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YAZILIM ve DONANIM

• Bilgisayar kavram ı, donan ım ve 
yazılım olmak üzere iki ana 
bileşenden olu şuyor.

• Elektronik, mekanik parçalar 
bütününe donan ım adını veriyoruz.

• Yazılım ise d üşünsel b ütünlü ğe 
ili şkin olan b ölümüne verdi ğimiz bir 
isim.



YAZILIM ve DONANIM

• 1990’li y ılların ortalarına kadar 
donan ım kavram ı daha önemli 
bulunmaktayd ı.

• Sonraki y ıllarda donan ım 
sorunlarının ciddi biçimde 
çözülmesi ile yazılım ön plana 
çıktı.



YAZILIM ve DONANIM

• Bug ün Dünya ’daki y önelimler 
izlendi ğinde yazılım üretiminin 
doğrusal arttı ğı, yazılım ihtiyac ının 
ise eğrisel arttı ğı görülür.

• Bu nedenle bili şim alan ında bir 
“ yazılım krizinden ” söz ediliyor 
olmas ı yanlış sayılmaz.



YAZILIM ve DONANIM

• Yazılım üretim s üreçleri ile yazılım 
ürünlerinde de ciddi sorunlar 
oldu ğu bilinmektedir.

• Yapılan istatistikler gerçekten 
vahim bir durumu i şaret 
etmektedir.



YAZILIM ve DONANIM
• Üretilen yazılımın %50 ’si paras ı

ödendi ği halde hiçbir i şe 
yaramamaktad ır.

• %25’i ancak b üyük ödemeler 
sonunda k ısmen i şe yarar hale 
gelmektedir.

• %20’si uzun u ğraş ve bedellerden 
sonra kullan ılabilmektedir.

• Ancak %5 ’i başarılı olarak 
işletilmektedir.



YAZILIM ve DONANIM

• Donan ım alan ındaki geli şmeler çok 
yüksek h ızlara ula şmıştır. Bilgisayar 
ve Internet kullan ım oranları
yükselmi ştir.

• Ne yazık ki, yazılım ürünleri bu 
donan ımın yeteneklerini 
kullanabilecek d üzeye 
erişememi ştir. (Örneğin 80386 işlemci bile bir 
8086 gibi kullanıldı desek fazla yanılmış olmayız.)



YAZILIM MÜHENDİSLİĞİ

• Mühendislik, varolan kaynak ve 
bilgilerle sorunlara çö züm getirme 
üzerine kurgulanm ıştır.

• Pek çok m ühendislik dalı benzer 
teknikleri kullan ır.



YAZILIM MÜHENDİSLİĞİ

• Mühendislik s üreçlerinde esas olan; 
fonksiyonu en iyilerken, maliyet ve 
zamanı enazlamaktır.

• Bu bağlamda dayan ıklılık, g üvenlik, 
kullan ım kolaylı ğı, pazarlama ve satı ş
kolaylıkları dikkate alınır.

• Bu ölçü tler a çısından yazılım 
mühendisli ği, diğer mühendisliklerle 
benzer özellikler g österir.



YAZILIM MÜHENDİSLİĞİ
• Yazılım üretmenin di ğer 

mühendisliklerden ayrılan noktas ı
ürünün kendisindedir.

• İnşaat, makine, elektrik gibi 
mühendislik alanlarında ürün 
geliştirme ve üretim ayrı a şamalar 
olarak yer alır.

• Yazılım m ühendisli ğinde ise 
geliştirme ve üretim iç içedir. 
Geliştirme bitti ğinde ürün de bitmi ş
olur.



YAZILIM ÜRETİMİ

• Yapı, makine gibi donan ım ürünleri 
kullan ıld ıkça aşınmaya u ğrarken, 
yazılım için a şınma s öz konusu 
değildir.

• Bant tipi seri üretim yazılım alan ında 
geçerli de ğildir. Her ürün tek tek 
geliştirilir.

• Yazılım hatalarının ancak kullan ım 
aşamasında ortaya çıkmas ı yazılımda 
bask ın özelliktir.



YAZILIM ÜRETİMİ

• Mühendislik ve mimarlık projelerinde 
plan veya maket olarak ürünün bir 
modelini önceden yaratmak son 
derece kolayd ır.

• Yazılım projelerinde model yapmak, 
ürünün kendisini geli ştirmekle 
eşdeğerdir. Ürünü önceden öng örmek 
neredeyse imkans ızdır.



YAZILIM ÜRÜNÜ

• Yazılım ürününün en belirgin 
özelliklerinden birisi, bu alandaki 
“ kötü huylu sorun ların” fazlalı ğıdır.

• Bunun nedeni, muhtemel sorunların 
ürün geli ştirme s ırasında 
görülmesinin zorlu ğudur.

• Görülemeyen sorunlar, ürünün bir 
bütün olarak çö pe gitmesine neden 
olur.



YAZILIM ÜRÜNÜ

• Yazılıma özg ü kötü huylu sorunların 
etkilerinin azaltılabilmesi için bazı
yaklaşım ve ara çların geli ştirilmesi 
gerekmi ştir.

• Son y ıllarda bu y önlü çalı şmalar, 
yeni bili şim dalları ve disiplinlerinin 
oluşmasına neden olmu ştur.



YAZILIM NEDİR?

• Yazılım kavram ı da ekonomik ve 
sosyal geli şmelerle birlikte de ğişime 
uğramaktad ır.

• Henüz başlang ıç yıllarında kod 
yazma ve programlama s özcükleri 
eşdeğer olarak kullan ılmaktayd ı.

• Bug ün yazılım, karma şık bir s üreç
haline d önüşmüştür.



YAZILIM NEDİR?

• Basit olarak yazılım şu bile şenleri 
içerir: 1- Programlama dilleri, 2-
Programlar (ürünler), 3- İşletim 
sistemleri ( İng. Operating systems ), 
4- Yardımcı programlar, geli ştirme 
araçları ( İng. tools , utilities ), 5-
Belgeler, dok ümanlar, 6- Düşünsel 
yaklaşımlar, y öntemler, teknikler.

(Veri tabanlarını da yukarıdakiler arasında bir yerlerde 
saymak gerekir.)



BİLGİ SİSTEMLERİ

• Günümüzde yazılım geli ştirme, bir 
“bilgi sistemi” geli ştirmenin özel bir 
durumu haline d önüşmüştür.

• Bu nedenle yazılım ürünü; yazılım 
mühendisli ği, yap ı / makine / elektrik 
vb gibi donan ım mühendislikleri ile 
yönetim biliminin ortak çalı şmaları ile 
üretilebilmektedir.



YAZILIMIN YENİ YÜZÜ

• Yazılım, bir programc ının üç beş
karalama sonras ında (d ün masas ına) 
bug ün bilgisayarın ba şına oturup satır 
kodlayarak geli ştirdi ği bir ürün olmaktan 
çıkm ıştır.

• Yazılım, bug ün “toplam kalite y önetimi”
anlay ışının ruhunda varolan bir 
geliştirme s üreci haline d önüşmüştür 
(veya daha m ütevazı söyleyi şle 
dönü şmektedir).



GELİŞTİRME MODELLERİ

• Yazılım üretiminde bir ka ç farklı
geliştirme modelinden s öz 
edebiliriz.

• Bunların birincisi, geleneksel 
“ç ağlayan ” yakla şımdır. 
Çözümleme, tasarım, kodlama, hata 
giderme, s ınama, b ütünle ştirme ve 
bakım / onarım a şamalarından 
oluşur.



GELİŞTİRME MODELLERİ

• İkinci yakla şım, donan ım 
mühendisliklerinde kullan ılan “hızlı ön 
tipleme (prototip, maket yap ımı)”
yaklaşımıdır.

• Bu yakla şımda yazılımın öncelikle 
küçü k bir modeli gerçekle ştirilmeye 
çalışılır.

• Basit model incelenerek ve s ınanarak 
bir üst ürüne üretimine ge çilir.



GELİŞTİRME MODELLERİ

• Üçüncü yakla şım, ürünün 
evrimle şmesi üzerine 
temellendirilmi ştir. Buna “evrimsel 
süre ç modeli” diyebiliriz.

• Daha önce s özü edilen iki yakla şımın 
karışımı olarak tasarlanm ıştır.

• Gerçek ürünün zaman ve kullan ım 
süreci içinde geli ştirilebilece ğini 
varsayar.



METODOLOJİLER

• Yazılım geli ştirmede bug üne kadar iki 
farklı metodoloji kullan ılmıştır.

• Birincisi, Pascal’ı geli ştiren Niklaus
Wirth ’in ısrarla üzerinde durdu ğu 
“yap ısal programlamad ır”. Bu 
yaklaşımda yordamlar, geli ştirmenin 
özneleri olarak kabul edilir.



METODOLOJİLER

• İkinci yakla şım ise 1990 ’lı yılların 
başlarından beri D ünya ’yı saran 
“nesne y önelimli yazılım (NYY)”
yaklaşımıdır.

• Bu yakla şımda özne olarak veriler ele 
alınmaktad ır.

• NYY yaklaşımı, günümüzde b üyük ilgi 
görmekte ve geli ştirme ortamlarında 
genel y önelim olarak yer almaktad ır.



METODOLOJİLER

• Nesne y önelimli yazılım a şağıda 
belirtilen bazı kavramlar etrafında 
kurgulanm ıştır:

• Sınıf (class ), nesne (object), s ınıf 
değişkenleri, y öntem (method ), olay 
(event), ileti (message ), kalıtım 
(inheritance ), genelleme ve soyutlama 
(abstraction ), sarmalama 
(encapsulation )



SİSTEM GELİŞTİRME

• Yazılım ürünü, öncelikle m üşterinin ve 
geliştiricilerin d ünyay ı alg ılama ve 
anlama biçimlerini ifade eder.

• Yazılımı geli ştirmek için kullan ılan 
programlama dilleri, ara çlar ve 
metodolojiler bir s üreç modelinde 
bulu şurlar.

• Yazılım bunların b ütünsel / sistematik 
bileşimidir.



Bitirirken…

• Size yazılımla ilgili genel bir 
görüntü vermeye çalı ştım.

• Sorularınız olursa cevaplamaya 
çalışacağım.

• Katk ılarınız da beni sevindirir.
• Sabrınız için te şekkür ederim.

Gürcan Banger


