka bir sekilde ¢ozmeye itmis.

Daha sonrasinda veritabani soyutlanmis ve belli uygulamalarin disariya
servis vermesi seklinde tasarimlar yapilmis. Fakat ilerleyen siirede
uygulamalarin birbirlerinden kullandiklari servislerin karmasasi ile
karsilasilmis ve bunu ¢6zmek icin tiim uygulamalar1 SOA yapisi tizerine
oturtmayi1 ve bu servisleri ESB(Enterprise Service Bus) tlizerinden vermeye
calistyorlard.

Verilen hizmet cesitliligi ve kampanyalar bu kadar yaygin degil iken
uygulamalar Telekom’un iiriin ve hizmetler ihtiyaclarina gore karar verilip
gelistiriliyordu. IT ile ilgili olan bu projeler genelde Telekom’un kendi
firmasi Innova tarafindan gelistiriliyordu. Ornegin

e Miisteri Iligkileri Yonetim Sistemi,

e Kurumsal ve Bireysel Hizmet Merkezleri,
e Cagri Merkezi

e Ariza Sistemi

e Tahakkuk Sistemi

e Kampanya Yonetim Sistemi

o Uriin Satis ve Pazarlama

e vb...

Bu ve benzeri projelerin kapsamlarinin artmasi, bunlari gelistiren
firmalarin sayilarin artmasi ve cesitlenmesi Accenture(CRM), Etiya(Product
Catalog), Innova, T2(OHM, Mobil, Tahakkuk) vb..

Bu ve benzeri projelerin kapsamlarinin artmasi, bunlari gelistiren
firmalarin sayilarin artmasi ve cesitlenmesi Accenture(CRM), Etiya(Product
Catalog), Innova, T2(OHM, Mobil, Tahakkuk) vb..

Bu sirketlerin gelistirdigi uygulamalarin birbirlerine servis vermeleri ve
bunlarin yonetilmelerini zorunlu hale getirmistir. Daha 6nceden oldugu
gibi herkesin ayni veritabani tizerinde gelistirecegi uygulamalar ile
coziilebilecek bir yontemden farkli bir yonteme gecilmesi gerekmektedir.

Before SOA After SOA

Shared services - Collaborative - Interoperable - Integrated

Composite Applications

h_ m"n _l‘. 3
Application im ’-Mmont 1 ;! !

Composed
Business Process
Reusable Business Services
. X ) o0
Reusable Create Check Check Reusable  Reusable
Service Invoice Customer | | Order Service
Status Status
° X
Reussble  Reussble | Check Check Reusable  Reusable
Service Service Credit Inventory | Service Service
1) : Data Reposit
‘ Data Repository ).

1

' ' '

: 1 ) '
Marketing Data  Extemmal Marketing Data  Extermal
Sales M M&d—.m—- Seles M mhhﬁ.



SOA

\/ ..
Temelde problem veri’den kaynaklaniyor. Ornegin Miisteriye
erisebileceginiz telefon numarasini diisiiniin

e Bu verinin sahibi veya sahipleri kimlerdir ?

e Buveri kim tiretir ?

e Bu veriyi kim giinceller ?

e Buveriyi kim gortintiler ?

e Bu veriyi kim siler ?

e Bu veri glincellenince nereler nasil etkilenir ?

e Buverinin tiim alanlarini gorme yetkisi var midir ?
Veriyi uygulamalardan soyutlarak bir servis araciligi ile saglarsak. Hem

verinin giivenilirligini, hemde sorunsuz giincellenmesini, hem de sorunsuz
dagitilmasini saglamis oluruz.

ESB (Enterprise Service Bus)

Buraya kadar hersey giizel peki bu ESB nerden, hangi ihtiyactan dogmus.
SOA tek basina yeterli bir sey degilmi ?

Buraya kadar hersey gtizel peki bu ESB nerden, hangi ihtiyactan dogmus.
SOA tek basina yeterli bir sey degilmi ?

Uygulamalarin giderek artmasi sonucu karsimiza asagidaki gibi sorunlar
cikar ?

e Uygulamalar birbirlerine verecekleri servisleri hangi protokol tizerinde
sagliyacaklar1 HTTP,AMQP,SMTP, FTP, SOAP vb lizerinden
sagliyacaklari, Bu servislerin gtivenlik seviyeleri, Servislerde
sagliyacaklari veri formatlar1 JSON, HTML, XML, Binary vb.. olmasi

e Uygulamalarin gormeleri gerek veri iceriginin birbirinden farkli olmasi

e Verilmesi gereken servisteki verinin yeterli olmamasi 2,3 servis verisinin
birlestirilerek bir veri olusturma istegi.

e Servislerin versiyonlari. Bir servis eski is mantigina gore calisirken, diger
servis yeni bir versiyonla calismasi gerekebilir.

e Vvb..



SOA

Bunun icin ESB iriinlerine ihtiya¢c duyulmaktadir. ESB, servislerin bir kanal

Ttm bunlar servislerin yonetilemez bir hal almasina sebep olabilir. tizerinden akacak sekilde yonetilmelerini saglar. Farkl farkl projeler ve

ortamlar tiim bu servisleri bu Bus tizerinden alip kullanabilirler.

ERP .NET Web Services

-

:‘\‘b’ "MP "'

'

Transformation

7, l e - Layer

V.)’ 'I "" —
!N‘ i"' 44,? A
Lo l'.,;u‘ A \ﬁl‘ 1 I" Layer

= \\’oﬂ
/ % ‘ '

Legacy Application

ESB’nin i¢ yapisina baktigimizda Adapters/Tranports,Service Hosting,
Security, Mediation ve Operations and Management boliimlerinden olusur.

‘ ﬁh
Nz



SOA

Enterprise Service Bus
Adapters / Transports: Uygulamalarin degisik ihtiyaclarina gore
Operations and Management ) o . . § )
servislerle erisim protokolleri, veritabani1 adaptorleri ve 3rd Party
Statistics & Status Alerting SLA Rules Message Tracking . . 5
Adaptorleri saglamasi
Message Redelivery Endpoint Failover Load Balancing Message Throttling
Logging & Reportir Configuration Mgmt. Service Regist High Availabili . . . . - cuw e o ¢« o o o o
o bl sl oo il Sy Service Hosting : Servislerin yiiklendigi, servislere erisimin saglandigi,
EmorHoselta Denlovimont ReVice Veona yasam dongiilerinin yonetildigi kisim.
Mediation . ) ) . . ) g 5
Security: Transport ve Mesaj seviyesinde gtivenlik saglandig1 kisimdar.
Message Transformation Reliable Messaging Caching Message Routing . o . . . ) ) . . )
Servisler icin kimlik dogrulamasi ve yetkilendirmenin yapilabilmesine
Protocol Translation Transaction Service Callout Message Validation o . . . o
olanak saglar. Mesajlarin Encryption/Decryption yapilmasini saglar.
Message Resequencing Pass-Through Messaging Service Composition
Rl Mediation: Mesaj dontisiimlerinin, protokol doniisimlerinin, mesaj
Authentication Authorization Encryption Security Mediation SII alamalarlnln gergeklegtlr lldlgl IIlOdLlldllI'.
A(lapte[s ! Trans pons Service HOStillg Operation And Management: ESB hakklnda iStatiStik tOplama,
SOAP Email Database Adapter Service Container performansi hakkinda bilgi alma ve buna gore ytlikii dagitma islemlerinin
HTTP /REST FTP /File 3rd Party Adapter Component Model gerceklestirildigi kisimdir. Mesajin gereginden fazla olmasi durumunda
e = e kuyruga atilip islenmesi , konfigurasyon yonetimi vb bir stirti operasyon ve
yonetim bu modiil araciligi ile gerceklestirilir.
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Microservices

e——— o O Bu seferde servislerin yonetimi her ne kadar ESB gibi altyapilar olsa bile isin
! L oO O 60 O dogasi geregi ¢cok sancili bir stirece dontistiyor.
— G°C0 o
MONOLTTHIC/LAYERED MICRO SERVICES Normalde EKIP’leri inceledigimizde ekiplerin
Kurumsal uygulamalar gelistirilirken eskiden Monolithic/Layered Arayiiz ekipleri : Mobil (I0S, Android, Windows Phone Developer) / Web

dedigimiz esasa gore gerceklestiriliyordu. N Tier dedigimiz bu mimariyi

(HTML, JS, CSS, Angular, React vb..) konularda arayiz, usability vb

basitce Veri Katmani, Is Katmani ve Arayiiz Katmani olarak ayiriyorduk. .
konularda uzmanlasmis ekipler oluyor.

Tim bilesenler veya uygulamalar tek bir Container icerisinde katmanli yapi
icerisinde kodlaniyordu.

Middleware ekipleri: Spring, Integration, Messaging Queue, J2EE, Web

Daha sonra sistemler ve projeler biraz daha gelistikten sonra WSDL : . : C e :

L e Pl 485 o , sunuculari, ESB, SOA mimarileri, Web Servisleri gibi business katman
dedigimiz kavramlar ile birlikte SOA(Servis Odakli Mimari) ler gelismeye .
basladi. Bunun ile birlikte Servis yénetimini ve SOA sorunlarini gidermeye konusunda uzmanlasmus ekipler

calisan ESB’ler ¢ikti.
Veritabani ekipleri : MSSQL , MySQL, Oracle, NoSQL veritabanlarindan,

SOA dedigimiz k bir onceki da anlatmistik. e
CISTM RAVIAT DI ONCCH] yauimleca amarmisy tablo yapilarindan, nasil sorgu yazilmasi gerekliliginden, backup,

http://bit.ly/1MLfYEb SOA ve ESB’ler disaridan gorildigi gibi kolay seyler

replikasyon alma sorumlulugunda olan baska ekiplerdir.

degil tabi.
» Ekiplerin birbirleri ile plank ¢ahgmas1 gerekiyor. Sistem Ekipleri: Uygulamalarin kurulacagi, depolanacagi ortamlarin
» Entegrasyon Takiminin stirekli olarak ekipleri toplayip servislerin kurulmasi, Firewall ve giivenlik ayarlamalari, yetki ayarlamalari, Bulut ve

versiyon kontroliinii ve degisen servis kontroliindi takip etmesi Container ortamlarinin hazirlanmasi sorumlulugunda olan ekiplerdir.

gerekiyor.



Microservices

Mikroservis sadece bir isi yapan, bir fonksiyonaliteyi gerceklestiren cok
kiiciik kod parcaciklari. Gelistirme stirecleri, bagimliliklari, boyutlari
olabildigince kiictlik olan atomik servislerdir diyebiliriz.

Bu servisler herhangi bir dil ile gelistirilebilir. java, c#, ruby, phyton vb.
diller kullanarak gelistirme yapabilirsiniz.

Microservisler stateless’dir. Herhangi bir nesnenin state’ini tutmaz.

Microservisler WSDL'daki XSD kontraktlar1 yerine Consumer Driven
Contract’lar olusturarak servis saglayanin bir kod degisiminin hangi servis
tiiketicilerini etkiledigi , ilgili servis tiiketicilerin testleri calistirilarak
gerceklestiriliyor.

Ekip ve Sirket yapisinin degismesi gerekiyor. Demin yukarida bahsettigimiz
farkli konularda uzmanlasmais birbirlerinden ayri calisan ekip elemanlarinin
(Arayuz, Spring, Veritabani ve Sistemci) olacak sekilde ekipler haline
getirilmesi gerekir ki, bu da ¢ok maliyetli bir istir. Bunun yerine son
donemde Full Stack Developer kavrami popiilerlesmeye baslamistir.
Uygulama ytlikleme ve gelistirme araclarinin giderek gelismesi
Bulut/Container Servislerinin giderek artmasi, Yazilim kisminda
frameworklerin artmasi (Spring, Hibernate, AngularJS). Artik uygulama
gelistiricilerinin Full Stack Developer olmasina imkan tanimaktadir.

monolith - single database

X°
o

\

29

[
|

& =2

microservices - application databases



Microservices

MicroServislerin faydalar1t mimarinin en bastan kurulmaya calismamasi,
Uriin gelistikce mimarinin gelismesi. Ekibe sonradan katilan bir kisinin bu
kadar btiytik bir yapiya, mimariyi 6grenmesi yerine, bu kisinin hangi dilde
ve hangi DB ortaminda isi yapmasini biliyor ise bu ortamda bu ufak is
mantigini gelistirme imkani vermesi. Ayni zamanda bu atomik yapilarin
sirasini ve hiyerarsini degistirme imkani vermesi, uygulamanin daha esnek,
daha reusabe ve daha scalable olmasina imkan vermesi diyebiliriz.

SOA mimarisinde merkezde orchestration mekanizmasi(ESB) ile tim
business flow’lar merkezdeki yapi tarafindan organize ediliyor. Onceki
yazilarimda Mediator pattern’i ile benzerlik kuran bu yapi. Giderek
merkezin ylikiini arttirmaya basliyor. Hem network , hemde calisan
sorumlulugu acisindan bu servisleri orkestra eden kisilere bagimlilik
inanilmaz boyutlara ulasiyor.

Microservislerin ¢ok ufak sekilde hizli bir sekilde gerceklestirebilmeniz icin
sistem icerisinde asagidakine benzer mircroservislerinizin hazir olmasi
gerekiyor.

Capabilities a
microservice may
need

Authorization
Senvice

Management

Key Mgmt
Service

Authentication
Service

Policy Mgmt
Service

. J

7 Container P WS

N a

Microservice%
APD————_"‘). logic [

0 a
/ »._Config Policies Security Data /

Monitoring
Service

Transaction
ogging Servicq

Repository
Service

Event Service

Business

Persistence
Service

Config Mgmt
Service

Bu kadar cok servisin bir siirii sanal makineye kurulumunun manual olarak
yapilmasi imkansiz. Bunun icin “Infrastructure As a Code” IAC kavramini
gelistirmisler. Infrastuctrure’lar kod ile ayaga kaldirip uygulamalarin bu
infrastructure’lar tizerine hizlica calismasini saghyorlar.

Continues Integration ve Continues Delivery kavramlarinin cok iyi oturmasi
gerekiyor. Herhangi T aninda belirlenen X sunucularina, Y,Z Feature set
degisikliklerini deploy edebilme yetenegidir.
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Microfrontends

ARCHITECTURE OVERVIEW

Internet

Skipper

0 |
—]
KEEPER

route config API

router

Herbirinin CI/CD ayn
l farkh ekipler
i farkli teknolojiler
Quilt kullanarak gelistirebilir
- a_;;: ‘:" |
E layout service
layout storage P
Shaker
-
— Monolith DB Kullanimi
Fragments — - ’

Ul components | | |
Microservice + Microfrontends

Backend APIs
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Brokerlik kavramini ¢cogu kisi finans sektoriinde duymustur aslinda.

44 roker; finans piyasalarinda alim ve satim islemlerine belirli bir

B komisyon ticreti karsiliginda aracilik eden, islemleri taraf oldu
kisi yada kurumlar icin goriiniirde kendi adiyla yapan piyasa uzmanlari
verilen isimdir.”

Yukarida ki metinden de anlasiliyor ki finans, borsa, piyasa alaninda
uzmanlig1 olan bu kisiler sizin ile borsa uygulamalari arasinda araci olu
sizin adiniza finansal islemler gerceklestirir.

Yazilim mimarisinde de aynisi gecerlidir. Peki neden bu asagidaki sekild
bir broker ihtiyac vardir. Neden istemci direk sunucuya erismezde arayz
broker koyariz. Broker’in uzmanlik alani nedir ?

| Client ‘

Broker

Server Server Server

Yukaridaki resimdeki Client (Istemci Uygulama) .dir. Simdi basitten
karmasiga dogru anlatirsak .

Adim 1. Dagitik olmayan bir uygulamada istemci sunucudan bir isi

gerceklestirmesini ister. Hi¢ bir problem yok.

Client

<<Uses>>

- - >

«interface»

Serviceinterface 4___

+performFunctionA()

Adim 2. Dagitik uygulamada araya katmanlar giriyor ctinkii istegin

sunucuya tasinmasi gerekir. Ayni zamanda sunucudan donen cevabin

istemciye tasinmasi gerekir. Bu tasimalarin gerceklestirilebilmesi,

baglantilarin kurulabilmesi icin aralarda ClientProxy ve ServerProxy inin

yer almasi gerekir.

Client <<uses>> «interface~ Server
Py N Servicelnterface ¥y,
+performFunctionA()
A
|
T EEEEEEEEssEEEE
' 1
. ' '
ClientProxy ' ServerProxy
: delegate
+locateServer() «- - - - 9| runmarshalRequest() |
+marshalRequest() ' +marshalResponse()
+sendRequest() - +sendResponse()
+unmarshalResponse() i +locateClient()
]
process boundary

Proxy’lerin Gorevleri : WebService’lerde (SOAP) bu sekilde calisir.

Sunucunun yerini tespit etmek. Mesajin dontistimlerini

marshall/unmarshall edilmesinden sorumludur. Asagida akisi

gorebilirsiniz. Aslinda oldukca zahmetli bir olay dagitik calismak.

e sunucunun bulunmasi

e entity’den xml doniistiirme

e network’den gonderme

e bunun sunucu tarafindan alinmasi ve cevaplanmasi

process boundary
i
Client Client i | :ServerProxy O
T ! : ' ;
1 i ! ! \
perfo«mFuncttonA& i ' 1
. 1 !
locateServer() ' [
i ' '
i ' !
i ! -
marshalequest() [ '
' 1
i ' -
sendRequest() . | ’
; > — !
! unmarshalRequest() !
i <+ !
'
: [:l perform FunctionA(),
i return result() D
i Aininn
1
i marshalResponse() 1
‘ |}
i [] -
: locateClient() !
i [I] !
sendResponse() !
< ' '
—i ' ’
unmarshalResponse() y !
‘ ]! 1 [
i I !
return result() | ' :
e m = i : :
i




Adim 3. Bir 6nceki adimda her sey giizel gibi calistyordu. Fakat Proxy’ler Yukaridaki resimde Broker’in sunucunun yerini bulma ve birbirlerine

birbirlerini network’de bulma gibi sorumluluklari var ve bunu compile

. . . e register olma islemlerini tizerine almis oldugunu gorebilirsiniz. Bu sayede
time’da gerceklestiriyorlar. Run-time sunucunuzun yerini degistirmek

C : oo . : : : . e .
istiyorsunuz. Veya yeni bilesenler eklemek istiyorsunuz. vb.. Bu esnekligi runtime’da birlesme/ayrilma ve yer degistirme islemleri yerine getirebiliriz.
2nci adimda kaybediyorsunuz. Bunun icin bize arada bu isi ¢oztimliiyecek
bir broker gerekiyor.
process boundary process boundary
Client <<uses>> «interface» Server T T i T | ; T T
= = 3y Serviceinterface . - . . ! I , § _registerServer() |
' [ 0 '
+performFunctionA() : FunctionA() | ’ - o = '. - |
e > locateSemr() i ! .
.................. —'_> I I
[ [ 0 D i I |
: ‘ - ndninl e ' ! '
i 2
ClientProxy I ServerProxy slegate wa;quest() " ; : :
i
+marshalRequest() <« - 4 - | +unmarshalRequest() - [] i sendR;quesl() i : :
+sendRequest() i +marshalResponse() i " i '
+unmarshalResponse() i +sendResponse() ’ I ; unmarshalRequest() |
1 i ' ! I
1 l
process boundary I <<uses>> process boman <<uses>> | ) Proowes Douncery : : : mm'mme‘) :
: Broker . i : i il B D
: : i ' i ! !
1 = 3> +locateServer() < -t | : i marshalResponse()
+ocateClient() ' [ '
+registerServer() | locete(ient) I
+unregisterServer() i g !
I
‘ |
I
|
Yukaridaki resimde Broker’in sunucunun yerini bulma ve birbirlerine rotorn roeultd :
. . e o .. e e -$rrocee= .
register olma islemlerini tizerine almis oldugunu gorebilirsiniz. Bu sayede ' '

runtime’da birlesme/ayrilma ve yer degistirme islemleri yerine getirebiliriz.
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Event Driven Architecture

Event-Driven Mimari Stili 2 ana topolojiden olusur

e Mediator

e Broker

Mediator topolojide olaylar(events) 6nce merkezi bir mediator bileseni
tarafindan ele alinip coklu adimlari olacak sekilde orkestra edip yeni event
serisi olusturur, Broker topolojide ise zincir olaylar sekilde merkezi bir
mediator kullanmadan arka arkaya isletilir.

1. Mediator Topoloji

Merkezi bir yerde gelen eventler ele alarak bunlar ile ilgili yapilacak
adimlar1 orkestra edip bunlarin seri ve paralel olarak isleten yapiya
mediator topoloji mimarisi denir .

Ornegin hisse senedi almak istiyorsunuz. Gittiniz ekrandan senedi sectiniz
ve al dediniz. Al Eventi arkaplanda Mediator tarafindan bir dizi olay
adimina dontstirtilir ve calistirilir.

Aligverisi dogrulamaniz.

Uyum kurallarini kontrol etmeniz

Komisyoncuya atamaniz

Komisyonu hesaplamaniz

Aligverisi tamamlamaniz

Tim bu adimlarin hangi sirada olacagi bu adimlarin seri mi yoksa paralel
mi isletilecegini mediator bilir.

Mediator topoloji 4 mimari bilesenden olusur;

=

Event

Queue
Event Mediator
Event Event Event
(haimel Channel Channel

{ R SN S

Event Processor Event Processor Event Processor Event Processor Event Processor

r~

https://www.oreilly.com/library/view/software-architecture-patterns/9781491971437/ch02.html| (Mediator)

e event queue (olay kuyrugu): Olaylar1 event mediator tasiyan yapidir.

e event mediator: baslangictaki islenmemis olay: alip buna orkestra
ederek yeni eventlerde ekleyerek asenkron olarak event channel bu dizi
eventi yollayan bilesendir

e event channel (olay kanallar1) : Burda artik olaylar belli isleyiciler
tarafindan islenmesi icin ilgili kanallara aktarilir.

e event processor: Kanallardaki eventleri dinleyerek bunlar isletirler.



Event Driven Architecture

Bu mimari event queue(olay kuyruklarini) nasil olusturacaginiz
konusunda, kac tane olmasi gerektigi konusunda bir sinirlandirma ve
tanimlamada bulunmaz. Bu bir mesaj kuyrugu, web servis endpoint,

Restful servis endpoint vb kombinasyonlarda olabilir.

2 tip event mevcut, birincisi initial event yani dis kaynaklardan ilk event
mediator giris yapan islenmemis eventler birde event mediator tarafindan
processing event olarak olusturulan processor/worker bilesenlerin alip

isleyecegi eventler.

Event mediator bileseni initial eventi alarak business logic (is mantiginin)
detayinda neler yapilacagini bilmeden st seviye adimlar bilecek sekilde
processing eventleri olusturan mekanizmadir. Bu biseni kendiniz
gelistirebilirsiniz veya acik kaynakli hazir kiitiphanelerden
faydalanabilirsiniz. Bunlar Enterprise Integration Pattern

gerceklestirimlerini iceren kutiiphanelerdir. (Detay icin bu konudaki yazimi

okuyabilirsiniz)

e Spring Integration Framework

e Apache Camel

e MuleSoft

Burada daha onceden anlatmis oldugum SOA kismindaki ESB(Enterprise

Service Bus) Mediation/Orkestrasyon islemini gerceklestirildigi kisimlardar.
Olay akislarinin genelde hard coded veya DSL(Domain Spesific Language)
gerceklestirilir. Cok karmasik is akislari icinse BFEL((business process
execution language)) gibi XML tabanli diller ile yazilarak gerceklestirilir.
Bazi is akislarinda ve orkestrasyon adimlarinda insanlar ile etkilesim
(imza/onay/yonlendirme) ihtiyaclari olabilir bunun icinde BPM (Business
Process Manager) kullanilir.

Event processor bileseni uygulama is mantiklarinin iceren, bagimsiz, sadece
kendi isini yapmaya odaklanmis bilesenlerdir . Bu bilesenlerin buytkligu
yapacagl isin buiytikliigti ve karmasikligina gore degisiklik gosterir. Alisveris
uzerindeki vergiyi hesaplayan bilesen buiytuikliigiinden , sigorta icin
verelicek police fiyatini hesaplayacak bilesen biiytikliiga gibi;

* f(order)= order * 0.18

e fInsurance(yas, cinsiyet, hastalik, sehir ...)= algorithm, decision
tables ...

Burada asil onemli olan bilesenlerin diger bilesenlere ihtiyac duymamasi ve

tek bir ise odaklanarak bunu gerceklestirmesidir.



Event Driven Architecture

Asagidaki ornekte Sigortacilik anlaminda bir kisinin adresinin degismesinin

sigorta sistemine nasil yansitildigi anlatilmas..
You Move...

e Adim 1: Relocation (Yer degistirme initial eventi olusturuyor)

e Adim 2: Event mediator bu eventi alarak kendi icerisinde 5 tane

)-‘
processing event adimi olusturuyor (Adresi degistir, Hesaplamay1 yenile, _-- -
Sigorta taleplerini glincelle, talepleri ayarla, ve bu giincellemeler ile
ilgili uyar1 yap) (han e Ad ust
Address (Ialms lnsured
e Adim 3,4,5..... ilgili islemciler kendileri ile ilgili processing eventleri
isletir.

l

Change Recalc Update Adjust
Address Quote Claims Claims Insured

|
| |
Quote Claims Adjustment Notification
Processor Processor Processor Processor

https://www.oreilly.com/library/view/software-architecture-patterns/9781491971437/ch02.html (Mediator)

Notify




Event Driven Architecture

2. Broker To p0|0ji Broker: Broker merkezi veya gruplar halinde is akisinda kullanilan tim
Broker Topoloji’de merkezi bir event mediator (yonetim) mekanizmasi olay kanallarini (event channels) icerirler. Bu event channel mesaj kuyrugu,
yerine mesaj akisinin dagitik olarak event processor tizerinden zincir mesaj topic veya bunlarin birlesimi olabilir.

seklinde yapilan daha lightweight mesaj broker olan (ActiveMQ, RabitMQ,

HornetQ) gibi sistemler kullanilir. Bu topoloji basit olay/is akislarinin

oldugu merkezi bir olay orkestrasyonuna gerek olmayan mimarilerde tercih Event Processor: Biraz once yukarida da bahsettigim is mantiklarin

edilmelidir. gerceklestiren islemci/iscilerdir.

Broker topoloji 2 mimari bilesenden olugur; Bu mekanizmada merkezi akilli bir orkestrasyoncu yerine bilesenler initial

event isledikten sonra yeni bir event olusturarak bunu broker iletir. Bunu

~

baska bir bilesen alarak ilerletir. Burda ilerletilen eventleri bir processor alip

Event Processor

| GEEED ’
(E\:\[:\tel 1 module ' ' module '

4

isletmesi ve ilerletmesi temel onceliktir.

Event Processor

> ' module ' ' module .
Channe

~

Event Processor

I
i

Event Processor

Channel

https://www.oreilly.com/library/view/software-architecture-patterns/9781491971437/ch02.html (Broker)




Event Driven Architecture

Asagida ayni sigortacilik yer degistirme orneginin Broker topoloji ile nasil
yapildigini gorebilirsiniz. Bu sefer Processor kendilerin yaptigi islemden
sonra ortaya attig1 eventleri diger processor bilesenlerinden ilgilileri alip
isletir. Bunlarin seri veya paralel olacagi dagitik bir sekilde bilesenlerde

durur. Bundan dolay1 cok karmasik is/olay akislari olan mimari icin broker
mimarisi cok uygun bir yapida degildir.

Customer
Process

You Move...

Broker mimarisinin isleyisini anlatan en iyi gorsellerden bir taneside bayrak

yarisidir. Processor bir tanesi bayragi diger processor vermek icin tasir
sonra bir digeri ...

Change
Address

Quote Process

Recalc Update
Quote Claims

Notification Adjustment
Process Process

Usain Bolt of Jamaica accepting the baton to go on to win gold at the Olympics 2016

https://www.oreilly.com/library/view/software-architecture-patterns/9781491971437/ch02.html (Broker)




Event Driven Architecture

3. Avantaj ve Dezavantajlari

Event Driven Mimari stili avantajlari;

e Olceklenebilir, Dagitik Calisabilir, Yiiksek performansli, Cevik , Her bir
parcanin ayr1 ayr1 yuklenebilmesi, bilesenlerin sadece kendi
mantiklarini bilmesi ve buna gore test yapilmasi acisindan oldukca gtizel
bir mimari stildir. Bundan dolay1 zaten dagitik yapilarda sikca tercih

edilir.
Ama bazi dezevantajlarida bulunur;
e Consistency(tutarlilik), atomicity (atomik), sistemin takip edilebilirligi,

bir hata olustugunda yapilan islemlerin geri alinmasi, tiim sistemin testi
vb..
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Blackboard

Blackboard ve Repository Mimari Stillerinde ortak veritabanin
bilesenler/uygulamalar siirekli giincellenen veriye eriserek elde ederler.
Temel mantik ¢ok giiclii bir veritabani tizerinden tiim sistemin ¢alismasi
tizerine kuruludur.

Bilesenler paylasilmis veri deposuna bagimsiz bir sekilde ulasarak veriyi
degistirirler ve okurlar.

En ¢ok bilinen veri-merkezli mimaride veritabant mimarisidir. Veri tanimi
protokolleri tizerinden ortak veritabanlari semasi olusturulur ve bu tablolar
birbirleri ile iligskilendirir. RDBMS iizerinden her istemci kendi
query/sorgusunu veya insert/update gerceklestirerek sistemi kullanir.

Bir diger ornekte web mimarisidir. Ortak bir veri semasi tizerinden (Web’in
meta-yapisi) hypermedia veri modeli ve iletisim yontemleri ile web-tabanli
veri servislerini kullandirtarak ortak veri merkezi saglamis olur.

Uygulama6 B » Data gl Uygulama3

Store

A Urgulamad.
Uygulamab

2 tip bilesen var. Bir merkezi veri deposunu mevcut durumu ve kalici veriyi
tutan billesen, Ikinciside veri erisimcisi , merkezi veri deposundaki veriye
erisip, bunu isleyen ve geri koyan bilesen

Uygulama bilesenlerinin merkezi veri deposu ile iletisim yontemine gore
ayrilan 2 tip mimari stil var. Repository Mimari ve Blackboard Mimari
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Pipoe And Filter

Kanallar tizerinde verinin aktigini diisiiniin (stream data) ilerleme sirasinda

bu veri tizerinde sirasi ile farkli farkli islemleri gerceklestiren
filtreler/workers bulunur. Bunlar veriyi degistirip bir sonraki asamaya
yonlendirir. Bu sayede sadece belli isleri yapan birbirine bagimli olmayan
bilesenlere sahip olursunuz.

™

\_' Hw*___/

Flltar* —> NN

Pipe And Filters

Burda kanallar bir veritabani, kuyruk vb ilerleyen veriyi kaydedip bir
sonraki asamaya iletebilecek yapilar olmalidir. SQL veritabanlari,
ActiveMQ, RabbitMQ veya Kafka benzeri araclar bu kanallari
olusturabilirsiniz. Burda Filtreler birbirine bagimliliklarini ortadan
kaldirmis olursunuz. Hepsinde kendisi ile ilgili veri ile ilgilenir, sistem
paralel calisabilir. High cohesion, low coupling saglayabildigi icin cokca
tercih edilen ve kullanilan bir mimaridir.

Goriildiigii gibi Compiler, Unix Shell, Analitik Veri Isleme gibi verinin bir
yerden akmaya basladigi ve yol boyunca farkli asamalardan gecmesi
gereken sistemlerde bu mimariyi tercih edebilirsiniz. Interaktif yani
kullanici etkilesimi olan yapilar icin uygun degildir. Burada amacimiz
performans ve filtrelerde bulunan farkli is mantiklarini birbirinden
soyutlayarak biiyiik sistemleri gelistirebilme imkani saglariz.

Filtreleri yazacak ekipleri ve kisileri ayirabiliriz. Kodlama dilleri birbirinden
farkl1 olabilir 6rnegin Gériintii Isleme, OCR gibi kisimlar C+ + gibi
kiitiphaneler ve diller ile yapilirken, burdan cikan verilen Makine
Ogrenmesi kisminda Python ile gerceklestirilebilir.

Burdaki Worker/Filteler ayr1t makinelerde, Kubernetes tizerindeki Docker
olabilir, Serverless FaaS Fonksiyonlar (Lambda .. ) olabilir, PaaS lizerinde
ElasticBeanstalk itizerinde Worker olabilir.

Veya ayni makinedeki farkli process, thread veya fonksiyonda olabilir. Bu
tamamen sizin tasariminiza ve ihtiyaclariniza baghdir.

Mantiksal parcalar1 bu sekilde birbirinden ayirmak size ilerde yiik
geldiginde sistemi 6lceklendirebilmek ve monolith kocaman bir yapi
olmaktan kurtarir.



Pipe And Filter

Compiler

Compiler gelistiricilerin yazmis olduklar1 kodu makine diline ¢evirirler. Bu
sayede bizde yazilimi daha soyut bir sekilde diistintip gelistirebiliriz.
Compiler bu islemi yaparken bizim yazdigimi ASCII Text kodlarini sirasi ile

Lexical Analysis — Syntax Analyzer — Semantic Analyzer — ve Code
[ Patch }{ Patch J_‘[ Patch J
Extractor | | Whitener Selector

Makine Ogrenmesi Pipeline

Feature Extractor kismindaki ImageParser — Normalizer — Convolver —
Symmetric Rectifier — Pooler Worker islenerek veri ilerler

Generator gecirir. Burde her bir filtre bir 6ncekinin ¢iktisini bekler ve

kendinin sorumlu oldugu kapsam girdiyi isler. |
_L -—J_, Fr.!r:—v: FHH(L:_'__
| B
Image Svmmetric
Data 1[ st }[Hm% ~~,‘
ASCII Program Text Token Stream Abstract Syntax Tree Program P\ J A l (o
Solver

Makine

Compiler Pipe And Filter

. Label
Extractor

Test
Data

"
A REAL PIPELINE FOR g
IMAGE CLASSIFICATION ' — | Computer] —

Inspired by Coates & Ng, 2012

—_

-

https://www.slideshare.net/jeykottalam/pipelines-ampcamp




: : Peki bu mimarinin hi¢ problemli yan etkisi yok mu. Hem performansi
P I p e An d I:I ‘te r arttirtyor hemde High Cohesion, Low Coupling sagliyor. Ama dikkat

edilmesi gereken kisimlar var;

 Oncelikle her yerde kullanabilir degil. Akan bir veriniz ve bu verinin yol
lizerinde parcalar halinde islenme mantiginda olmasi lazim.

e Filtrelerin farkl farkli sistemlere dagitilabilme kolaylig1 ve cok kiiclik
yazilmalari durumunda cok fazla filtrenin olmasi ve bunlarin bir
karmaliklig1 yol agmasi

e Kanallardaki verinin kaybolmamasi lazim. Bunun icin bellekte veya
kapaninca verinin kaybolacagi sistemler yerine veritabani ve kuyruklari
tercih edin

« Idempotency Patterns, Ileti iizerinde islem yaparken bir worker/filtre
hata almasi durumunda , diger baska bir worker ayni iletiyi alip ayni
islemi 2 kez yapmaya calisirsa ornegin veritabaninda X sayisini 10 kurus
arttirmak yerine 20 kurus arttirir. Bu nedenle kanal tizerindeki filtrenin
ileti icin sadece 1 kez calistirilacak sekilde gelistirilmelidir.

e Kanallar tizerinde ayni iletinin 2 veya daha fazla kopyasinin
olusturulmasi engellenmelidir.

o Ishattindaki her filtre cevresinden yalitilmis olarak sekilde
calismaktadir. Bundan dolayi ihtiyac duydugu Context(Baglam) ya bu
iletilerle tasinacaktir. Context ¢ok biiyiik boyutlarda oldugu durumlarda
Filtre network tizerinden veya kendi dosya sistemi tizerinden I/0 islemi
ile baglamin eksik kisimlarini almaya calisacaktir. Bu da performans
konusunda ekstra maliyet anlamina gelir.
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Serverless

FaaS (Function As A Service) nedir ?

Biraz daha derine inerek Eventlere takilabilen Fonksiyonlar1 Function As A
Service olarak sunacak Provider’lar ¢ikmaya baslad.

e Amazon Lambda

e Google Cloud Functions

e Microsoft Azure Functions

e IBM OpenWhisk

e Iron.io

e Webtask.io

Bunlar provider kendi ortamlarinin eventlerine bagimli fonksiyonlar
olusturmanizi saglayarak kendi icerisinde sunduklari servisler tizerinde
programlama yababilecek, servisleri birbirine baglayabilecek altyapiy1
kurmus oldular.

e Tomcat, Apache sunucusu yerine APIGateway kullanabilirsiniz ama
APIGateway , DynamoDB/RDS servisi ile baglayacak is mantigini nerede
kodlayacaksiniz. Iste bunu FaaS/Lambda sagliyor.

e SES(Email), Kinesis(Stream),
iOT (Telemetry),S3(File),CloudWatch(Log), SNS(Topic) gelen ne olursa
olsun bu verinin islenebilmesi i¢in bu is mantiginin kodlanabilecegi bir
ortam gerekiyor. Iste bunu FaaS/Lambda sagliyor.

PaaS bu isin neresinde kaliyor ?

PaaS servisleride benzer bir amacla calisir. Server kurma, yonetme,
olceklendirme, giivenlik maliyetlerinden sizi kurtarip sadece
uygulamanizi,is mantiklarinizi kurmaniza odaklamanizi saglar.

[ ]
-
Q
o
=
o

AWS BeansTalk

Openshift

CloudFoundary/Pivotal

PaasS ile FaaS arasindaki farki asagidaki Twitter’daki asagidaki post
ozetlemis aslinda

Comparison with PaaS

Given that Serverless FaaS functions are very similar to 12-Factor applications, are they
in fact just another form of ‘Platform as a Service’ (PaaS) like Heroku? For a brief answer |
refer to Adrian Cockcroft

adrian cockcroft W Follow

@adrianco

If your PaaS can efficiently start instances in 20ms that run for
half a second, then call it serverless. twitter.com/doctor_julz/st...
4:43 PM - 28 May 2016

« 389 V114

In other words most PaaS applications are not geared towards bringing entire applications
up and down for every request, whereas FaaS platforms do exactly this.
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Serverless

Serverless Nedir !



COMPUTE LAYER (HESAPLAMA KATMANI)
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Restfull Microservices

2 — P

Amazon API AWS Lambda
Consumer Gateway

Amazon
DynamoDB

Figure 1: Reference architecture for RESTful microservices



Alexa Skills

a

Amazon 83
Alexa Media files

Alexa Skills Kit = 1
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Alexa Custom Skill i
" Custom Skill API
|
Speech Recognition ' 4
Natural Language Understanding B
!
" Alexa Smart Home Skill | b Siaadion
| Smart Home Skill API
Login with Amazon
Account Linking

Lambda function Dymmooe Database

Auang

AWS loT

Smart Home

Figure 3: Reference architecture for an Alexa Skill




Mobile Backend

0 m [
Amazon i@ R
CloudFront N > .
" U S3 Link
Amazon
Amazon S3 Bucket DynamoDB

mazon
DynamoDB stream

—’

Browser S Lambda func
- 'S I « Amazon Elasticsearch Service :
AuthN & AuthZ
Amazon
Cognito - —— Third. .
g \ Mobile ) Third-party service
device , AWS Lambda function
——— Analytics
Messages
- Push
- SMS Amazon
- Email Pinpoint

Figure 2: Reference architecture for a mobile backend
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Stream Processing

daale o
TS 13
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Social media trend data
_—meee oooo..b ..oo...o-b r)‘(wjea Jr'\‘:'v le:.]\]!‘.'e "".‘,‘v'
business users 1o query
docial media stream s looded Lambdo runs code that generates hashtag
™D
into Kinesis in regl-time trend data and stores it in DynamoDB

Figure 3: Reference architecture for stream processing



Web Application

S3 hosts static website content such
As HTML, CSS, JavaScript, etc.

T2

-

LM

Amazon Cloudfront

Content Delivery
Network
e Cognito User Pools registers and authenticates
new users to your application
N——
Web Client

£ ¢

Your app’s serverless backend

receives dynamic APl callsand 5 o000 API Gateway AWS Lambda
performs business logic Restful API Serverless
Compute

Amazon S3
Object storage and
website hosting

- L

Amazon Cognito
User directory and
authentication

Amazon
DynamoDB
NoSQL
Database



: As we migrated our system to serverless we reduced operational cost by about
Real WO r‘ d AFC h IJ[GCJ[ ure 90%. The speed of delivery increased ten-fold without hiring more developers.
Social Network (Yubl)

In under 6 months, we went from 4-6 production deployments a month to
around 80. Our system also became more stable, and more scalable as well.

Route53 ELB API

CloudAMQP .- -

|

Route53 ELB WebSockets

+¢ O
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Update

CONTROLLER

User Action

VIEW




MVC Bilesenlert

* View: Kullanici ile etkileSimi olan arayuzleri iceren kisimdir. Kullanici
girdilerini dinler ve bunlari yonetmesi i¢cin Controller iletir. Bu girdilere ornek
vermek gerekirse Mouse, Keyboard, Ses, Dokunmatik Ekran, Hareket Sensoru

olabilir bu girdiler. Ayni zamanda view iceriginde uygulama state(durumu)
iceren verileri kullaniciya gostermekten sorumlu birimdir.

* Model: Uygulamada ekranda gosterilecek olan veriyi tutan kisimdir. Bu
kisimlar uzak sistemlerden gelen guncellemeler veya kullanici girdilerini

sonuglarinin yansitildigi verinin en giincel halini yapilarinda tutarlar.

e Controller: Hem model , hemde view referansini tutarak ikisi arasindaki
koordinasyonu saglar. Yapilmasi gereken business iSlemleri yerine getirir.



MVC Senaryolari

*Senaryo | (Model Verisini Ekranda Gosterilmesi)

Model — Controller — View akisi gerceklesir.

*Senaryo 2 (Kullanicinin , Tablodaki Elemanlardan Bir Tanesini Silmesi)

View — Controller — Model — Controller — View akisi gerceklesir.

Update Update
| CONTROLLER

IUser Action
\ 4
VIEW
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Yukaridaki resimde gorilecegi gibi Ul etkileSimi ve data akiSi tek yonlu olacak sekilde gelistirilmistir.
* Dispatcher sadece Action tarafindan tetiklenebilir.
* Store sadece Dispatcher taradindan tetiklenebilir.
* View sadece Store tarafindan (Not: kendi i¢ state degiSimleri ve Routing degiSimleri haric)



View: Veriyi gosteren Ul bileSenleri, kullanicinin bu
bilesenler ile etkileSimini saglayan parcadir. GergekleSen

herhangi bir kullanici etkileSimini Aksiyonlar ile Dispatcher
iletir. (React, Vue, Svelte)



Aksiyonlar kullanicinin veya client yer alan programin yaptigi sistemin
state degistiren komutlardir. Bunlar Dispatcher tetikler bunu soyle

dusunebiliriz. Ana amaci Store degiStirmek olan her tiirli aksiyon

* Ekranda ilk agilirken sunucudan veri cekme iglemide

» Sunucudan Veri Cekilmesini Saglatmak Bir Aksiyondur. .
. Ekrandaki bir digmeye basip bazi bileSenlerin gizlenmesini ve gosterilmesi igin :
» Mevcut Ul State degistirmek igin yapilan iSlemler '



Dispatcher

Merkezi bir hub gibi caliSir. Store kendisine register
edilmis callback ¢agirmaktan sorumludur. Olabildigince
basit ve az kod icerir. IS mantidi icermez sadece

ilgili callback cagirir.



Tum uygulamanin state(durumunu) ve olasi
gecebilecegi durumlarin neler oldugunu igerir.
Tum modellerin durumlari arasinda gegiSlerin nasil
gercekleSeceginin mantigQi Store igerisinde yer alir.



Store Icerisine Bakalim

{ createStore } 'redux’

todos(state = [], action) {
(action.type) {

"ADD_TODO":
state.concat([action.text]) Reducer

state

store = createStore(todos, ['Use Redux']) S‘tOI"e Cl"eatiOﬂ

store.dispatch({

type: 'ADD_TODO', :
text: 'Read the docs' Action

F)

console. log(store.getState())




Flux Gergeklestirimlert

e React — Redux, MobX

e Vue — VueX

e Angular — NgRx



Neden Flux Mimarisine Ihtiyac Var

Birbirinden bagimsiz bilesenlerin uygulama state ve birbirleri ile

etkilesimini soyutlayip, Pure |

vilesenler gelistirebilmesi, uygulama bilesen

bagimlilik karmasikligini azaltmak ve veri degisimlerindeki hatalari

ortadan kaldirmak icin Redux benzeri State yonetim araclarina ihtiyacg var.

e Global: Her yerden Erisilebilen State (Okuma/Read)

e State Degisimi Kontrollii: Store State degisimi tek yonden

gerceklesiyor Action — Dispatcher — Store seklinde

Her yerden

Erisilebilen State
(GLOBAL)

State Degisimleri
KontrollG
(Dispatcher,
Action
ve Reducer)



Nasil Sagliyor

immutable

Tek yonlu Akis

Redux is a small library that represents state as
(immutable) objects.And new states by passing the
current state through pure functions to create an
entirely new object/application states.

Ozetle Store obje kullanacak View verdiginde objenin

Deep clone olan referans baglantisi olmayan bir
versiyonunu veriyor . Bu sayede Store orjinal obje

degismemis oluyor

ster View’den gelsin, Ister sunucu Request/Response veya
Sensorden gelsin aki$ her zaman igin tek yonlu
gercekleSiyor
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Saga Pattern

Saga Oriintiisii aslinda veri tabanindaki uzun transaction islemleri sirasinda
olusacak hatalar1 engellemek icin gelistirilmis Hata Yénetim Oriintiisii’d{ir

Yani uzun bir transaction islemini parcalara bolerek T (all)

T(all) = T1,T2,T3 .cvuss Tn

Ayni zamanda her bir transaction parcasinda olabilecek hatalar1 sonrasinda

Kompanse edecek mekanizmalarin yazilmasi anlamina gelir.

c(all) = C1,C2,C3 ..... Cn

Burada Kompanse edecek mekanizma bazen rollback olurken bazende
lizerine yazma anlamina gelebilir. Ornegin eposta attiniz bunu geri
alabilme sansiniz yok bunun yerine onun tizerine bir 6ncekinin gecerli
olmadigina dair yeni bir eposta atabilirsiniz mesala.

Saga Oriintiisii konusunu asagidaki video {izerinden cok implementasyon
detaylarina girmeden anlamaya calisirsak

Halo Oyunu Microsoft tarafindan XBox tizerine getirilirken cok biiytik tek

SQL veritabani tizerinde milyonlarda transaction yonetmenin imkansiz
olmasi ve 6lcekleneMEmesi ytiztinden NoSQL ve dagitik yapilara web
servislerini tasima ve bu tasima sirasinda Atomicity ve Serialization

kaybetmenin ontine nasil gectiklerinin tizerine bir konusma.

Iliskisel veritabanlarinda transaction yapisi icin tanimlanmis 6zellik seti
olan ACID . sayesinde islemleri birbirine karistirmadan veya herhangi bir
problem oldugunda geri (rollback) yapabilme imkani bulabiliriz. Yonetimi
dagitik sisteme gore daha basit olan bir yontem.

Serializability

Systems Used to Be Simple

& Acid

O

—»{ Travel Database

Travel

Travel
— T | —
ADD Book Trip—»{ Agent Trip

Single DB (Mono)



Saga Pattern

Isler kompleks hale geldikce CAP Teoremi ve buna uygun hazirlanmais

dagitik veritabanlarinda bu isleri nasil yonetecegiz. Clinki dagitik bir
sistemde Transaction’dan s0z etmek pek de miimkiin degil. Burda Servisler
bolimmiis Car, Hotel ve Airline Reservason sistemleri ayr1 ayr1 hizmet veren
servisler hale gelmis durumda burada olusacak Hata Durumunu yonetmek
bir onceki Single DB gore oldukca zor.

Distributed SOA/Microservices

Car
— Rental
Svc

System

Rent Car
P-—=N
Travel |—— Hote! dlpsss
': T:ov:l —Book Trip—»{ Agent  f————Book Hotel ———>{ Reservaton H :::
SVC SVC R ann
LB |
Book Flight
Arne * S
——{ Reservaton

Sve '/"

Dagitik DB

2PC (Two Phase Commit)

Bu durumu yonetmek icin degisik teknikler kullaniliyor. Bunlardan bir
tanesi 2PC (Two Phase Commit) Protokolii. Burada oncelikle Coordinator
gibi bir yapiya ihtiyac duyulur. Coordinator

1. Safha(Prepare Phase): Tiim kaynaklardan bir islem yapmasini ister.

2. Safha(Commit Phase): Tiim kaynaklardan olumlu sonuc¢ dontildiiyse
Commit mesaji1 gonderir. Eger resource en az bir tanesinden olumsuz bir
sonuc gelmis ise bu durumda Abort mesaji gondererek islemi

sonlandirir.

2PC: Prepare Phase 2PC: Commit Phase

I— Propose - — Commit/Abort —
Resource 1 ﬁ Resource 1 e
e \ote — e— Done ——
pr— PN
= Propose - -::: ﬁ b COmmMI/ADOM —p -:::
Coordinator Resource 2 H ann Coordinator Resource 2 .H- :: =
e Vote — : I;l e—— Done — C  m
— Propose - <af +— Commit/Abort —» -
Resource 3 Resource 3
le— \Vote — v/ ' . Done '/1 t
4

Two Phase Commit



Saga Pattern

Saga

Dagitik sistemler ve CAP teoreminden vazgecemiyorsak diger bir yontemde
belki Serializability ve ACID gibi kavramlardan vazgecerek bu durumu
kod/uygulama business mantig1 cozmeye calismak olabilir. Yukarida

Bu yontem probleme bir ¢coziim getiriyor ama ol¢eklenmiyor. Nedeni mesaj

sayis1 kompleksitesini arttiriyor, Throughput azaltiyor ve Coordinator bahsettigim Transaction parcalara bolme ve her iglem i¢in bir Kompanse

: : : sistemi olusturmak gerekiyor. Bu durumda asagidaki g¢ibi Tiim Transaction
Single Point of Failure durumu olusturuyor 3 SETERLY sagidaki g

boliimlememiz gerekiyor

Spanner (Google Globally-Distributed DB)

Google dagitik veritabanlar1 arasinda ozel fiber kablolar ve °
TrueTimerAPI(Atomic Clock) ve GPS ile veri merkezleri arasinda o kadar ww T
kiiciik zaman araliklarinda yapabiliyor ki bu CAP Teoremindeki problemleri | /
bir sekilde egale edebiliyor. Tabi ¢cok pahali ve tam anlamiyla T ;
synchronization saglamis degil. Olay zaman kapsillerini ne kadar kiiciik N g

yapabildiginiz ile ilgili . Ornegin TV ve Bilgisayar ekrani 40 Frame Per L l __________ ‘ S
Second ile render edilirken insan goziine bu problem olusturmadigi i¢in hic . Book Hotel ' t

bir takilma vs hissetmiyoruz. Ama saniye/40 da bir ekrandaki resim

degisiyor. Aynis1 Google Veritaban senkranizasyonlari icinde gecerli.

/ Cancel Flight

Saga Pattern



Saga Pattern

Oncelikle Transaction biitiiniimiizi{i parcalara ayirmamiz gerekiyor.

T: T(rentcar), T(bookhotel), T(bookflight)

Simdide herhangi bir asamada ortaya cikacak hata durumunda Companse
adimlarin1 tanémmlamamiz gerekiyor

C: C(cancelcar), C(cancelhotel), C(cancelflifht)

Gortldugu gibi istedigimiz gibi birbirinden bagimsiz olceklenebilir
sistemler tasarlayabiliriz artik. Bu sistemleri tasarlarken ya kendimizin
yazacagl DB uizerinde persist yontemi ile bu stireci yonetebiliriz veya AWS
Step Functions gibi hazir mekanizmalar kullanabiliriz.
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ENTERPRISE INTEGRATION PAT TERNS

» Dosya Iranster
» Paylasiimis Ortak Veri [aban

» Uzak Procedure Cagirma (RPC)

» Mesajlasma



ENTERPRISE INTEGRATION PAT TERNS

+ [letisim Ydntemler

* lerminoloj

» Mesajlasma Sistemlerini Neden Kullaniliyoruz?

e Oruntuler



letisim Yontemler

Uygulamalar birbirleri ile 4 sekilde haberlesirler. TERM i NO LO’ i

Message(Mesaj): Uygulamalar arasinda gonderilen/alinan veri

Dosya Transferi: Bir uygulama dosyaya yazar. Diger uygulama'da bu paketleridir. Mesaj header/body kismindan olusur. Header kisminda

d kur. D dresi ve f t1 k da iki 1 1
OSyayl OiUL. LOosyd adrest Ve Iormatl xohtstnda Il tystiiamantil antasiis genellikle kimin gonderdigi, kim/kimlere génderdigi, veri icerigi ve formati

olmasi gerekir. Dosyanin ne zaman yazilacagi, ne zaman okunacagi ve ne o
hakkinda bilgiler tasir.

zaman silinebilecegi konusunda uygulamalarin anlasmis olmasi

gerekmektedir. _ }
Channel (Kanal): Mesajin uygulamalar arasinda tasindigi kuyruk yapilari

Paylasilmis Ortak Veritabani: Uygulamalar ayni veritabani tizerindeki ve sunuculardur.

ayni tablolardaki veriler tizerinden calisir. Bir uygulama yazar , bir digeri

okur Sender/Producer: Mesaj1 kuyruga koyan, olusturan.

Uzak Producure Cagirma (RPC): Baska bir uygulamadaki metodu Reciever/Consumer: Mesaji kuyruktan alan, kullanan ve silen.
cagirma SOAP buna bir ornektir. Diger uygulamadan function call nesnesi

xml dontsturtilip karsidaki uygulamaya gonderilir. Karsidaki uygulama

yine bu nesneyi method ve nesneye dontistiiriip karsidaki fonksiyonu

trigger eder. Bu islem senkron bir islemdir.

Mesajlasma: Bir uygulama ortak bir mesaj kanali tizerinden mesajini
yayinlar. Diger uygulamalar ilerleyen stire icerisinde bu kanaldan mesaji
alir ve kullanirlar. Mesaj1 gonderen ve alanin mesaj kanali ve formati
konusunda anlasmis olmalari gerekir. Bu islem asenkron olarak
gerceklestirilebilir.



Mesajlasma Sistemlerini Neden Kullaniyoruz %

Uzak Iletisim: Bir verinin/fonksiyonun/olayin mesaj ile kaplanarak
serialize edilip diger uygulamaya gecirilmesi oldukca zahmetli ve problemli
bir islemdir. Bu tip bir zahmete katlanmaniz i¢in uzak bilgisayarlarla
iletisim ihtiyaciniz olmasi gerekir. Ayni makine tizerinde bu tip islemler
yapiyorsaniz ortak bellek , ortak collection yapilari ile bu iletisimini
halledebilirsiniz.

Platform/Dil: Uygulamayi gelistiren ekipler farkli platformlar: Linux,
Windows, Unix ve ayni zamanda farkli dilleri C+ +, Java, Phyton vb..
kullanmis olabilirler. Bu durumda mesajlasma hic bir ortamin kendi

yapisini bozmadan iletisimini saglar.

Asenkron: Uygulamalar ayni1 anda birbirleri ile iletismek i¢in miisait
olmayabilirler. X zamaninda gonderici mesaji gondermek icin miisaitken
alic1 bunun icin uygun olmayabilir. Bu durumda mesajlarin kanallarda
beklemesi gerekmektedir. Gonderici ve alici uygulamalarinin birbirleri ile
iletistikleri kisimlar1 asenkron olarak gelistirmeleri gerekmektedir.

Degisken Zamanlama: Uygulamalarin bazilarinda istegi bulunanin cevap
beklemesi ve bunun sonucunda diger islemleri gecebilmektedir. Ama arka
planda yapilacak islem cok uzun stirecek islemler ise mesaji alan kisim bunu
isliyorum seklinde bir cevap donerek mesajlar1 batch olarak uzun bir
surecte isleyebilir, bu sayede uygulamalar islemlerin bitmesini beklemeden
diger islemlerine gecebilir.

Throttling: RPC senkron olmasindan dolayi istemci sistemlerin alici
uygulamayi dar bogaz ettigi durumlar icin oldukca iyi mesajlasma sistemi
oldukc¢a uygun bir yontemdir.

Giivenilir Iletisim: Bazen alici sistemin cokmesi veya ag problemlerinden
dolay1 RPC fonksiyonu calismaz ve islem yapilamadan yarim kalabilir.
Mesajlaslagsma sistemlerinde mesajin atomic bir veri olarak tutuldugundan
bir kopyasinin diskte tutulmasi, replikasinin tutulmasi sayesinde iletisim

kayb1 veya mesaj kayb1 yasanmaz.

Offline Calisma: Bazen iletisim olmadan tiim calismalarin local’e
kaydedilmesi sonrasinda baglanti kuruldugunda senkronizasyon yapma
ihtiyaci olabilir. Bu durumda tiim islemler client kuyrukta tutularak iletisim
kuruldugunda diger sistemlere aktarilabilir.

Mediation: Mediator ortuntiisiinde oldugu gibi. Tiim entegrasyonun
merkezi bir yerden yonetiliyor olmasi sayesinde sonradan sisteme katilacak
bir uygulamanin diger uygulamari bilmesi gerekmez. Sadece mesajlasma
sistemine entegre olmasi yeterli olacaktir.

Thread Management: Mesajlasma sistemi bloklanan threadlerin sayisinin

atmasinida engelleyerek, uygulamalarin kilitlenmesini engellemis olur.



Enterprise Integration Patterns

L
Message
Command Message Message
Document Message Messaging Routing Transformation
Event Message Pipes-and-Filters Aggregator Message Translator
Request-Reply Message Router Resequencer Envelope Wrapper
Return Address Content-based Router =~ Composed Msg. Processor Content Enricher
Correlation Identifier Message Filter Scatter-Gather Content Filter
Message SGQUGQCO Dynamic Router Routing Slip Claim Check
Message Expiratuon Recipient List Process Manager Normalizer
Format Indicator Splitter Message Broker Canonical Data Model

Endpoint  °

Message
Application %
e
A
Messaging Endpoints Messaging Channels Systems Mgmt.

Message Endpoint Competing Consumers Message Channel Control Bus
Messaging Gateway Message Dispatcher Point-to-Point Channel — Detour
Messaging Mapper Selective Consumer Publish-Subscr. Channel Monitoring Wire Tap
Transactional Client Durable Subscriber Datatype Channel Message History
Polling Consumer Idempotent Receiver Invalid Message Channel Message Store
Event-driven Consumer  Service Activator Dead Letter Channel Smart Proxy

Guaranteed Delivery Test Message

Channel Adapter Channel Purger

Messaging Bridge

Message Bus



