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Bu, 2026-07-02 tarihinde olusturulmus
cevrimigi kilavuzun
(https://omimo.org/tr/modules/nupp/)
indirilebilir sirimuadur. Daha yeni strumler
icin web sitesine bakin.

NUPP, agik ve minimalist moddllerden
olusan bir aile olan OMIMO’dan
(https://omimo.org/tr/) gelir.

Bu kilavuz, Creative Commons Attribution
4.0 International lisansi kapsaminda
serbestge kullanilabilir ve dagitilabilir.
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OMIMO, Avrupa Birligi tarafindan es
finansmanla desteklenmektedir. Ancak
burada ifade edilen goris ve dustnceler
yalnizca OMIMOQ'ya aittir ve Avrupa Birligi'nin
veya EPOS VZW'nin gorislerini ve
dislncelerini yansitmak zorunda degildir. Bu

—2—


https://omimo.org/tr/modules/nupp/
https://omimo.org/tr/

nedenle ne Avrupa Birligi ne de hibeyi
saglayan kurulusg bu gérus ve duglincelerden
sorumlu tutulamaz.

Ceviren: Unsal Atasoy


https://www.linkedin.com/in/unsalatasoy/

NUPP, neredeyse evrensel proje
prensiplerinden olusan bir koleksiyondur:
Basarimizi en Ust diizeye ¢ikarmak igin
kullandi§imiz metodolojilere ve yaklagimlara
bakilmaksizin, tim projelerde takip
ettiklerimizdir.

Projeleri yuritmek icin mevcut kaynaklarin
ve yontemlerin her biri, bu NUP’lardan
bazilarina dayanir (neredeyse evrensel
prensipler). Ancak, asagidaki noktalarin
akilda tutulmasi gerekir:

¢ Uygulayanlarin bir alt kime yerine tim
NUP’leri dikkate almalari yararl olacaktir.

e Temel ilkeler genellikle kaynaklarda ve
yontemlerde yeterince agik hale getiriimez
ve ¢ogu uygulayici pratik ayrintilarla o
kadar mesguldr ki, ilkeleri unutur ve
onlarla uyumlu olmayan seyler yapar.

NUPP, PRINCE2®, PMBOK® Kilavuzu,
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P3.express, PM?, DSDM®, XP ve Scrum gibi
tim ana yontemler, sistemler, kaynaklar ve
cercevelerle uyumludur. Yine de bu
sistemlerin belirli yorumlariyla/versiyonlariyla
uyumlu olmayabilir ve NUPP’in uygulayicilari
kendi yorumlarini yeniden gézden gegirmeye
tesvik etmeye calistigi yer burasidir.

NUPP, asagidaki NUP’lerin bir
koleksiyonudur:

o NUP1 — Sonuclari ve gercekleri
baghlklara tercih edin

o NUP2 — Enerji ve kaynaklari koruyun ve
optimize edin

e NUP3 — Her zaman proaktif olmak

o NUP4 — Bir zincirin ancak en zayif
halkasi kadar gli¢li oldugunu unutmayin

e NUP5 — Acik bir amag olmadan hicbir
ey yapmayin

o NUP6 — Tekrarlanabilir 6geler kullanin




NUP1

Sonuglari ve gergekleri
baghliklara tercih edin

Hepimizin gruplara ait olma konusunda dogal

bir egilimi vardir. Bu egilim genellikle temel
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bigiminin 6tesine geger, glcli baglantilar
yaratir ve sorunlara neden olur. iligkilerden
dolayl kazandigimizdan ¢ok daha fazlasini
kaybederiz. Kimligimizi ve tercihlerimizi belirli
gruplarla sinirlamazsak daha profesyonel ve
etkili uzmanlar haline gelebiliriz.

Ornek: Gevik ve Selale

Tahmine dayali yaklagimlari kullanmanin
norm oldugu bir zamanda, BT gelistirmede
adaptif gelistirme yaklagimlarini deneyecek
kadar cesur olan, oldukga hevesli bir grup
insan bir araya geldi ve yaklasimlarini
“Cevik” olarak adlandirdi. Segenekleri,
gerekli gérunenlerle sinirlamamak icin bu
harika bir girisimdi. Cevik toplulugunda hala
cok hevesli ve sonug¢ odakli insan var, ancak
maalesef bu toplulukta Cevik'i bir tarikata
dondsturen ve tim disaridakileri disman
olarak géren bazi insanlar da var. Bu,
asagidakiler dahil olmak tzere, birgok
sekilde soruna neden olur:



e Kendi gruplarinin digindan bir seyler
odgrenmelerine izin vermez

¢ Digaridakileri, kendilerinden
o6grenmelerinden caydirir

¢ Gruba ait olmayi gergek amagtan daha
Onemli hale getirir ve bu da birgok
uyesinin Cevikligin gergek anlamini
ogrenmesini engeller.

Bu sorun, tamamen ortadan kaldiriimasa
bile, Gyeler iceren bir topluluktan ziyade
gelistirme yaklagimini kast eden bir etiket
olarak “Cevik” kullanilarak; ve CeviK'i
kimliklerinden ziyade basitce etkinlestirici bir
altin bilezik olarak goren, kendilerini yaratici,
problem ¢éziicl ve lider olarak géren
insanlara sahip olarak 6nemli élctide
azaltilabilir.

Gergek profesyoneller igin Cevik-Selale
savasl yoktur.

Ornek: PRINCE2® ve PMBOK®
Kilavuzu



Proje yonetim toplulugunda, kendilerini
PRINCE2® veya PMBOK® Guide (genellikle
cografi konumlari nedeniyle) ile iligkilendiren
ve digerine asina olmayan birgok profesyonel
vardir. Hepimizin belirli kaynaklara yonelik
tercihleri olabilir, fakat kimligimiz olarak degil.
Daha da 6nemlisi, bakis agimizi ve
segeneklerimizi genisletmek igin hepsine
alismaliyiz.

Gergek profesyonel, tim fikirlere agiktir,
fikirleri arar, hakkinda bilgi edinir ve herhangi
bir baglilik olmaksizin gerektigi gibi ve
gerektiginde kullanirlar.

Ornek: Siirekli 6grenme

iliskiler, olusturduklari aidiyet duygusuyla
kisiyi tatmin eder, ancak 6grenmeye
zorlamaz ve hatta bazen kaybetme
korkusuyla 6grenmekten vazgegcirir. Ozgiir
bir kisi, baglari olmayan bir uzman,
oldugunuzda boslugu 6grenmeyle: yani
surekli 6grenmeyle doldurmaniz gerekir.

Bugin inandigimiz sey gergek degil, sadece
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su ana kadarki en iyi anlayisimiz ve
ilerledikge iyilestiriimesi gerekiyor. Birinin
fikirleri birkag yil éncekiyle tamamen
ayniysa, yanlis bir seyler vardir. Bu, NUPP
icin bile gegerlidir: Birkag yil sonra geri
gelirseniz ve ayni seyi gorirseniz,
suphelenmelisiniz.

Ornek: Agiklik

Birine itiraz ederken, itirazinizda kigiye degil
fikre itirazi amagladiginizdan emin olun. Bu,
birgok gerilimi 6nlemeye yardimci olur.
Benzer sekilde, birisi size yada sizin
hakkinda itiraz ettiginde, bunu size karsi bir
savas olarak yorumlamaya ¢alismayin, daha
cok fikirleriniz Gzerine bir tartisma yapin ve
ona acik olun. Cevap vermek igin
dinlemeyin, anlamak i¢in dinleyin; ve
fikri/konuyu gelistirmek i¢in diger kisiyle
birlikte galigin.

Bazi insanlar kasith olarak fikir yerine sizi
hedef alabilir, bu durumda, devam etmeden
once sizin yerinize fikre odaklanmalarina

yardim etmeli ve konugma boyunca bu
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sekilde tutmaya galismalisiniz.



NUP2

Enerji ve kaynaklari
koruyun ve optimize edin

Kaynaklar sinirlidir. lyi kararlar vermek
zorunda oldugunuz zihinsel eneriji gibi, proje
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icin mevcut kaynaklar da sinirlidir. Bu
kaynagi kendiniz ve proje igin korumal ve
optimize etmeli ve diger ekip Uyelerinin de
aynisini yapmasina yardimci olmalisiniz.

Ornek: 80/20 kurali

Proje yonetiminin olasi faydalarinin buyik bir
kismi, cabanin kiguk bir kisminin
harcanmasiyla elde edilebilir. Cogu durumda,
olasi faydalarin% 100’Gni hedeflemek gok
pahalidir ve gereksizdir. Yaptiginiz her
seyde bu kurali g6z 6niinde bulundurmaniz
ve bagkalarini da aynisini yapmaya tesvik
etmeniz gerekir.

Ornek: Karar yorgunlugu

Her turlG karari vermek ve iradeyi ifade
etmek icin tek bir zihinsel enerji kaynagi
kullaniyoruz. Gereksiz veya 6nemsiz kararlar
almak igin bu kaynagin ¢gogunu kullanirsaniz,
onemli kararlar igin daha az enerijiniz olur ve
bu da kétu sonuglara yol agabilir. Mikro
yonetimden kaginmaniz gereken
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nedenlerden biri budur (PRINCE2®'nin
“istisna ile yonetme” ilkesi).

Fikirlerle ilgili catismalar faydal olabilir,
ancak insanlarla ilgili catismalar genellikle
projeye zarar verir ve sonuglarindan biri de
ekip uyelerinin zihinsel enerjisini
tiketmesidir. Boyle bir catisma fark
ederseniz, kok nedeni bulmak ve ¢ézmek
icin elinizden gelenin en iyisini yapmalisiniz.

Ornek: Kendinize iyi bakin!

Verdiginiz kararlar ve ifade ettiginiz irade,
zihinsel enerji kaynaginizi tiiketir. Ote
yandan bu kaynak, dizenli uyudugunuzda
ve yemek yediginizde enerji ile dolar. Bu
nedenle, kendinize iyi bakmalisiniz:
yeterince uyudugunuzdan, dinlendiginizden
ve iyi beslendiginizden emin olun. Zararli
aligkanliklariniz veya uyku ile ilgili
sorunlariniz varsa, bununla tek baginiza
ugrasmak zorunda degilsiniz; Bu tar
sorunlari gézmenize yardimci olabilecek
birgok uzman var. Bu konudaki galigsmalar

henliz kesinlesmis olmasa da, fiziksel aktivite
— 14 —



de bu enerji kaynagina yardimci olabilir.

Ekip Uyelerini sizin yaptiginiz gibi yapmaya
tesvik etmeye galisin. Oncelikle,
surdurilebilir bir hizda ve fazla mesai
yapmadan caligtiklarindan emin olun.
Ardindan, eger imkaniniz varsa, ¢alisma
saatlerinde enerjik, saglikl yiyecekler,
atistirmaliklar ve icecekler sunmaya calisin.

Ornek: ig-yasam dengesi

Cogumuz yaptigimiz isi seviyoruz ama yine
de hayatta sahip olmamiz gereken her sey
bu degil. isinizi optimize ettiginiz gibi, kisisel
yasaminizi neseli ve mutlu kilacak sekilde
fikirleri planlamali ve uygulamalisiniz. Daha
mutlu oldugunuzda, iste de daha basarili
olabilirsiniz. MUmkiinse, ekip Uyelerinizi de
aynisini yapmaya tegvik etmeye c¢aligin.

Ornek: Motivasyon

Motivasyon karmasik bir kavramdir. Konuyla
ilgili bazi ilging ve faydal kaynaklarin yani
sira, birgok bilim digi kaynak da var. Yinede,



ekibin zihinsel enerjisini ve proje icin daha iyi
sonuglar elde etme olasiligini artirdidi igin,
bunlari 6grenmeli ve sirekli kullanmalisiniz.

Motivasyon, insanlara iyi ¢alismalarini
farkettiginizi nazik bir gllimsemeyle veya
basit bir “tesekkir ederim” ile bildirmek kadar
basit olabilir. Ancak, klguk parasal 6duller
gibi pek ¢ok yaygin motivasyon bigiminin
olumsuz etkiye sahip oldugu konusunda
dikkatli olmalisiniz.

Ornek: isbirligi ve takim galismasi

isbirligi yapan insanlar bazen daha iyi
sonuglar yaratma gucline sahip olabilir, fakat
daha da 6nemlisi, insanlar sosyaldir ve bir
grubun parcasi olmaktan zevk alir. Ekip
galigsmasinin olumsuz yoénlerini ortadan
kaldirabilir ve hos bir ortam yaratabilirseniz,
projede daha mutlu ekip Uyeleri olacaktir.

Yine de dikkatli olmalisiniz, ¢iinkl insanlar
farkhdir ve bazilarinin digerlerinden daha
rahat, odaklanmis ve yalniz kalmaya ihtiyaci
vardir; genellikle dengelenmesi gerekecektir.
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Ornek: Tek takim kiiltiirii

Farklh paydaglarin alt gruplar olugturma veya
bunlar dikkate alma ve diger gruplarla
gerginlige neden olma egilimi vardir; érnek
olarak, projenin is yonlerine odaklanan
kisilerle riint olusturan kisiler verilebilir. Bu
gerilim her iki taraftan da cok fazla enerji
tuketir, bu herkesin ayni hedef igin birlikte
calistigr tek takim kultird olusturmaya
¢alismamizin nedenlerinden biridir.

Ornek: Kalabaliklarin bilgeligi

Cesitlilige sahip ¢ok sayida insan bir araya
geldiginde ve kolaylastiriimig bir ortamda
galistiginda, cok iyi sonuglar, fikirler ve
¢ozumler elde etme potansiyeli vardir, bu tek
bir uzmandan gelenlerden daha iyi olabilir.

Firsatiniz varsa, ekip Uyelerinden projedeki
zor sorunlari ¢gdzmenize yardimci olmalarini
istemeyi diizenli olarak kullanabilirsiniz. lyi
sonuglar alma olasihdinin yani sira, ekip
Gyelerinin fikirlerinin takdir edildigini ve
projede 6nemli bir rol oynadiklarini
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bilmelerini saglar ve bu da eneriji seviyelerini
artirir. P3.express’in E02 numaral etkinlik,
projelerde kalabaliklarin bilgeligini
kullanmanin bir érnegidir.

Ornek: Bas proje kolaylastiricisi

Eger bir proje yOneticisi iseniz, yaptiginiz
seylerin cogu kolaylastirici niteliktedir (veya
en azindan olmalidir). Ote yandan, ekip
Uyelerinin gegcmiste proje yoneticileriyle kotu
deneyimleri oldugunu ve bu deneyimlerin
sizinle iligkilerini etkiledigini gorebilirsiniz:
enerjilerinin bir kismini size glivenmek yerine
potansiyel tehditler icin davranisinizi analiz
etmeye harcarlar. Bu durumda, Gnvaninizi
proje yoneticisinden Bas Proje
Kolaylagtiricisi olarak degistirebilirsiniz.
Sonugta, projede gergekten yaptiginiz sey
budur.
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NUP3

Her zaman proaktif olmak

icimizde reaktif olma yéniinde dogal bir
egilim vardir. Bu egilim, 6nemsiz konularla
ugrasirken enerjimizi korumamiza yardimci
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olabilir veya tamamen yetersiz oldugumuz bir
seyle ugrasirken bize daha iyi sonuglar
verebilir. Bu durumlar projelerimizden
farkhdir ve burada proaktif olarak daha iyi
sonuglar alabiliriz.

Ornek: Planlama

Yeni bir yere gitmek istiyorsaniz ve geg
kaldiysaniz, “zamandan tasarruf etmek” igin
hemen araba kullanmaya baglayabilir ve
ortaya ¢ikan olasi sorunlarla basa
cikabilirsiniz. Proaktif yaklagim, baslangicta
biraz zaman ayirarak navigasyon sisteminizi,
trafige, olasi kazalara ve tikanmalara gore
size en hizl rotayi verecek sekilde
ayarlamak ve ardindan siirmektir; Bu, daha
sonraki sorunlardan kaginmak ve bdylece
sonunda zamandan tasarruf etmek igin direkt
uygulamadan énce zaman harcamaktir.

Bazi insanlarin cevik projeler hakkinda
dusunduklerinin aksine, planlama her zaman
gereklidir. Yalnizca planlardaki ayrintilarin
turt ve dizeyi farklidir. Uygulamadan 6nce

planlama, proaktif bir yaklagimdir.
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Lincon’dan su alintiyr hatirlayin: “bir agaci
kesmem icin bana alti saat verin, ilk dordini
baltayi keskinlestirmek icin harcarim.”

Tahmine dayali bir proje ise, 4 saatinizi
baltanizi keskinlestirmek igin
harcayabilirsiniz, ¢linkl bir agaci
keseceginizden eminsiniz. Cevik bir projede,
bir agaci kesip kesmeyeceginizden, kirik
dallar toplayacaginizdan, gim
bigeceginizden, kdmir ¢ikaracaginizdan
veya baska bir seyden emin degilsiniz. Yine
de tiim bunlar igin genel bir hazirliga (en
yakin nalburun nerede oldugunu bilmeye) ve
belirli bir ¢dziime odaklanacaginiz zaman
6zel bir hazirhda (keskinlestirmeye)
ihtiyaciniz var; bu planlamadir.

Ornek: Planlamanin planlanmasi

Projeyi yuritme seklimizi planlamak proaktif
bir yaklagimdir. Bu proaktivite, yurtutmeyi
nasil planlayacagimizi planlayarak bile
genisletilebilir; bu, PMBOK® Kilavuzunun
yonetim plani kavrami, PRINCE2®’nin

yonetim stratejileri ve DSDM®’deki
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yaklasimlardir.

Ornek: Siirekli planlama

Gergek, planladigimizla nadiren ortugir ve
bu dogaldir, ancak gergekgi ve pratik
kalmalarini saglamak igin planlarimizi sirekli
olarak adapte etmeliyiz. Bunu, bir sorunla
kargilastigimizda degil, adaptasyona ihtiyag
duyuldugu anda yapmaliyiz. Bu proaktif bir
yaklagimdir.

Ornek: Risk ydnetimi

Tum risk yonetimi kavrami proaktiviteye
dayanir: Belirsiz olaylarla kargilagtigimizda,
ne olacagini gérmek icin beklemek ve sonra
onlara tepki vermek yerine, olasiliklar ve
etkiler hakkinda disundir, yanitlari disunir
ve muhtemelen gergeklesmeden énce
bununla ilgili bir seyler yapariz.

Projelerde yaptigimizin ciddi oldugunu
unutmayin; bu bazen insanlarin hayatlari ile
ilgilidir.



Ornek: Rolleri ve sorumluluklari
tanimlayin

Proje ekibi tyelerini net roller ve
sorumluluklar olmadan galismaya
birakabilirsiniz. Er ya da geg bir tir rol ve
sorumluluk ortaya ¢ikacaktir, ancak bu
yontem gok maliyetlidir ve sonugta pek ise
yaramayabilir. Proaktif yaklasim, rol ve
sorumluluklari erken tanimlamak ve
gerektiginde uyarlamaktir. Béyle yapmak,
herkes igin galismay! kolaylastirir ve kimin
ne yapacagina karar vermek yerine
Uretmeye odaklanabilir.

Rollerin sayisi ve gesitliligi projenin turine ve
buyukligune baglidir; Scrum’daki gibi basit
bir tanim, P3.express’deki gibi makul bir
tanim veya DSDM® ve PRINCE2®’deki gibi
kapsamli bir tanim olabilir. Ancak, bu
yontemlerdeki rol tanimlarinin yalnizca
yonetim faaliyetleriyle ilgili oldugunu ve her
zaman teknik yonler igin de rol aciklamalar
eklemeniz gerektigini unutmayin.



Ornek: Mevcut segenekler

Projeyi erken mi kapatmalisiniz yoksa
devam mi etmelisiniz?

Soru bunu ima etse bile, nadiren sadece iki
segenek vardir. Karar vermeden 6nce
proaktif bir yaklasima sahip olmaniz ve tim
secimlerinizi gézden gegirmeniz gerekir.
Belki projeyi yeniden gézden gegirebilirsiniz;
belki bagka bir sey netlesene kadar
duraklatabilirsiniz; veya belki proje
yaklasimini degistirebilirsiniz (6rnegin, dis
kaynak kullanimi), vb.

Ornek: Elestirel diigiinme

Hepimizin, bir yandan hayatta kalmamiza
yardimci olan, diger yandan da kétu kararlar
vermemizi saglatan, birgok ényargisi var.
Proje hakkinda énemli kararlar vermek s6z
konusu oldugunda, bir surre ara vermek ve
kararimizi etkileyebilecek tim 6nyargilar
sorunlara neden olmadan énce
degerlendirmek en iyisidir.
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Referans olarak Wikipedia‘da verilen biligsel
Onyargilarin listesini kullanabilirsiniz.

Daha iyi kararlar almak igin
kullanabileceginiz karar verme gergeveleri
bile var. ilk basta, onlari kullanmak dikkat
dagitici ve hatta can sikici olabilir, ancak
kisa surede bunlara aligir ve fazla bilingli bir
¢aba harcamadan onlardan avantaj elde
edersiniz.

Ornek: Seffaflik

Projeye ge¢ kalmayi veya baska bir problem
yasamayl sevmeyiz, ancak bu onu
saklamamiz gerektigi anlamina gelmez.
Seffaf olmalisiniz ve paydaslarin bilmesini
saglamalisiniz, ¢linkl onlardan bazilari size
yardimci olabilir. Ve dahasi, sorunlari ve
sonuglarini er ya da geg 6grenecekler.
Bunlardan bazilari kendi taraflarindan erken
eylemler gerektirebilir (6rn: olumsuz sonucu
kabul etmek).

Ornek: Etkili iletigim kurun
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Paydaslara rapor génderdiginiz ve size
herhangi bir geri bildirim veriimeyen birgok
durum olabilir. Oyle olmadigi halde, olumsuz
geri bildirim olmadig igin her seyin yolunda
olduguna inanabilirsiniz. Proaktif olmaniz ve
raporu gercekten kullanip kullanmadiklarini
ve amaca hizmet edip etmedigini kontrol
etmeniz ve bu girdiyi iletisim yonteminizi
ayarlamak i¢in kullanmaniz gerekir; aksi
takdirde, bu gizli sorun daha sonra
dizeltilmesi ¢ok zor oldugunda ciddi
sorunlara neden olabilir.

Ornek: Sorumluluk alin

Koétu sonuglar igin baskalarini suglamak
kolaydir. Ornegin, kurulugunuzun size
projedeki her seyi degistirip mikemmel
sekilde yapmaniz igin tam yetki vermesini
isteyebilirsiniz, ancak vermezler ve sonug
olarak proje basarisiz olur. Bu proaktif bir
yaklasim degildir.

Proaktif yaklasim, sorumluluk almak ve
kisitlamalar dahilinde yapabileceginiz her

seyi yapmaktir. Kurulugun size tamamen
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glvenmesini ve iyi sonuglar elde etme
umuduyla her seyi vermesini
bekleyemezsiniz, 6zellikle de gok sayida
basarisiz proje gordiklerinde. Yapmaniz
gereken sey, belirlenen kisittamalar dahilinde
kuguk bir iyilestirme yapmak, bunu biraz
glven kazanmak, birkag kaynak ve
kisittamalarda biraz daha fazla esneklik
saglamak i¢in kullanmak ve sonra bunu biraz
daha buyuk bir iyilestirme igin kullanmak
seklinde optimum hedefe ulasana kadar
devam etmektir.



NUP4

Bir zincirin ancak en zayif
halkasi kadar guig¢li
oldugunu unutmayin

s

NUPP
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Projelerde gesitli alanlar vardir ve hepsinin
dikkate alinmasi gerekir; projenin bituncul
bir perspektifine sahip olmaliyiz. Goriinlste
onemli bir alana (6r. Zaman) dikkat etmek
yeterli degildir, ginki tim alanlar etkilesimde
bulunur ve hepsi yeterli ilgi gérmedikce
dizgiin galismazlar.

Ornek: Her sey terminle ilgili!

Olimpiyat Oyunlari igin bir seyler inga
ettiginizi varsayalim. Zaman yonetimini cok
onemli kilan, ¢ok ciddi bir teslim tarihine
sahiptir. Peki bu dogru mu? Ya kalite tekrar
galismayi gerektirecek kadar dustiikse. Bu,
zamani etkileyecektir, bu da zamani ve kalite
anlamina gelir. Projenin orjinal taniminda
listelenmis sisli bir bahgeniz olabilir ama
bilirsiniz ki, eger yeterli zaman yoksa, -bu
olasihgi zamaninda dusindiguniz ve
hazirladiginiz strece-, onu atlayip sadece
¢im ile drtebilirsiniz. Bu nedenle kapsam
yonetimi de 6nemlidir. Bu durumda,
dikkatimizin merkezinde kapsam, zaman ve
kalite alanlarina sahip oluruz.



Baskan Kennedy’nin NASA’da bir kapiciyla
tanistigi ve ona ne yaptigini sordugu ve
kapicinin ise ona “Bir adami aya
gotirmesine yardim ediyorum” diye
yanitladigi o Unld érneg@i duydunuz mu?
Projede bu tir insanlarin olmasi son teslim
tarihini tuturmaniza yardimci olmaz mi?

Proje devam ederken, projedeki her bir
alanin zaman yonetimine katkida
bulundugunu ve tim alanlar dikkate
almadiginiz slirece, kabul edilebilir bir
kesinlik diizeyiyle son teslim tarihini
kargilayamayacaginizi fark edersiniz.

Ornek: Cimbizlayarak toplama

insanlar cesitli yontemlerle karsi karsiya
kaldiklarinda, bazen cimbizlayarak
toplamaya baslarlar ve farkli sistemlerden
ilging goriinen her seyin bir karigimini
olustururlar. Bu genellikle ise yaramaz ¢linku
Ogeler tek baslarina calismazlar ve
birbirleriyle uyumlu olmalari gerekir. Bir
sisteme yapilacak herhangi bir ekleme veya
degisiklik battincul bir bakis agisiyla



yapiimahdir.

Bu nedenle bazen farkli yontemlerde celigkili
unsurlar gorliyoruz; bazi seyler bir sistemde
iyi caligir ve tersi de baska bir sistemde iyi
galisir. Bir unsur tek basina dogru ya da
yanhs degildir.

En guvenli yaklasim, proje icin bir metodoloji
secmek, onu uyarlamak ve ardindan tim
sistemin tutarlihgini g6z 6niinde
bulundurarak dikkatlice yeni unsurlari
eklemektir.

Ornek: Siireg karsiti yaklasim

Cevik yontemlerin yaptidi en iyi seylerden
biri dikkatleri insana gekmektir. Cevik
Manifesto, slreglere ve araglara kiyasla
bireylere ve etkilesimlere daha fazla deger
verir, ancak bu adil bir karsilastirma
olmayabilir. Hemen hemen tim ydntemler,
insanin énemli oldugunu soyler. Cevik
yontemlerle gercek fark, bunun basit bir
Oneriden ziyade sureglerinin yerlesik bir
parcgasi olmasidir. Yani, insani yon ve
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suregler arasindaki bir rekabetle degil, daha
¢ok insani yonlerinin sistemde gérilme sekli
ile ilgilidir.

Hig siliphe yok ki, bazi insanlar daha sofistike
sureglerle insani yonleri degistirmeye
galigiyor, ama bu sadece yanlis bir kullanim.
Bunun tersi bile var: Sirecleri insan
yonleriyle degistirmeye calisan insanlar, ki
bu da pek ise yaramiyor.

Ornek: Bunlar ihtiyaciniz olan tiim
alanlardir.

Alanlari duglnurken higbirini kagirmamaya
dikkat etmelisiniz. Peki, nedir bunlar? Temel
kaynaklari kontrol ederseniz, farkl cevaplar
alirsiniz; ve yine de higbiri tek bagina dogru
degildir.

PRINCE2® temalari alanlaridir, ancak bunlar
yalnizca metodolojide anahtar rol oynayan
alanlardir. Diger alanlar yalnizca ima
edilmektedir.

PMBOK® Kilavuzu bir metodoloji degildir ve



alanlari on bilgi alaniyla gok daha iyi formile
edebilir. Ancak bunlar, tarafsiz bir perspektif
yerine PMBOK® Kilavuzunun proje
perspektifine dayali olarak tim alanlarin
yorumlaridir (mutlaka tarafsiz bir perspektif
oldugu anlamina gelmez). Ornegin, insani
yonler PMBOK® Kilavuzunda ¢ok fazla ilgi
gérmez.

Alanlar hakkinda iyi bir bilgi kaynagi ICB’dir.
Ancak alanlarla ilgili degil, projede gerekli
olan yetkinliklerle ilgilidir. Alanlarla bire bir
iligkisi yoktur, ancak onlari tanimlamada gok
yardimci olur.

NUPP’de bir alan listesi yoktur, ¢linki
oncelikle bir sistemden ziyade bir meta-
sistemdir ve ayrica alanlarin siniflandiriimasi
projenin turiine ve ortamina baglhdir;
Ornegin, rutin bir ingaat projesi, yaratici bir
arastirma projesinden farkl bir bakis agisina
ihtiyac duyabilir.



NUPS5

Acik bir amag¢ olmadan
hlgblr sey yapmayin

s

NUPP

e

Acik bir amaci olmadikga hicbir sey
yapmamalisiniz. Yapmayi disinduginuz
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sey disinda her seyin ayni oldugu iki paralel
diinya hayal edin: Bu diinyalar ne kadar
farkh olurdu? Fark, o seyi yapmak igin
harcanan ¢abaya deger mi?

Aklinizda net bir amaciniz yoksa ve sadece
herkes yaptidi i¢in yapiyorsaniz veya herkes
bunu yapmanin énemli oldugunu soyledigi
icin yapiyorsaniz, o zaman

e sizin durumunuzda gergek bir yarari
olmayabilir ve bu nedenle bundan higbir
sey elde edemeyebilirsiniz; veya

e sizin durumunuzda yine de potansiyel
faydalari olabilir, ancak aklinizda bir amag
olmadigi igin, bunu yapma sekliniz
faydalarin farkina varmaniza yardimci
olmayabilir.

Ornek: Portfoyler ve programlar

Projelerin secilmesi ve baslatiimasiyla
ilgileniyorsaniz, Griinden ¢ok, faydalara ve
¢ozulmesi gereken sorunlara
odaklandiginizdan emin olmalisiniz. Klasik



ornek, asansorlerinin hiziyla ilgili sikayetler
alan ve bu nedenle tam bir bagari olmadan
hizi artirmak igin birden fazla proje yuruten
asansor Ureticisidir. Bu sorun, “dogal” ¢6zim
(daha hizli asansorler) yerine soruna
(insanlarin can sikintisi veya rahatsizligr)
odaklanmaya karar verene kadar devam etti.
Sonug olarak asansorlere aynalar eklediler
ve problemi basit ve ucuzca gézdiler.

Proje yonetiminin temelde isleri dogru
yapmakla ilgili oldugunu, portfdy yonetiminin
ise dogru seyleri yapmak oldugunu
unutmayin. Yanlig projeleri yapiyorsaniz,
projelerinizi ne kadar iyi yuruttiginiz énemli
degildir. Her sey bir amaca sahip olmakla
ilgilidir.

Ornek: Bir biitiin olarak proje

Uriiniin esnekligi projeden projeye degisiklik
gOstermektedir. Bazi BT gelistirme
projelerinde Urtin tamamen esnektir ve
drindin nihai sekli, uyarlanabilir (Cevik) bir
yaklasim gerektiren, proje sirasindaki

artimlarin olugturacagi geri bildirimlere



baghdir. Bu, pratik anlamda portféy, program
ve proje katmanlarinin bir birlegimidir ve
nihai hedefe azami dikkat gosterilmesini
gerektirir. Amaci belgelemek ve erigilebilir
kilmak iyi bir fikirdir; bazi Scrum projelerinde
kullanildigi sekliyle “Uriin vizyonu"nun
amaglarindan biridir. Cevik projelerde ig
degerine odaklanmak, amagla hizalanmayi
garantilemenin yoludur.

Uriinlin nispeten sabit oldugu ve belirlenen
Urintn amaci karsilamasini saglayacak
baska mekanizmalarin bulundugu diger proje
turlerinde, proje ekibi Gyelerinin odaklarinin
blyuk bir bolimund amagtan Urtine
kaydirmalari mimkuindur ( dolayisiyla
PRINCE2®’nin “Urtinlere odaklanma” ilkesi).
Ancak insa edilenin amaci karsiladigindan
emin olmak i¢in amaca en azindan asgari
dizeyde dikkat edilmesi gerekir, bu da
ongorilen faydalar ile beklenen faydalar
karsilastirlarak yapilabilir ( dolayisiyla
PRINCE2®'deki “surekli is gerekgesi” ilkesi
ve “is durumu” temasi).

Harici musteri igin bir proje yurutildagunde,



musterinin proje igin kendi amaci ve
sirketinizin farkl bir amaci olur. Gergekten
basarili olmak i¢in her ikisini de anlamali ve
kullanmalisiniz.

Ornek: Proje izleme

Nihai amaca odaklanmak gereklidir, ancak
gunlik hayatta ¢ogu icin ¢cok soyut olabilir.
Bu nedenle, daha pratik hale getirmek igin bir
amag/motivasyon hiyerarsisine ihtiyag vardir.
ik olarak, projenin gerekgesi ve faydalari
nihai amaca dayali olarak tanimlanir ve
ardindan gerekgeyi kargilamak icin proje
degiskenleri (6rn., zaman, maliyet ve kalite)
icin acik ve ortulu hedefleriniz olacaktir ve
sonug olarak nihai amag saglanacaktir.
Bunlar, gunlik goérevlerimizin ¢ogu igin
yararli olan alt dizey amaglardir.

izleme s6z konusu oldugunda, nihai amaci
izlemek mimkun olmayabileceginden,
projenin duslk seviyeli izlemesi en dusuk
seviyedeki degiskenler kullanilarak
yapilacaktir. Bu durumda, yine de amaglari

aklinizda tutmalisiniz: izlemenin amaci



nedir?

Normal ve kabul edilebilir bir cevap, dogru
yolda olup olmadigimizi gérmek ve degilse,
bizi tekrar yola getirecek veya hedefleri
ayarlayacak belirli bir tepkiyi tetiklemek ve
nihai amaci hala karsilayip
kargilayamayacagini gérmektir. Bu nedenle
Olgimlerimiz bu disuk seviyeli amaca
yardimci olmalidir ve uygun oélgiimler, nihayi
degiskenler icin tahminlerdir; 6rnegin, projeyi
ne zaman bitirebiliriz? Projeyi bitirmek icin ne
kadar paraya ihtiyacimiz olacak?

Bugline kadar planlanan ve gerceklesen
degerler gibi diger tim 6l¢tmler, yonetim
amaciyla kullandiginiz nihai deg@erler degil,
tahminleri hesaplamak igin ihtiyag
duydugunuz ara degerlerdir.

Ornek: Belgeler

Projede hangi gelistirme yaklagimini
kullanirsaniz kullanin, planlama her zaman
gereklidir. Asil soru, her bir plan tiriindeki
ayrinti diizeyidir. Planda yeterli ayrinti yoksa,



plan yeterince katkida bulunamayacak ve
projenin yurutilmesi entegre, butinsel
kararlardan ziyade gegici kararlara
dayanacaktir. Ote yandan, birgok insan
dikkatli olmaya ve planlarina gok fazla ayrinti
eklemeye calisir, bu da hazirlamayi ve
bakimi gok zorlastirir ve projenin
belirsizlikleri igin gok katidir. Sonug olarak,
plan gercek digi ve ise yaramaz hale gelir.

Ayrinti diizeyine karar vermenin en iyi yolu,
plandaki her 6@e igin bir amaci géz 6niinde
bulundurmaktir. Ornegin, plana kaynak
eklemeyi dustinuyorsaniz, bunun igin bir
amaciniz olmali: Nasil kullanacaksiniz?
Projeye nasil yardimci olacak? Ne kadar
gaba gerektirecek? ve buna deger mi?

Bu, bazen planlarinizda belirli bir 6geye
sahip olmak isteyip istemediginize, bazen de
bir seyi nasil planlamak veya hazirlamak
istediginize karar vermekle ilgilidir. Ister bir is
vakasil, ister bir proje baslatma belgesi veya
bir rapor olsun: yine de kendinize bu belgeyi
neden hazirladiginizi ve bunun projeye nasil
yardimci olabilecegini sormalisiniz.



Bir “sablon” aramak, bir amaca dayali bir sey
yapmanin tam tersidir.

Ornek: Durum raporlama

Birgok projede gergekten uzun durum
raporlarina sahip olmak yaygindir. Bu NUP’a
dayanarak, kendimize raporun amacinin ne
oldugunu ve diger insanlarin cogu ne yapiyor
olursa olsun bu amaca nasil
ulasabilecegimizi sormaliyiz.

Bu, ¢ogu durumda, uzun raporlar yerine,
paydaslarin gercekten okuyup anladigi gok
basit tek sayfalik raporlar hazirlamamiza
neden olabilir. Bu, amaca dikkat etmektir.

Ancak tek sayfalik raporlar hazirlarsaniz,
bazi kisiler size itiraz edebilir ve “uygun” bir
izleme sisteminizin olmadigini dusunebilir.
Pratikte bu sizin igin ikinci bir amag yaratir
(paydaslarin projenin durumunu
anlamalarina yardimci olan birinci amacin
yaninda) ve bunu tatmin etmek igin gok uzun
ikinci bir rapor turu olusturabilirsiniz. Ancak,
bunu ilk raporla karistirmamalisiniz, ¢linku
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bu iki amag ayni degildir.

Ornek: is gerekgesi ve proje
baslatma belgesi

is gerekgesi ve proje baslatma belgesi gibi
belgeler hazirlamak ¢ogu insan icin
genellikle sikici, sonugsuz, burokratik bir
gereklilik iken, bu belgelerin hepsinin gogu
proje icin gegerli olan amaglari vardir. Bir
“sablon” bulmaya galisirsaniz ve onu
doldurursaniz, is bosa gider; oysa ki bunun
yerine bu belgelerin gercek amacini kontrol
edebilir, projenize nasil yardimci
olabileceklerini gorebilir ve ardindan belgeyi
istediginiz sekilde hazirlayabilirsiniz, sadece
bu amaclari yerine getirmek igin: bu dogru
belge olacaktir.

Belgeleri amaglarina uygun sekilde nasil
hazirlayabileceginizi distnurken, her
senaryoyu disinmeyebilir ve bir seyleri
kacirabilirsiniz. Bunu 6nlemek igin
PRINCE2®, PMBOK® Guide, P3.express ve
DSDM® gibi kaynaklarin ne dnerdigini

kontrol edebilir ve ardindan bu énerileri
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amaglara gore degerlendirebilirsiniz.

Ornek: Proje sonrasi

Projenin belirli bir amaci olsa da, bu amaci
proje boyunca g6z éniinde bulundurur ve
amacin gergeklesmesi esas olarak proje
sirasinda yapilan tahminlere gore
degerlendiririz. Ancak proje bittiginde bu
amaci unutmamaliyiz. Proje bittikten sonra
hedeflerin gergeklesip gerceklesmedigini
kontrol etmek énemlidir, giinkl

¢ nihai hedeflere nasil ulasildigini gorebilir
ve bundan gelecekteki projeler igin
6grenebiliriz ve

¢ bazen hedeflere ancak projenin
tamamlanmasindan sonra bazi ek
gorevler gercgeklestirdigimizde ulasilir ve
bu ekstra gérevlerin gerekliligini anlamak,
izlemeyi gerektirir.

Proje sonrasi izleme, amaca yonelik olmak
icin gerekli bir adimdir. Bu, esas olarak

program ve portfdy yonetim sistemlerinin
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sorumlulugundadir ve gogu sirketin bu tir
yonetim katmanlari olmadigi igin bu adim
genellikle ihmal edilir. Bu nedenle
P3.express ve DSDM® gibi yontemler proje
yonetimi metodolojilerine bu adimi ekler.

Ornek: Sadelik

Diinya karmasik ve kaotiktir, ancak
modellerimiz diinyanin pargalarini yansitan
soyut yaklagimlardir ve bu nedenle basit
olabilirler. Ote yandan, basit sistemler
genellikle daha iyi calisir ¢linki ana fikre
odaklanabiliriz.

Cogumuz, pratikte calismayi zorlastirsa ve
genellikle amaci yerine getirmemizi
engellese de, dinyanin karmasikhgiyla
eslesecegini umarak sistemlerimize
karmasiklik ekleyerek daha iyi sonuclar elde
etmeye galisirz.

Ornek: Uyarlama

Muzik yayin akisi icin tasarlanmis bir yazilim,
insanlarin hayatlarinin buna bagh olabilecegi
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bir hastanede veya ugakta ekipman igin
kullanilacak yazilimdan veya yillarca
¢okmeden ¢alismasi gereken bir uyduda
kullanilacak yazilimdan ¢ok farkli bir kosula
sahiptir. Ve bunlarin hepsi bir yazlik villa, bir
itfaiye istasyonu ve bir igsleme tesisi inga
etmekten farkhdir.

Amaglari géz 6ninde bulundurdugunuzda,
sistemleri ve yapilari farkli projeler icin nasil
uyarlayacaginizi daha iyi anlarsiniz.
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NUP6

Tekrarlanabilir 6geler
kullanin

Projeye 0zel bir yaklagim ¢ok fazla enerji ve
kaynak gerektirir ve her zaman gerekli
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unsurlarin bazilarini kagirma riskini tasir.
Yapilmasi gerekeni basitlestirmenin en iyi
yolu, tekrarlanabilir 6geler kullanmak ve
tercihen bunlari tekrarlanabilir dongilerde
ele almaktir.

Ornek: Kalite kontrol listeleri

Bir kontrol listesi, birgok insanin kisisel ve
profesyonel yasamlarinda kullandigi
potansiyel olarak tekrarlanabilir bir 6genin
basit bir érnegidir. Ornegin: Bir teslimatin
kalite kriterlerini ele alin:

« Ik olarak, bir planlama sekli olan tiim

kriterlerin bir kontrol listesini
olusturabilirsiniz.
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e NUP6’nin 6nerdigi sey, bunu
genellestirmeye calismaktir: projede
benzer bagka giktilar var mi? Bu durumda,
o cikti kategorisi igin genel bir kalite
kontrol listesi hazirlayin ve bunu hepsi igin
kullanin. Bazi varyasyonlar varsa, genel
listeyi saklayin ve bireysel teslimatlar icin
birkag ekstra 6ge ekleyin. Artik
tekrarlanabilir kontrol listelerine sahipsiniz.
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o Cesitli teslimat trleri icin genel kontrol
listeleri hazirladiktan sonra, bunlar
arasinda tekrar eden ve onlar igin sanal
bir ana kategori 6neren 6geler
bulabilirsiniz. Bu durumda, tim bu genel
kontrol listeleri igin maddeleri tekrarlamak
yerine, onlari gikarabilir ve bir ana kontrol
listesine koyabilirsiniz. Sonunda,
muhtemelen tiim proje igin tek bir genel
kontrol listeniz olacak. Scrum’in “bitti
tanim1”, kalite igin proje diizeyinde kontrol
listelerinin kullaniimasina bir érnektir
(diger seylerin yani sira mimkuinduir).
Bunu yaptiginizda, her teslimat bir
kategori hiyerarsisine ait olacaktir ve
zincirlerindeki tim kategorilerin kontrol
listelerinde goriinen 6geleri kargilamalidir.

Bunu yaparak, ana kontrol listesindeki bir
6ge, altindaki tim c¢iktilar icin tekrarlanabilir
hale gelecek ve bu da planlama ve
uygulamada zaman ve enerji tasarrufu
saglayacaktir.

Daha da 6nemlisi, bunu bir kez bir proje igin
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yaptiginizda, bunu gelecekteki tim benzer
projeler igin uyarlayabilir ve kullanabilirsiniz;
bu, birden fazla proje i¢gin tekrarlanabilir bir
planlama seklidir.

Ornek: Siiregler ve is akiglari

Bazi ¢iktilar veya bunlarla baglantili hedefler,
standart hale getirilebilecek ve tekrarlanabilir
hale gelebilecek belirli adimlara ihtiyag
duyar. Ornegin, ¢iktilarin bireysel olarak
tasarlanmasi ve onaylanmasi gerekiyorsa,
tum adimlar, ilgili kisileri ve yaklagik sureleri
netlestiren basit bir is akisi hazirlayabilir,
bdylece birgok zorluktan kaginabilirsiniz.
Bununla birlikte, olumsuz bir sonucu
olacagindan, is akislarini ve suregleri cok
karmasik veya dokiimantasyonda ¢ok yogun
hale getirmemeye dikkat etmelisiniz. Projeye
dahil olan tim kisiler, is akiglarini ve
surecleri, gercek islerini engelleyen
birokratik belgeler olarak degil, islerini
destekleyen ve onlar icin her seyi
kolaylastiran bir sey olarak gérmelidir.

Cevik projeler, her 6zellik igin belirli



gelistirme faaliyetlerinin tekrarlandigi
yinelemeli gelistirme yaklagimlarinda
tekrarlanabilir unsurlara sahiptir; Ornegin.
XP’deki genel gunlik rutin (eXtreme
Programlama): eslestirin, bir 6ge segin,
beyaz tahtada tasarlayin, test komut
dosyalarini ve kodu olusturun, kodu entegre
edin, vb.

Teknik faaliyetler igin kullanilabilecek
tekrarlanabilir is akiglarinin yani sira proje
yonetimi faaliyetleri igin de tekrarlanabilir
unsurlara sahip olabilirsiniz. PMBOK®
Guide, PRINCE2® ve DSDM®’deki slregler,
P3.express’teki aktiviteler ve Scrum’daki
olaylar bu kavramin érnekleridir.

Ornek: Déngiiler

Projeyi ydnetmek icin tekrarlanabilir 6gelere
sahip olmak faydalidir. Bu, onlari
tekrarlanabilir dongulere koyarak daha da
kolay hale getirilebilir. Bu dongliler, projenin
yonetimine ve liderligine dahil olan kisilerin
gunluk faaliyetlerini Gnemli élgtde

basitlestirir. Birden fazla asamaya sahip bir
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projede kullanildiginda PMBOK®
Kilavuzundaki stre¢ gruplarinin déngiileri,
PRINCE2®'de asamalar, P3.express’te
gunliik, haftalik ve aylik dongdler,
DSDM®'de yinelemeler ve zaman kutular ve
Scrum’da Sprintlerin timU bu kavrama
ornektir.

Daha kisa doénguleri anlamak ve kullanmak,
uzun dongtilere gore daha kolaydir; 6rnegin,
PMBOK® Kilavuzuna gére agsamalarin
aksine Scrum’da Sprintler. Ancak, ¢ok kisa
donguler belirli proje tlrlerini desteklemek
icin yeterli olmayabilir ve ¢6ziim; DSDM®’nin
daha uzun yineleme ddnguleriyle birlikte kisa
zaman kutusu déngulerini kullanmasi veya
P3.express gunlik, haftalik ve aylik déngdler
gibi birden ¢ok donguniin kullaniimasi
olabilir.

Ornek: Yontemler

Bir projeyi yuritmek igin bir metodoloji veya
cergeve kullanmak, tekrarlanabilir 6gelerin
baska bir kullanimidir. Bu, PRINCE2®,

P3.express, DSDM® veya Scrum gibi
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mevcut bir sistem veya sizin 6zellestirdiginiz
veya kendiniz kurdugunuz bir sistem olabilir.
Ancak, sifirdan ingsa etmektense, normalde
mevcut yontemlerden biriyle baglamak ve
onu ihtiyacglariniza uyarlamak daha iyi bir
fikirdir.

Herhangi bir tekrarlanabilir 6ge soyuttur ve
onu gercek dunyaya uyarlamak igin
ozellestirmeye ihtiyag duyar. Yine de bir
soyutlama yelpazesine ve 6zellestirmeye
ihtiyac var: Spektrumun bir ucunda en az
soyutlama ve uyarlama ihtiyaci olan kuguk,
nispeten somut kalite kontrol listeleri
bulunurken, metodolojiler diger ugta en
yuksek uyarlama ihtiyacina sahiptir. Her
zaman uyarlama ihtiyacina dikkat etmelisiniz,
aksi takdirde, tekrarlanabilir 6ge
ihtiyaclarinizi tam olarak kargilamayacaktir
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