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ONSOz

Bu tez calismasinda; yazilim sektorliinde sirketlerin yasadigi sikintilari iceriden biri
olarak analiz etmeye ve ¢6zim Onerileri sunmaya calistim. Bu calisma beni, yazilim
sektoriindeki sorunun temel nedenlerinden birinin kullanilan proje y6netim
sureclerinin isin dogasina uygun olmadigl ve degisiklik yapilmasi gerektigi fikrine
gotirdi. Calismada, oncelikle mevcuttaki klasik yontemlere alternatif olarak gelistirilen
ve projeleri basariya gotlirmeye aday cevik stireglerin en Unli Gyelerinden biri olan
Scrum, yapilan literatiir ¢alismalari ile anlatiimaya ¢alisildi. Calisma esnasinda benim
gibi sektoriun iginde olan bireyler ile fikir alisverisinde bulunularak kisilerin stirece bakis
actlar alindi. Daha sonra temel olarak siire¢ se¢iminin tek basina yeterli olmayacag,
ayni zamanda sirecin isletimi ve yonetiminin basarida temel etken oldugu fikri ile
sureci dogru yonetebilmek icin kullanilabilecek bir yazilim sistemi gelistirdim. Ortaya
citkan UrdnG tecribe eden kisilerden alinan geri beslemeler ile 6zellikle siirecte yeni
organizasyonlar olmak lizere tecriibeli organizasyonlarin da kullanabilecegi ve basariya
katkisi olacak bir calismanin ortaya cikmasi ve bu geri donlsiin calismayi goren
insanlardan alinmasi bu isin beni mutlu eden meyvesi oldu.

Tez calismasi boyunca gosterdigim cabada, tez hocam sayin Prof. Dr. Oya KALIPSIZ'in
her asamada buyulk yardimi oldu. Kendisine desteklerinden dolayi tesekklr ediyorum.
Tez calismam sirasinda beni yireklendiren, destekleyen mesai arkadaslarima ve
yoneticilerime tesekkir ederim. Ayrica tezin vyazilmasinda ve uygulamanin
gelistirilmesinde fikirlerinden yararlandigim meslektaslarima da yardimlarindan dolayi
tesekkir ederim.

Son olarak, hayatimin her déneminde oldugu gibi bu zorlu dénemimde de bana inanan
ve beni destekleyen aileme sonsuz tesekkiir ederim.

Agustos, 2011

Volkan BAYTAM
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OZET

SCRUM YAZILIM GELISTIRME METODOLOJIiSi iCIN YONETiIM SISTEMi
TASARIMI VE GERCEKLENMESI

Volkan BAYTAM

Bilgisayar Muhendisligi Anabilim Dali

Ylksek Lisans Tezi
Tez Danismani: Prof. Dr. Oya KALIPSIZ

GuUnlmuz yazilim gelistirme ortamlarinda sik yasanilan sorunlardan birisi de Grin
gelistirme yasam donglsl icerisinde misteri gereksinimlerinin strekli degismesidir.
Klasik yazilim gelistirme siirecleri yapilari ve ¢alisma sekilleri nedeniyle bu degisime
ayak uyduramamakta, projeler genellikle basarisizlikla sonuglanmaktadir.

Bu nedenle klasik siireclere gore yeni bir felsefe ve modernlik getiren ¢evik stireglerin
yazilim projelerinde kullanimi her gecen giin artmakta, proje takimlari bu sireclere
gecis yapmaktadir.

Bu tez ¢alismasinda 6ncelikle cevik siireclerin en ¢ok kullanilan tyelerinden olan Scrum
modeli incelenecektir. Siirecin tarihsel gelisimi, icerigi, kurallari yapilan literatir
arastirmalari ile sunulacaktir.

Sonraki kisimda tez calismasinin ana fikri olan silire¢ yonetim sistemi tasarimi ve
gerceklenmesi asamasi anlatilacaktir. ScrumMApp uygulamasi detaylari ile anlatilip,
sonuclari yorumlanacaktir.

Anahtar Kelimeler: Yazilim Gelistirme, Sire¢c Modelleri, Cevik Stirecler, Scrum, Yazilim
Proje Yonetimi
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ABSTRACT

DESIGN AND IMPLEMENTATITON A MANAGEMENT SYSTEM FOR SCRUM
SOFTWARE DEVELOPMENT METHODOLOGY

Volkan BAYTAM

Department of Computer Engineering

MSc. Thesis

Advisor: Prof. Dr. Oya KALIPSIZ

One of the frequently experienced problems in today’s software development
environment is the changing customer requirements faced through the product
development life cycle. Classic software development processes cannot adopt to these
changes because of their structures and the way they advance, as a result, the projects
often result in failure.

Therefore, the usage of agile processes which brings a new philosophy and modernity
compared to the classical processes is increasing rapidly in software projects, and
project teams migrate to agile development processes.

In this thesis, primarily, Scrum which is the most adapted member of the agile
processes models will be examined. The historical development of the process, its
content and rules will be presented with related literature research.

In the next section, the design and implementation of the process management
system, which is the main idea of thesis will be explained. ScrumMApp application will
be explained in details and the results will be interpreted.
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Key words: Software Development, Process Models, Agile Process, Scrum, Software
Project Management
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Yazilim projelerinde hedefin (musteri memnuniyeti, kaliteli Grin... ) net belirlenmis
olmasina ragmen, glnimizde gergeklestiriien birgcok projenin  basariyla
tamamlanamadigl ya da olusturulan yazilim sistemlerinin mdisteri gereksinimlerini

saglayamadigi gorilmektedir.

Bunun en biylk nedeni ise kullanilan yontemlerin gereksinimlere cevap verecek
yetenekte olmamasidir. Diger bir neden ise yazilim projelerinin ve siireclerin takibinin,

isletiminin ve yonetiminin basarili olarak gergeklestirilememesidir.

1.2 Tezin Amaci

Bu tez calismasi yukarida belirtilen tespitler lizerine bu sorunlara ¢6zim getirmeyi

amaglamistir.

Yazilim proje yasam dongusi icinde bulunan bireylere basariya gétlirmeyi amaclayan
bir strecin anlatilip bu sirecin daha iyi yonetilebilmesi amaciyla bir ara¢ gelistirmesi

hedeflenmistir.

1.3 Orjinal Katki

Gelistirilen yazilim sistemi hem bu slirece yeni hem de bu slrecte tecriibeli
organizasyonlara, sire¢ yonetimlerinde siirece 6zel bir yonetim sistemi ile basarili bir

sekilde, tim kurallari ve orjinalligiyle Scrum siirecini isletme olanagi saglamistir.



BOLUM 2

YAZILIM GELISTIRMEDE GELENEKSEL VE CEViK SURECLER

Yazilim, Turk Dil Kurumu tarafindan “Bir bilgisayarda donanima hayat veren ve bilgi
islemde kullanilan programlar, yordamlar, programlama dilleri ve belgelemelerin timi

" olarak tanimlanmaktadir.

Gunlmuzde sektorel anlamda ise “Misteri” olarak adlandirdigimiz kisiler veya
organizasyonlarin gereksinimlerini karsilama adina c¢esitli yontemlerle belli kisitlar

dahilinde (maliyet, zaman, kaynak) gelistirilen Grlinlerdir.

Yazilim projelerinin ana hedefi sabit bltce ve belirli bir zaman diliminde, musteri
gereksinimlerini tam olarak saglayan, hatalardan arindirilmis ve misterinin piyasadaki
rekabet etme yetenegini kuvvetlendirecek kaliteli bir yazilim sistemi gelistirmektir.

Yazilim gelistirme stirecleri bu hedefe ulasmak icin kullanilan metodlari ihtiva eder.

Yazilim gelistirmek, yeni bir Grlin yaratmaya benzer ve yazilim projeleri slreg igerisinde
degiserek sekillenir. Projelerde karsilasilacak olan bir¢cok sorun, yazilimin dogasi geregi
baslangicta 6ngoriilebilir olmaktan uzaktir. Ozellikle son yillarda is hayatinda rekabetin
sertlesmesi ve rakiplerden farklilasma ihtiyaci, misteri gereksinimlerinde hizli degisime
yol acmaktadir. Bu vyizden, yazilim gelistirirken alisilagemis klasik seri {iretim
yontemleri bircok kosulda basarili ¢6ziimler Gretmekten uzaktir ve basari icin daha

esnek yontemlere ihtiya¢ duyulmaktadir [1].

Yazilim gelistirme her ne kadar yeni bir Grin Uretimi olsa da seri lretime gore
farkhliklar tasir. Yuzeysel bir agidan, seri Uretim yaklasiminin ve yeni bir Urin

gelistirmenin dogalarini Cizelge 2.1’'de karsilastiracak olursak [1]:



Cizelge 2. 1 Seri Uretim ile yeni Grln gelistirme durumlarinin karsilagtiriimasi

Seri liretim yaklagimi Yeni iiriin gelistirmek
Gereksinimler Proje baslangicinda belirli Degisken
Degisiklik Kisitlh En Ust seviyede

Anlasilacagi Uzere, seri Uretim yaklasimi proje baslangicinda detayli bir analiz sonucu
gereksinimlerin belirlenmesi, sonrasinda da bu gereksinimler temel alinarak projenin
sonlandiriimasina yonelik calisir. Ancak, yeni bir Griin gelistirirken (yazihm) detayl bir
analiz ile birlikte tim gereksinimlerin proje baslangicinda belirlenmesi pek mimkin
degildir. Yeni bir Grin gelistirirken istekler ve bunun dogrultusunda gereksinimler

surekli degisim gosterme egilimindedir [1].
Gergek diinya kosullarinda yazilim projelerine bakacak olursak [1];

oProje baslangicinda musteriler, tam olarak ne istediklerinden ylizde yiiz emin

degildirler.
eMdsteriler isteklerini net bir sekilde dile getirmekte zorlanirlar.

eMisterilerin asil istekleriyle ilgili detaylar proje basinda fark edilebilir degildir, slire¢

icerisinde yuzeye ¢ikarlar.

eMisteriler isteklerinin gerceklestigini gordiikce, proje gozle goriliir sonuclar

uretmeye basladikga, isteklerinde degisiklik yapma egilimindedirler.

oDis kosullar degisim icerisindedir ve projelerin bunlardan etkilenerek degisime

ugramalari kacinilmazdir.

iste bu yiizden, yazilim gelistirmek miisteri odakli olmayi ve degisikliklere uyum
saglayabilmeyi gerektirir. Bunun aksine klasik yontemlerle ele alinan yazilim projeleri
degisime uyum saglamakta gliclik cekecek ve istenen basariyi elde etmekte

zorlanacaktir [1].




3.1 Yazilim Gelistirme Siireci

Yazihm gelistirme sireci sikintili ve uzun bir dénemdir. Glinimdiz bilgi teknolojileri
proje yonetimi uygulayicilari ylksek kaliteli yazilimi belirli maliyet ve zaman kisitlarinda
teslim edebilme baskisi altindadir. Bu nedenle yazilim projelerinin dogru hedefte

gidebilmesi icin dogru yonetilebilmeleri 6nem arz etmektedir [2].

Ancak vyazim gelistirme sireci genellikle yonetim aksakliklari, yanlis yontemler
nedeniyle basarisizlikla sonuglanmakta ve sireg igerisindeki bireyler igin sancili

gecmektedir.

Yazihmlar karmasik ¢evre sartlari icerisinde gelistirilirler. Karmasiklik hem gelistirme

ortamindan hem de hedef ortamdan kaynaklanir [3].
Karmasikliga neden olan gevresel degiskenler;

e Bireylerin yetkinlikleri: Teknolojideki, araglardaki, metodlardaki yenilikler ve

bireylerin bu konudaki bilgi birikimi

e Teknoloji adaptasyonu: Teknolojideki yenilikler sonucu olusan dusuk istikrar, bu

yeniliklerin diger teknoloji ve yoéntemlerle olan uyarlama ihtiyaci

e Araglarin glicii ve devamliligi: Yeni ve daha giigli gelistirme araglari bu araca yetkin
uzman sayisinda azalmaya neden olur ve bu arag islevlerini daha kararsiz yapip, fayda

yerine zarar getirebilir

o Metodlarin verimliligi: Hangi model, test, versiyon kontroll ve tasarim metodlari

kullanilirsa kullanilsin buna bagli olarak etkinlik, verimlilik degisir

e Ekip uzmanligi: is ve teknoloji anlaminda yetkin uzmanlardan olusan ekipler ile bu

konuda yetkinlik kisiti olan ekipler farklilik gosterir

e Yeni 6zellikler: Uriine hangi yeni 6zellik eklenirse eklensin mevcut islevsellikle ne

derece uyumlu olacagl, sireg icin risk teskil edip etmeme durumu

e Metodoloji: Gelistirme yapilirken kullanilacak yontemlerin kati veya esnek olusu,

bireylerin veya kurumun geleneklerinin yatkinhgi

e Rekabet: Proje esnasinda gergeklestirilecek miicadeleler. Yeni fonksiyonalitelerin

duyurulmasi veya dagitilmasinin rekabete etkisi
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e Zaman, Kaynak: Kullanilabilecek zaman ve gelistirme maliyeti

e Diger degiskenler: Diger tim faktorler projenin basarisini, gidisatini ve olusan Grini

direkt olarak etkiler

Karmasiklik, gelisim cevresel ve hedef cgevresel degisiklerinin fonksiyonudur [3].

Projelerin karmasikligi arttikca, kontrol glclesir ve risk artar.

Klasik metodolojilerde, herhangi bir degisikligin projeye getirdigi maliyetin projenin
ilerleyen siirelerinde Sekil 2.1’de de gosterildigi gibi devamli olarak artigini distinlirsek,
degisiklikleri yonetebilmenin proje yonetimi uygulayicilari igin ne denli énemli bir

kazanim oldugu ortaya ¢ikar.

Geleneksel Maliyvet

Profili

Degisiklik mMaliveti

Cevik Sistermn Maliyet
Profili

L 3

Gereksinimler Analiz ve Dizayn Kodlama Test Oretim

‘ Zaman >

Sekil 2. 1 Degisiklik maliyeti-zaman grafigi

3.2 Geleneksel Proje Yonetimi Siiregleri

Geleneksel proje yonetimi sirecleri (Selale,V Model...) icerisinde analiz, tasarim,
gelistirme, belgeme ve sirdiirme asamalarinin oldugu, tahmin edilebilir siirecler olarak
tasarlanmiglardir. Bu sert sirecler standart, yonetmelik ve yodnergeler ile uyumlu

karakterdedir. Projenin basarisi genellikle proje teslim standartlarina baglidir [4].

Sirecg gruplari birbiri ile bagimlh olarak ¢alisir. Yani bir stire¢ grubunun cikti verisi bir

diger sireg grubunun girdi verisi olacagi icin bir bagimlilik s6z konusudur [5].



Geleneksel suregler genellikle insaat projelerinin yonetimi temelinde Sekil 2.2’de

gosterildigi gibi adim adim dogrusal bir yapi temeline kurulmustur [2].

KAPSAM -TANIMLAMA-TASARIM&MIMARI-GELISTIRME-DOKUOMANTASYON-BAKIM

Sekil 2. 2 Geleneksel sireglerin lineer yapisi [2]
Geleneksel slireclerin basarisizhiginin tartisildigi donemlerde "Simdiye kadar yazilima
insaat goziyle bakildi; yazilim projeleri bina yapar gibi yapilmaya ¢alisildi, o ylzden
basarili olunamadi. Bu sekilde basarili olunamaz; yazilim ingaat gibi degildir ve

yaklasimi temelden degistirmek lazim" fikri ortaya cikti.
Bir insaat projesine baktiginizda isin strecleri ardisiktir:

Bir bina yapmaya karar verildiginde 6nce binanin gereksinimleri, kullanim ihtiyaci, kat
sayisl, insaat alani belirlenir. Ardindan tasarim baslar. Tasarima onay verilir ve bina insa

edilmeye baslanir.

Yazihim gelistirme projelerinde geleneksel metodlarla, dngoriilebilir insaat projelerinde
oldugu gibi tiim degiskenler belirlenemez. Yazilim projeleri daha degisken yapida, daha
glvenilmeyen dinamik bir gereksinim yapisina sahip olabilir bu nedenle genellikle

maliyet ve karmagiklik degerleri eklenebilir [5].

Yazilm projeleri yénetimi ile insaat projelerinin yoénetimi farklidir. iddia edilebilir
sonuclar Uzerine glivenerek projeyi gelistirme yazilim proje gereksinimlerinin dogasi
geregi devamh degistigi icin yazihm ekiplerinde stres yaratir. Yazilim projelerinde
kararh bir ortam olmadigindan dolayi kati sliregler yazihm proje ekibini sagirtir ve
kargasaya surikler [6].

De Carlo’ya [5] gore geleneksel proje yonetimi silrecleri ge¢mis zamanda
organizasyonlarda calisti, ileride de calisabilir. Ginimuzde de bu sirecleri uygulayan

ve islerini bu yontemler ile yoneten birgok organizasyon mevcuttur. Ancak yazilim



projelerinde devam eden bir basarili olma baskisi varken ve geleneksel yontemler bu

isteklere cevap veremezken basarisiz olunmasinin temel sebepleri;

o Geleneksel yazilim siregleri projenin baslangicinda musterinin tim gereksinimlerini
tespit eder veya tespit ettigi kanisindadir, ona gore projeyi devam ettirir. Slireg
yazilim gelistirme yasam dongtisU icerisinde zamanla gelebilecek musteri gereksinim
degisikliklerine uygun yapida degildir. Misteri tarafindan istenen degisiklikler hos
karsilanmaz, bu nedenle gelistirilen Grliniin misteri gereksinimlerini ylizde yiiz

tatmin etme olanagi yok gibidir.

e Musterinin istedigi degisikler zorunluluk nedeniyle yapilmak istenirse, slire¢ bunu
ihtimal dahilinde saymadigi i¢in degisiklik proje maliyetini ylkseltir ¢inkl

beraberinde yapisal degisiklikler getirebilir.

e Proje yoneticilerinin gelistiricilerden insan Usti beklentileri, projenin blyik bir
bolimundn sorumluluk ve riskini omuzlarinda tasityan bu bireylerin fazla mesai
yapmalarina, ruhen ve bedenen yorulmalarina neden olmaktadir. Motivasyonu diisik
olan gelistiricilerin yaratici yonleri azalmakta ve kodun kalitesi motivasyona bagh

olarak dismektedir.

e Geleneksel siirecgler ile yuritilen projelerde takim calismasi ve bireyler arasi
iletisimin kuvvetlendirilmesi desteklenmez. Birbirinden uzak ¢alisan ve bilgi paylagimi
yapmayan gelistirici yazilimini yaptig1 program parg¢asindan sorumlu oldugu icin,

projeden ayrilan bireyler proje icin risk haline donisdr.

e Proje baslangicinda msteri gereksinimleri en son detayina kadar tespit edilir. Ayrica
yazilim sistemi icin teknik mimari ve uygulanacak tasarim belirlenir. Bunlar proje
baslangicinda ¢cok zaman kaybedilmesine neden olur. Ayrica bir zaman sonra
tasarimin, gerceklenen gereksinimlere cevap vermedigi ve yapilan her degisiklik
sonucunda tasarimin ¢ikmaza girdigi gorilebilir ve bundan dolayi baslangictaki

calismalar gereksiz zaman kaybina neden olmus olur.

e Olusturulan ve uygulanan proje plani bir zaman sonra gecerliligini yitirir. Plana

mutlaka uyulmasi gerektigi diisiincesi, plan disina ¢ikilmasini 6nlemek icin fazla mesai



yapilmasini zorunlu kilar. Bu da motivasyonunu yitirmis takim bireyleri olarak

sonuglanir.

Bu nedenle geleneksel yazilim proje yonetim sireglerini kullanmak, glvenilir sonuglar
elde etme adina degisiklikleri tahmin ve yonetmede zorluk yasatabilir. Bu problemden
dolayi yazilim proje yoneticileri gevik streglerin yazilim proje yonetiminde daha basarili
olacagini, kati geleneksel yontemlerin ise insaat projeleri ve benzeri projelerde daha

basarili olacagl konusunda fikir birligine vardi [5].

3.3 Yazilim Projeleri ile ilgili Anketler

Yazilim projelerinin basari durumu ile ilgili yapilan anket ¢alismalarina bakacak olursak

projelerin basarisizlik orani diistindtirici boyutlardadir;

Sekil 2.3’ de gorulen Standish Group tarafindan yapilan Chaos anketine gore yazilim

projelerinin basari orani agsagidaki gibidir;

YIL ' BASARILI (%) EK MALIYET (%) BASARISIZ (%)
1994 16 53 31
1996 27 33 40
1998 26 46 28
2000 28 49 23
2004 29 53 18
2006 35 46 19
2009 32 44 24

Sekil 2. 3 Chaos anketine gore proje basari oranlari

Standish Group tarafindan yayinlanan 27 Nisan 2009 tarihli rapor, ilging rakamlar
iceriyor. 1985 yilindan bu zamana bilgi teknolojileri sektoriindeki egilimleri tespit eden
firmanin baskani Jim Johnson 2009 Kaos Raporu‘nda yaptigl agiklamada; planlanan
zaman ve biltcede, tanimlanmis Ozellikleri ve islevleri gerceklestirebilmis olan

projelerin oraninin %32’ ye distligiini belirtiyor [7].

Projelerin %44’ U geg, bltgesini agsmis, tanimlanmis 6zellikleri ve islevleri saglamayacak

sekilde tamamlanmis [7].



Geriye kalan %24’lik kisimdaki projeler ise tamamlanmadan iptal edilmis veya

tamamlandigi halde uygulamaya dahi alinmamis [7].

Standish Group ClO’su Jim Crear, basarisiz projelerde gecen vyillara oranla blyik artis
oldugunu belirtiyor. Basarili proje orani son on yilin en disik seviyesinde bulunuyor.
Yazilim projelerinin basariya ulasmasi, Standish Group raporunda da belirtildigi gibi her

zaman kolaylikla saglanamiyor [7].

Basari kriterleri temelinde yapilan baska bir Chaos anketinde Standish Group musteri
memnuniyetini ilk basari faktori olarak belirtiyor [8]. Cizelge 2.2’de basarili olma

kriterlerini gorebiliriz.

Cizelge 2. 2 Chaos 1995 anketine gbre projenin basarili olma kriterleri

Basari Kriteri Puan
Kullanicr katihmi 19
idare destegi 16
Gereksinimlerin net agiklanmasi 15
Uygun planlama 11
Gercekgi beklentiler 10
Daha kuglk proje asamalari 9
Yetkin ¢alisanlar 8
Sahiplik 6
Acik vizyon, hedefler 3
Cok calisan odaklanmis ekip 3
Toplam: 100

Baska bir anket olan Shine Teknoloji 2003 anketi sonuglarina gore cevik yontemlere
dayali projeler gelistirildiginde klasik yontemlere gore verimlilik %93 artip, %83 is

tatmini ve % 88 kalite artirimi saglanmistir [9].

Bir diger calisma da Scott W. Ambler tarafindan 2010 yilinda



%20’ si gelistirici veya gevik takim Uyesi, 33% 'si yonetici, takim lideri veya Scrum

Master
77% ‘si IT sektoriinde 10 yildan fazla calisan
©20%'si 500’den fazla bilgi teknolojileri ¢alisani olan organizasyonda galisan
©%60’1 Kuzey Amerika, %22’si Avrupa, ve %10’u Asya Pasifik konumunda bulunan

203 katilimci ile proje basarilarini arastirmak igin gergeklestirilen ankette su sonuglar

elde edildi;
Sirketler belli kategorilerde basariyi asagidaki gibi tanimliyor;
Zaman-Plan

Sirketlerin %54’U basariyr GrGinl zamaninda teslim etme olarak tercih ederken, %44’U

sistem dagitima hazir oldugu zaman teslim etmeyi basari olarak tanimlar.
Maliyet

Sirketlerin %35’i UrlUnU biltge dahilinde teslim etmeyi basari kriteri olarak tercih

ederken, %601 projeler de iyi bir yatirim getirisi (ROI) saglamayi tercih ediyor.
Fonksiyonalite

Sirketlerin %14’G sartnameyi saglamayi tercih ederken, %85’i paydaslarin gercek

ihtiyaclarini karsilamayi tercih ediyor.
Kalite

Sirketlerin %40’1 Urind zamaninda ve butge sinirlari dahilinde sunmayi tercih ederken,

%57’si yliksek kaliteli, kolay bakimli sistemleri tercih ediyor.

Katihmcilarin sadece %10’u basari tanimlarini zamaninda, maliyet sinirlari dahilinde

teknik sartnamelerine goére teslim etme oldugunu soyledi.

Sireclerin basari oranlari ise bu ankette Sekil 2.4’deki gibi gbziimize ¢carpmaktadir;
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Sekil 2. 4 Scott W. Ambler’in anketine gore proje basari oranlari

Bu calismalardan gorilecegi Gizere geleneksel siuiregler artik basarili olma yolunda iyi bir
arac degil, degisiklik yapilmasi gerekiyor, kurumlarin ve kisilerin karakterleri,
beklentileri ve yazim gelistirme isi ¢eviklige cogu zaman daha yatkin ki bunu zaten

cevik strec¢ kullanan organizasyonlarin basarili proje oranlarindan goriiyoruz.

Klasik stireclere alternatif olarak gelistirilen 6nemli slireclere bakacak olursak;

3.4 Tumlestirilmis Siire¢ (Unified Process)

Timlestirilmis Yazihm Gelistirme Sireci (Unified Process,UP) iteratif, artirnmli yapida
populer bir yazim gelistirme sire¢ altyapisidir. En ¢ok bilinen ve yaygin olarak
kullanilan versiyonu Rational firmasi tarafindan gelistirilen Rational Unified Process

(RUP) dir [10].

3.5 RUP (Rational Unified Process)

RUP iteratif, mimari merkezli, risk glidimli ve kullanim senaryosu odakli bir yazilim
gelistirme yaklagimidir. lyi tanimlanmis ve yapisal bir yazilim gelistirme siirecidir ve

Ozellestirilebilir bir slireg altyapisi saglayan bir slire¢ Griintdar [11].

Rational firmasi tarafindan gelistirilen RUP, organizasyon icindeki sorumluluklari detayl
olarak belirleyerek disiplinli bir yaziim gelistirme siireci sunar. RUP iginde yazilim

yasam cevrimi 4 asamadan olusmaktadir [11].
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Baglangic asamasinda; yaklasik tahminler yapilarak temel gereksinimler ortaya
konulmaya galisilir. 2. asamada daha gergekgi tahminler yapilarak mimari belirlenir ve
yuksek riskler igin ¢ézimler sunulur. 3. asamada, Urln hazir hale getirilerek hatalar
belirlenir. 4. asama ise musteriye Grinln teslim edildigi ve miusteriden gelen geri

beslemeye gore iyilestirmelerin yapildigi asamadir [11].

Her asama bir durak noktasi ile sonlanmakta ve her asama sonunda bir degerlendirme

yapilarak amaclara ne oranda ulasildigi incelenmektedir [11].

3.5.1 Baslangig

Neyin gelistirileceginin anlasilimasi kismidir. istenilenlerin bir ilk degerlendirilmesinin
yapilmasi ve ne elde edilebilecegi konusunda anlasmaya varilmasi bu asamada
gerceklestirilir. Amag is gereksinimlerini toplamak ve anlamak, proje planini
detaylandirmak ve isin biylk resmi Gizerinde mutabakat saglamaktir. Bu fazda projenin
oncelikli hedefleri, varsayimlari, kisitlari, gerceklenecek 6zellikleri ve kabul kriterleri

tanimlanir [11].

3.5.2 Detaylandirma

isin nasil gerceklestirileceginin tanimlanmasi kismidir. Bu asamada sistem mimarisi
tasarlanir. Hedef gereksinim ve oOzellikleri teknik ¢6ziim haline getirebilmektir. Yiksek
seviye tasarim projenin genel mimarisi ve altyapisi ile ilgilenirken, alt seviye tasarim

projenin daha detay 6zellikleri ile ilgilenir [11].

3.5.3 insa

Uriiniin gelistirildigi kisimdir. Burada vurgu maliyet, zaman ve kalite (izerinedir.
Komple sistemi gelistirmek icin adim adim icin calistirilabilir mimarisi gelistirilmeye

calisihir. Tamamen islevsel bir yazilim sunumun ¢ikilmasi hedeflenir [11].

3.5.4 Uriin Gegisi

Cozimin onaylanmasi kismidir. Bu asama, UrliinGn stirim hazirliklarinin, Urine ait
ayarlarin, yikleme ve kullanilabilirlik konularinin testlerinin yapildigi agamadir. Burada
dikkat edilen husus rtnin son kullanicilar igin uygun olup olmadigidir [11].
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Dikkat edilmesi gereken ©6nemli bir nokta; RUP igindeki her asamada yazilim
miihendisliginin tim aktivitelerinin farkli oranlarda uygulaniyor olmasidir. Klasik yazilim
gelistirme sireglerinde, her aktivite bir ©nceki aktivitenin bitmesinin ardindan

gerceklestirilmektedir.
RUP’da sistem asagidaki disiplinlerde (is akislari) gelistirilir [11];

Disiplin-1 is Modelleme: Organizasyon yapisini anlamak sistemin gelistirilmesi icin

onemlidir.

Disiplin-2 Gereksinimler: Projenin kapsami belirlenir. Projenin fonksiyonel (is kuralari,
kullanici arayiizi) ve fonksiyonel olmayan 6zelliklerinin belirtildigi 6zellik dokiimani

hazirlanir.

Disiplin-3 Analiz ve Tasarim: Gereksinimler analiz edilir ve sistemin mimari tasarimi

yapilir. Bu asamada ag, veritabani ve modul tasarimi yapilir.
Disiplin-4 Gergeklestirme: Kodlar gelistirilir ve birim testleri yapilir.

Disiplin-5 Test: Gelistirilen sistemin kalitesi olcllir. Bu kapsamda hata tespiti, sistemin
tasarimda Dbelirtilen sekilde calisip c¢alismadigl, 6zellik dokimaninda belirtilen

gereksinimlerin timunin karsilanip karsilanmadigi gibi durumlar kontrol edilir.

Disiplin-6 Dagitim: Bu asamada yazilimin teslimatinin planlanmasi ve gergeklestirilmesi,
dagitim dokiimantasyonunun hazirlanmasi ve sistemin son kullanicilar tarafindan

kullanilmaya hazir edilmesi gibi aktiviteler gerceklestirilir.

Disiplin-7 Konfiglirasyon ve Degisiklik Yonetimi: Degisen gereksinimlerin uygulanip

yonetimi, konfiglirasyon 6gelerinin yonetimi ve sirliim yonetimi gibi konular ele alinir.

Disiplin-8 Proje Yonetimi: Gorev atamalari, risk yonetimi, slirec takibi gibi konularin ele
alinarak projenin zamaninda ve belirtilen biitcede tamamlanmasini saglama faaliyetleri

yarataltr.

Disiplin-9 Ortam: Gerekli oldugu durumlarda kullanilmasi gereken araclarin uygun olup

olmadiginin kontroli
Sireg 4 statik modeli kullanir bunlar [11];
e Calisanlar, kimi
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o Aktiviteler, nasili
e Uriinler, neyi
e is akislari, ne zamani cevaplar.

RUP asagidaki pratikleri kullanir [11];

eiteratif yazilim gelistirme
eGereksinimleri yonetme

eBilesen tabanli mimari kullanimi
oGorsel modelli yazilim

oSurekli yazihm kalitesi kontroli
eYazilim degisimlerini kontrol etme
Sirecin iteratifliginin katkilari [11]:
eDegisen isteklere uyum

eErken geri besleme

oBlyik sistemlerde ¢6ziimleme kolayhgi
eRisklerin erken sezilmesi ve giderilmesi
eYeniden kullanilabilirlik

eErken Uriin elde etme

eHatalari birkac iterasyonda saptama ve diizeltme

eHer iterasyonda deneyim kazanma

3.6 Cevik Siiregler

Cevik strecler yazilim sektoriinde kullanilan mevcut geleneksel yontemlere alternatif

olarak gelistirilmis, modern ve blrokrasiye mesafeli yazilim yontemlerini ihtiva ederler.
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3.6.1 Tarihge

Cevik yazihm siregleri, 1950’lerdeki Uretim alaninda verimliligin artirilmasi igin

gelistirilen yalin yaklasimlarin, yazilim sektoriinde bir uzantisi olarak ortaya c¢ikmistir
[1].

Yazilim gelistirme igin daha basarili yollar bulmak lzere ¢alisan insanlar bazi degerleri
on plana c¢ikarak daha basarili ve kaliteli yazihmin ortaya c¢ikacagn fikrini ortaya

atmislardir.

2001 yilinda Utah’da, bu disiincedeki 17 kisi bir araya gelip gevik yazihm gelistirme

manifestosunu hazirladi.
Bu bildirgeye gore [12];

1.Kisiler ve iletisim slreg ve araglardan 6nce gelir.

2.Calisir durumda olan program detayli dokiimantasyondan daha onceliklidir.

3.Miisteri ile beraber calismak s6zlesmelerden ve anlagsmalardan daha 6nceliklidir.

4.Degisikliklere ayak uydurmak bir plani takip etmekten daha énemlidir.

Bu 6geler disinda belirlenen cevik siire¢ prensipleri de [12];
oEn 6nemli dncelik erken ve sirekli olarak kullanilabilir programlar olusturarak,

musteriyi tatmin etmektir.

eYazihmin ilerleyen dénemlerinde gelse bile talep edilen degisiklikler hos

karstlanmaldir.

oKisa silirelerde (birkag haftadan, birkac aya kadar siirebilen zaman dilimlerinde) calisir
programlar ortaya konulmalidir. Secim, zaman diliminin kisa tutulmasi yéniinde

olmahdir.
eMisteri ve gelistiriciler proje stresince beraber calsirlar.

eProjelerin motivasyonu yliksek bireyler tarafindan yapilmasi saglanmali, onlara ihtiyac

duyduklari ortam, destek saglamali ve isi bitirebileceklerine inanilmahdir.
oBilgi alisverisinde en verimli ve etkili yontem takim icinde yiz yize konusmaktir.
eCalisir durumda olan program ilerlemenin ana gostergesidir.
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oCevik sliregler etkili yazilim yéntemlerini destekler. Musteri, programcilar ve

kullanicilar sabit bir tempoda beraber ¢alisabilmelidirler.

eDevamli teknik mikemmellige 6zen gosterilmesi ve iyi tasarim, gevikligi

kuvvetlendirir.
eSadelik (basitlik) esastir.

oEn iyi mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendi kendine organize olabilen

takimlardan gikar.

eBelirli zaman dilimlerinde takim daha nasil etkili olabilecegi konusunda kendini

sorgular ve edindigi bilgiler dogrultusunda ¢alisma tarzini adapte eder.

Cevik metodolojilerin uygulandigi projelerde takimlar kisa gelistirme dongileri icin de
(zaman kutusu olarak da bilinir) musteri veya kullaniclya calisan ve deger katan bir

yazilim sunmak icin anlasirlar [13].

Yazilim dinyasinda cesitli ¢evik yaklasimlara 1970’lerden itibaren rastlanabilmekle
birlikte, cevik yazilim metodolojilerinin kullanimi 1990’ larda hiz kazanmis ve gectigimiz
son 7-8 yil icerisinde de tim dinyada basarilarini kanitlayarak organizasyonlar
tarafindan kullanimi arttirmistir. Su anda, diinyadaki bir¢ok yazilim sirketinde ve bir¢ok

yazilim projesinde yazilimlar, gevik yaklagimlarla gelistiriimektedir [1].

3.6.2 Ozellikler

Cevik yaziim gelistirme metodu, tekrarlanan yazilim gelistirme metodu taban alinarak
gelistirilmis, sik araliklarla parca parca yazilim teslimatini ve degisikligi tesvik eden bir

yazilim gelistirme metodolojisidir [1].
Cevik gelistirme [1];

e degisimi,

e takim icerisindeki iletisimin arttiriimasini,
® parca parca yazilim teslimatini,

e test odakli yazilim gelistirilmesini,
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e uyumlu planlamayi tesvik eder.

Cevik yazilim (Agile Development) bir yandan bir deger sistemini, diger yandan da
somut yazilim metotlarini igerir. Cevik yazilima, yazilim sektoérinde yeni bir felsefi akim
ya da yeni bir yazilim meta modeli olarak bakilabilir. Bu yeni akimin somut 6rnekleri
arasinda Ug Programlama (XP, Extreme Programming), Scrum ve Lean Development

bulunmaktadir.

Yazilim gelistirme sirecinin ilerleyen asamalarinda ortaya ¢ikacak degisim isteklerinin
getirecegi maliyet nedeniyle, geleneksel yaklasimlar, baslangi¢cta yeterince kapsamli
calisip ihtiyaglari eksiksiz tespit etmeyi ve bu sayede projenin ileri safhalarinda ortaya
cikabilecek olasi degisimleri 6nlemeyi esas alir. Ancak hizli gelisen teknoloji ve artan
rekabet ortaminda misteri gereksinimleri artik daha hizli degismekte ve degisim
isteklerinin daha ¢abuk yerine getirilmesi gerekmektedir. Proje baslangicinda eksiksiz
tespit edilmeleri imkansizlasan mdisteri ihtiyaglarindaki degisimlere  engel
olunamadigina gore, yazilim projelerinde kullanilacak yazilim gelistirme yontemlerinin
de bu degisimleri daha kisa siirede ve daha az maliyetle karsilayabilecek 6zelliklere

sahip olmasi beklenmektedir [14], [15].

Degisime adapte olmak, gec¢ bi sirede de olsa misteriden yeni gereksinimler kabul

edebilmek anlamina gelir [16].

Agir yazihm gelistirme yontemlerinde bilrokrasinin yogun olmasi, islerin ¢ok yavas
ilerlemesi, yaziimci yeteneklerinin st seviyede kullanilamamasi ve yazilim
miihendislerinin gercek islerini (tasarim, analiz, kodlama vb. ) yapamamasi s6z konusu

olmaktadir.

Cevik silirec yonetimi, proje yonetimi uygulayicilarina geleneksel yénetim slireclerinde
kati bagimhilik nedeniyle mimkiin olmayan beklenmedik sorunlar karsisinda ¢6zim

Uretimine yardimci olmasiicin prensipler, pratikler ve degerlerden olusur [17].

Cevik proje yonetiminin temel 6zelligi geleneksel metodlarin aksine, degisimi kontrol

etmekten daha ¢ok onu kabullenme, azaltma ve eleme yetenegi kazandirmasidir [18].
Gevik metodlari farkl kilan esas unsurlar ise asagidaki gibi siralanabilir:

Takim Halinde Planlama
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Gevik yaklagimlarin ilk 6zelligi, stregler ve araglardan g¢ok gelistirme ekibindeki kisilere
deger vermesidir [19]. Cevik metodlar, tek basina (proje yoneticisi) degil birlikte
yapilan isbirligine dayali planlamayi vurgular. Ornegin ilk baslarda yapilacak siirim
planlamasi veya her yineleme planlamasi toplantilari ideal olarak biitiin gelistiricilerin
ve misterilerlerin katilimi ile yapilir. Eger proje bliyik ve alt takimlardan olusuyorsa, en

azindan her takimdan bir temsilcinin bu toplantilara katilmasi saglanir.
Herkesge Ulasilabilir Gériilebilir Proje Planlari

Proje planlari (basit veya detay planlar) tim takimin kolayca gorebilecegi sekilde
sergilenir.

Siire Kestirimini isi Yapacak Kisi Yapar ve O isi Gergeklestirmeyi Taahhiit Eder
Cevik metodlar, yapilacak islere ait tahmini siire kestiriminin bizzat o isi yapacak
kisilerce yapilmasini  izin verir. Bireyler kendi kendine organize olur.

Goniilllluk Esasi

Cevik metodlardan olan XP ve Scrum yapilacak gorevlerin yonetici tarafindan atanmasi

yerine, takim Uyelerinin istedikleri gorevlere kendilerinin talip olmalarini vurgular.

Cevik proje yonetimi proje yoneticilerin daha kisa siirede basarili Grliine ulasabilmesi
icin, dinamik ve uyarlanabilir sekilde uretilebilirlik ve erken mdisteri geri doénusi

alabilme yetenegi saglar [18].

Erken musteri dontsi igin klasik slireg ile gevik streglerin karsilastiriimasi Sekil 2.5’deki

gibi goriinebilir.
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Sekil 2. 5 Geleneksel modeller ile gevik modellerin karsilastiriimasi

Yazilim gelistirmede uygulanan yontemin basarisi, takip edilen siirece ve kullanilan
aracglara bagh olsa da sonugta sireci uygulayan ve araglan kullananlar insanlardir.
Yetenekli ve usta ekiplerle uygulanan sireglerin basarisiz olma olasiligi disliktiir. Cevik
yaklasimlar, calisanlara gerekli ortami ve destegi saglayarak, basarili olacaklarina

glivenmeyi ve kararlarina deger vermeyi gerektirir.

Bu akimin onci driinlerinden XP test gldimlli programlama, basit tasarim gibi
programlama pratiklerine yogunlasirken, Scrum planlama Uzerine yogunlasir. Her
ikiside Cevik Manifesto’yu temel alir. Bu sirecler takimlar icin yliksek motivasyon ve

isleri kolaylastirma adina her yinelemede gelisim saglamayi hedefler [13].

3.6.3 Cevik Siiregler ile RUP’in Karsilastiriimasi
iki stireg bircok ortak 6zellige sahip olsada asagidaki gibi farkliliklara sahiptir [20];
oRUP, daha ¢ok blytik 6lcekli projelerde tercih edilmektedir.

oRUP, degisiklik maliyetinin Ustel olarak arttigini varsaymaktadir. Bu nedenle risk
azaltma konusu ile ¢ok fazla ilgilenmektedir. Cevik yazilim ise, gelistirme asamasinda
degisiklik maliyetinin distk oldugunu varsayar. Bu nedenle mimarinin zamanla

olgunlasmasina izin verir.
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eRUP’un uygulandigi projelerde, ekipler daha fazla eleman igerir, Cevik stireg klgik

gruplarla calismayi Onerir.
oCevik slireclerde daha fazla 6zyineleme vardir ve 6zyineleme siireleri daha kisadir.
oCevik siiregler, RUP igindeki tim disiplinleri icermez.
eCevik streclerde galisanlarin sorumluluklari daha fazladir.
oCevik slirecler ile RUP rollerinde farkhiliklar vardir.

oCevik slireclerde gelistirilen kod lizerinde ortaklasa sahiplik s6z konusudur. Herhangi
bir anda ihtiya¢ duyan, kodun bir parcasini degistirebilir. RUP’da ise herkes roliiniin

geregini yapmasi gerekir.
oRUP, cevik suirecglere gére mimariye daha fazla 6nem verir.

oCevik siiregler, bir dokiiman kullaniimiyorsa defalarca glincellenmesini istemez.
Ayrica, ¢ok fazla sayida belge olusturmanin faydasina inanmaz. RUP ise tasarimin
surekli glincel olmasini ister. Cevik stireglerde yazilan belge yerine kodun etkin olarak

¢alismasini arzular.

eRUP’daki bazi sorumluluklar ¢evik strecler icinde bulunmayabilir ¢linkd ilgili aktivite

slrec icinde yer almiyor olabilir.

3.6.4 Cevik Siiregler ile ilgili Yapilan Anket Calismalari
Cevik surecler ile ilgili yapilan anket ¢alismalarina bakildigi zaman;

VersionOne sponsorlugunda gerceklestirilen 2010 yilinda 91 llkede yaklasik 2700
katihmci ile gerceklestirilen “State of Agile Development” isimli ankette ortaya ¢ikan

sonuclara gore organizasyonlarin cevik streclere bakis acilarini sdyle 6zetleyebiliriz;

Sekil 2.6’da organizasyonlara hangi cevik stireci kullandiklari sorusuna verilen cevaplari

gorlyoruz. En fazla kullanilan siirecin Scrum oldugu grafikten gérilmektedir.
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® Scrum
® Scrum/Xp Hibrit
@ Hibrit
Digerleri
XP
Bilgim yok
ScrumBan
Lean
Ozellige dayal gelistirme FDD
Agile Up

Sekil 2. 6 Organizasyonlarin kullandigi cevik stregler [21]
Cizelge 2.3’de cevik tekniklerin kullanim sikligini géstermektedir. iteratif olarak plan
yapma ve gergeklestirme ile glinliik toplanti yapma genellikle organizasyonlarin basarili

buldugu ve ylksek oranda tercih etttigi tekniklerin basinda geliyor.

Cizelge 2. 3 Organizasyonlarin kullandiklari gevik teknikler

iteratif planlama 83%
Gunluk toplanti 82%
Birim test 77%
Dagitim planlama 72%
Geriye bakis 68%
Azalan zaman 67%
Devamli integrasyon 65%
Otomatik kurulum 60%
Hiz 57%
Refaktor 57%
Kod standartlan 56%
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Test glidimli programlama 46%
Acik ¢alisma alanlari 43%
Dijital gérev panosu 37%
Toplu kod sahipligi 36%
Cift programlama 33%
Otomatik kabul testi 31%
Mdsteriyle beraber calisma 29%
Surekli dagitim 25%
Gergek zamanli Giretim 18%
Zaman dongusu 12%
Ozellik temelli gelistirme 9%

Cevik surecte karsilasilan basarisizlik sebebi ile ilgili cevaplar Cizelge 2.4'de

gorilmektedir. En blylk sebebin tecriibe eksikligi oldugu goérilmektedir.

Cizelge 2. 4 Cevik projelerin basarisiz olma sebepleri

Basarisiz bir proje deneyimi olmadi 22%

Cevik siireclerde tecriibesiz olmak 14%

Cevik degerler ile sirket kiiltira ve degerlerinin ¢atismasi | 11%

Diger 11%
Geleneksel metodlar ile calismak icin dis baski 10%
Kiltirel gegis eksikligi 8%
Yonetim destek eksikligi 7%
Cevik pratikleri takip etmede takimin isteksizligi 6%
Surecte yeni olmak 6%
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Yetersiz egitim 5%

Cizelge 2.5’de bir organizasyonda cevik sirecin kabulli icin ortaya cikan engeller
listelenmistir. En onemli engeller asagida gorildigu gibi orgazisyon kiltiirlini

degistirme zorlugu, degisime karsi direng ve yetkinlik eksikligidir.

Cizelge 2. 5 Cevik sureg kabulu igin ortaya gikan engeller

Organizasyon kiltirini degistirme yetenegi 51%
Degisime karsi olan direng 40%
Gerekli becerilere sahip personel imkani 40%
Yonetim destegi 34%
Proje karmasikhgi veya boyutu 31%
Ozel isbirligi 29%
Cevik Ol¢clim yetenegine gliven 25%
Gegis icin algilanan zaman 16%
Maliyet kisitlar 13%
Bilinmiyor 12%
Diger 6%

Cizelge 2.6’da organizasyonlarin cgevik sirece gecerken yasadigi kaygilar sorusuna
verilen cevaplar listelenmistir. Bu kaygilari asmaya yardimci olmak cevik sireclere

gecisleri kolaylastiracaktir.

Cizelge 2. 6 Organizasyonlarin cevik sirece gecerken yasadiklari kaygilar

Yonetim kontrol kaybi 36%
On planlama eksikligi 33%
Yonetim degisimi karsithgi 32%
Dokiaman eksikligi 28%
Ongoriilebilirlik eksikligi 27%
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Muhendislik disiplini eksikligi 25%
Gelistirme takiminin degisiklige karsithgi 21%
Muhendislik yetenek kalitesi 16%
Diger 15%
Olgme yetersizligi 12%
Mevzuata uygunluk 12%
Azaltilmis yazilim kalitesi 11%
Fikir sahibi degil 11%

Organizasyonlarin ¢evik streglerde neler kazandigini 6grenmek adina sorulan sorulara

alinan cevaplar Sekil 2.7'de goraldigi gibidir.

® CokOnemliDegil @ Biraz Onemli Cok Onemli @ Kritik

Pazara Cikisi Hizlandirmasi ._

Oncelikleri Degistirme Yetenegi Kazandirmasi

Ed

¥

Verimliligi Artirmasi

Yazilim Kalitesi Saglamasi

®
¥

is Birimleriile IT Arasindaki iletisim Artirmasi

o1

Proje GortnarlGguni Artirmasi

Riskin Azaltilmasi

Gelistirme Slrecini Basitlestirmesi

F

Yazilim Surdiirebilirligini-Genisletebilirligini Saglamasi

Takim Moralini Artirmasi

Maliyeti Azaltmasi

!HH!!““II!

Miihendislik Disiplinini Gelistirmesi-Artirmasi

a

Dagitik Takimlari Yonetmesi

Sekil 2. 7 Cevik slreclerin organizasyonlarina kazandirdiklarinin 6nem listesi [21]
Organizasyonlarin cevik siirece tercih ettikten sonra eski durumlarina gore basari
saglayip saglayamadiklarina dair cevaplar Sekil 2.8’de gorilebilir. Bu sonug %60'in

Uzerinde daha basarili olundugunu gosteriyor.
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Sekil 2. 8 Eski yontemleri ile gevik stireglerin farki [21]
Yapilan arastirmada organizasyonlarin proje yonetimi igin kullanilan araglara verdigi
cevaplar gorilebilir (Sekil 2.9) . Burada Excel’in ylksek kullanim oranini gérmek bize

dogru yolda oldugumuzu anlama adina motive kaynagi oldu.

Excel

VersionOne
Microsoft Project
Jira/Greenhopper
Other

HP Quality Center
Microsoft TFS
In-house/Custom
Google Docs
Vendor Y
Bugzilla

IBM ClearCase
Rational

Vendor X
XPlanner

IBM Rational Team Concert
Mingle

Target Process

o)
N
¢
b
0

60°

Sekil 2. 9 Proje yonetimi icin kullanilan yazilim araglari [21]
Bu anket calismasi gosteriyor ki kisiler cevik sireclerden en ¢ok Scrum’i ve onun
pratiklerini kullaniyorlar ve bireylerin %80’inden fazlasi projeyi uygun olmayan araglar

ile yonetmeye calisiyor.

3.7 Gevik Suireglere Uyum Kriterleri

Bir yazilim gelistirme yonteminin her tir projede iyi sonug¢ vermesi beklenmemelidir

[22].



Yazihm projelerinde kullanilacak yaziim gelistirme ydntemini belirlerken projenin
ozelliklerini dikkate almak gerekir. Projeye uygun olmayan yéntemin kendisi bazen
basarisizlik sebebi olabilmektedir. Su halde, belli metodolojilerin veya slreglerin ne
zaman ve hangi sartlar altinda en iyi ¢6zim olacagini ve bulunulan duruma gore nasil

bicimlendirilecegini bilmek énemlidir.

3.7.1 Ekibin Biyiikligi

Cevik yontemlerde galisanlar arasinda iyi iletisim ve etkilesim sarttir. Bu nedenle gevik
yontemlerin uygulanmasi kararini etkileyen belki de en 6nemli faktér calisanlarin
sayisidir. Cevik yontemleri deneyen proje ekipleri g¢ogunlukla onbes Kkisiyi

gecmemektedir [23], [24].

Kalabalik gelistirme ekiplerinde yliz ylze iletisim ve koordinasyon zorlugu, cevik
yontemlerin basarisini olumsuz yonde etkileyecektir. Bu durumda ekibi kiglk

takimlara bélmek gibi 6lcekleme yontemleri uygulanmalidir [23].

Cevik yaklasimlarda ylizylize goriisme ve musteriyle birlikte ¢alisma ihtiyaci, proje
ekibinin ayni ortamda bulunmasini gerektirir. Birbirinden farkli uzak mekanlarda

bulunmasi gereken galisanlar ayni takimda yer almamahdir [25].

3.7.2 Ekipteki Ustalik

Cevikligin 6zlnde, tarifi gereksiz bilgileri planlara yazmak yerine ekibin kendiliginden
biliyor olmasini beklemek yattigindan, cevik yontemler kullanilacaksa, gelistirme

takiminda tarif gerekmeyen yetenekli ve tecriibeli kisiler bulunmasi gerekir [22].

Proje ekibinin hepsi olmasa bile bir kisminin ge¢cmiste benzer projeler gelistirmis,
kullanilacak teknolojiye hakim ve insan iliskillerinde iyi 6zelliklere sahip olmasi, cevik

yontemlerin uygulanabilirligi icin dGnemlidir [25].

3.7.3 Misteri Profili

Cevik yaklasimlarin genel prensibi, miisterinin de gelistirme ekibi ile birlikte ayni takim

icinde calismasini gerektirir. Baslangicta detayli gereksinim analizi yapilmadigindan,
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tasarim ve kodlama yapilabilmesi igin analizdeki eksikleri doldurmak lzere musteriyle

birlikte calismak siireg icin dGnemlidir [25].

Midsteri profilinin buna uygun olmamasi halinde cevik yontemler basarisiz olacaktir.
Ornegin ihtiyaglarin, misterinin st ydnetimi tarafindan bilinmesi ve bu kisilerin de
zamanlarinin kisitl olmasi nedeniyle birlikte ¢alisma mimkiin olmayabilir. Misteri uzak

bir ortamda bulunabilir veya birlikte ¢alismaya istekli olmayabilir [25].

3.7.4 Kritik Uygulamalar

Cevik yontemlerin; insan hayatini etkileyen sistemler, giivenlik uygulamalari, nikleer
sistemler, uzay calismalari ve silah sistemleri gibi kritik ve basarisizlik maliyeti ylksek
projelerde uygulama ornegine rastlanmamistir. Yiksek glvenilirlik beklenen bu tip
projeler ¢ok iyi test edilmeden teslim edilemez. Cevik yaklasimlarda uygulanan iteratif
ve kademeli gelistirme yonteminin yeterli siklikta test ortami yarattigi duslinilebilir

[23].

3.7.5 Bakim Safhasi

Bazi projelerde bakim safhasi, gelistirme safhasindan daha onemlidir. Proje teslim
edildikten sonraki siiregte gelistirme ekibinde olasi degisiklikler ve dokiimantasyon
eksiklikleri nedeniyle bakim islemleri maliyeti arttirarak projenin yeniden yapilmasina
bile yol acabilmektedir. Cevik yontemlerde, “gerektigi kadar dokiimantasyon” ilkesi
olmasi sebebiyle, bakim safhasinda lazim olacak dokiimanlardan feragat edilme riski
bulunur. Bu nedenle projenin tesliminden sonraki asamalar da duisinilerek bakim

safhasinda gerekli olabilecek dokiimantasyon hazirlanmalidir [25].

Cevik yazilim gelistirme yontemlerinin bakim sireclerini nasil etkileyecegi heniiz fazla
giindeme gelmemekle [24] birlikte, farkli bir ekip tarafindan daha oOnce cevik
yontemlerle gelistirilmis bir uygulamanin bakim projesi, uygulama hakkinda yeterli bilgi

ve belge olmazsa bilinen yazilim mihendisligi sorunlariyla karsi karsiya kalacaktir [25].
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3.7.6 Geviklige Yatkinhk

Cevik yaklasimlar kullanmayi distnenlerin, 6ncelikle kurumlari igindeki anlayis ve

aliskanliklari cevik yaklasimlara uydurmalari gerektigi savunulmaktadir [26].

Cevik yontemler, yazilim gelistirme teknikleri ve zamanlama gibi teknik konularda karar
verme yetkisini st yonetimden alip gelistirme ekibinin sorumluluguna verdiklerinden

[27], kurum iginde bu degisimin benimsenmis olmasi gereklidir.

Projenin kendisi ¢evik yodntemlerin uygulanmasina ¢ok elverisli olabilir. Ancak,
gelistirme ekibine yeterince serbestlik taninmayan, ekibin galisma sekillerinin kati
kurallar ve yontemlerle kisitlandigi ortamlarda c¢evik yaklasimlarin basari sansi
azalacaktir [25]. MUsteriye, proje baslangicinda gereksinimleri bicimsel bir sekilde imza
altina almayan bir sozlesmeyi kabul ettirmenin zor olacagl dikkate alinarak,

musterilerin de cevik yontemler konusunda egitilmesi gerekebilir [26].
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BOLUM 3

SCRUM

Scrum varolan bir sistem veya yeni bir Urin prototipi icin yonetme, gelistirme ve bakim
metodolojisidir [3]. Yuksek kaliteli yazilimin sik ve dazenli teslimi boyunca

organizasyonlara is degerinin erken ve dogru teslimine izin veren bir slirec yapisidir.

Scrum on yildir sire gelen endistride de kabul edilmis, kullanilan ve saglanan en
basarili pratikler temeline dayandiriimis, tecriibeye dayanan silire¢ teorisinden

meydana gelmistir [28].

Scrum, iteratif ve artirrmh nesne tabanl gelistirme donglsi icerisinde kullanilan

gelismis bir stirectir [3].

Scrum, XP, Ozellige Dayal Gelistirme (Feature Driven Development, FDD), Crystal gibi
cevik yazilim gelistirme yaklasimlarini benimser. Karmasik yazihm ve urini basamak

basamak gelistirerek kontrol ve yonetmeyi amaclayan bir siirectir.

Gereksinimleri saglayacak, basarili ve kaliteli bir yazim Gretimi icin bir araya gelmis

takim ve miusteri birlikteligi Scrum’in getirdigi en blylik avantajlardandir.

Sirecin genel gorinimi Sekil 3.1’den gorebiliriz;
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Sekil 3. 1 Scrum sireci genel gdrinim [29]

4.1 Tarihge

1986 yilinda, Hirotaka Takeuchi ve lkujiro Nonaka urin gelistirmede bitlin sireg
evrelerinin birbiriyle ortlistigl ve takimin farkli evrelerde de birlikte ¢alisabildigi bir
yeni bir yaklasim tanimladi. Bu yeni yaklasimin temeli otomotiv, bilgisayar, fotokopi
makinesi, yazici Ureten firmalarin vaka calismalarina dayanir ve temel olarak tretime
hiz ile esneklik getirmek amaci vardi. Onlar bu yaklasima holistik ve rugby ismini
vermisti, tim silre¢ capraz gorevli ve tek bir amag icin ¢alisan takim tarafindan

yuratalurda [30].

1990’larin baglarinda Ken Schwaber kendi sirket biinyesinde Easel sirketi icin bu

yaklasimi uyguladi ve ona Scrum adini verdi [31].

1995 yilinda ise Sutherland and Schwaber ortaklasa Teksas’daki bir calismada Scrum

metodolojisini anlatan, ilk halka agik sunum 6zelligini tasiyan yaziyi sundular [32].

Schwaber ve Sutherland simdilerde Scrum olarak bilinen siireci zaman igin de yazilari,

kendi deneyimlerini sektordeki uygulamalar ile pekistirerek insanlara sundu.
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Scrum, yuksek seviyede belirsizlik arz eden projelerde son yillarda yogun bigimde

uygulanan ve basarili sonuglar ireten bir tiir metodolojidir.

4.2 Ozellikler
Scrum projeleri asagidaki 6zelliklere sahiptir [3];
eEsnek liretim vardir, teslim igerigi cevre tarafindan belirlenir.

oEsnek bir zaman programi vardir, proje baslangic planina goére erken veya geg

tamamlanabilir.
oKliclik takimlar vardir. Projelerde birden fazla takim olabilir.

eDevamli gbzden gegirmeler vardir, takim ilerleyisi sik sik gevresel karmasiliklar ve risk

dusinilerek gozden gegirilir. (Genellikle 1 ile 4 hafta donglsi)
eisbirligi vardir, takim ve is birimleri arasinda isbirligi beklentisi vardir.
eNesne tabanhdir, her takim, agik davranis ve araytlizlerden olusan nesneler ile galisir.

Scrum yaklasimi rekabet ortami igerisinde yazilim sirketlerine kayda deger basari
yakalamasi amaciyla kullanilir [3]. EndUstri analistleri Scrum’in diger yontemlere gore
nesne yonelimli teknikler ve araglardan verim almak icin daha uygun bir slreg

olduguna inanirlar [3].

Scrum dtzenli geri bildirim ve kisa donemli planlamalarla hedefe ulasmayi saglar.
Yazilim gelistirme silrecinde ihtiya¢c ve onem siralamasina gore calistig§indan dolayi
blyik taslari dnceden yerlestirmeyi mimkin kilar. Glinimiuizde blyik taslar zaman
icerisinde musteri ihtiyaclarina gore sekillendiginden miusterinin dlzenli geri

bildirimlerine gore yapilanmayi mimkin kilar.

Kontrol mekanizmasi 6ngorilemeyen kosullari yonetmeyi ve riski kontrol etmeyi
amaclar. Degisen durumlara karsi riski en az da tutmaya calisir. Bunun sonucu sireg

esneklik, duyarlilik ve glvenilirlik kazanir [28].

Scrum Teorisi
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Deneysel siire¢ kontrol teorisi (zerine kurulmus Scrum, riski kontrol etmek ve
ongorebilmek icin tekrarlanan artirimli yaklasimi saglar. Ug¢ temel ayak, her tirli

deneysel kontrolde altyapiyi saglar [28].
ilk ayak seffalik:

Saydamlik, Grlini etkileyen siireci ve Urini basarili bir sekilde yonetmeyi garanti eder.
Goranimler sadece saydam olmamali ayni zamanda ne goérinuyor iyi bilinmelidir. Bu
durum, slreci denetleyen birinin birseylerin yapildigini, tanimlar ile yapilanin esit

oldugunu gérmesine yarar [28].
ikinci ayak denetlemedir:

Sirecin gesitli gorindsleri sik sik yeteri kadar denetlenmedir ki stirecte kabul edilemez
uyusmazliklar bulunabilir. Denetlemenin sikhg), bitlinlyle isleme tabi tutan isin
degisikligine gore degisir. Muamma, denetleme sikhgi gerekliliginin, slirecin denetleme
toleransini astigl zaman meydana gelir. Neyse ki bu yazilim gelistirmede cok olasi
degildir. Diger etken, is sonuglarini denetleyenen insanlarin galiskanligi ve becerisidir

[28].
Ucgiincii ayak adaptasyondur:

Eger denetleyici, slirecin bir veya daha fazla gortintstinin kabul edilen sinirlarin disinda
oldugunu belirlerse, bu sonug Uriintin kabul edebilebilir olmayacagina isarettir, iste bu
ylizden denetleyici islenen siireci veya materyali denetlemelidir. Gerekli ayar veya
diizeltmenin sonug lriinde fazla sapma olmamasi icin miimkiin oldugu en kisa siirede

yapilmasi gerekmektedir [28].

Scrum metodolojisinin diger metodolijilere gore farki (Selale, Spiral, Yinelemeli gibi)
Scrum analiz, tasarim ve gelistirme siireclerini gelistirme sireci icerisinde 6ngoérilemez
olarak kabul eder ve degisikliklere her zaman aciktir. Esneklik, degisimlere cevap

verebilirlik ve givenilirlik sonuglandir [3].

Diger kriterlere gore karsilastirma tablosu Cizelge 3.1'de asagidaki gibi verilmistir;

32



Cizelge 3. 1 Scrum’in diger metodolojilerle karsilagtirma tablosu

Kriter Selale Spiral Yinelemeli Scrum
Planlama ve
Taniml siiregler Gerekli Gerekli Gerekli kapatma
asamasinda
. Proje
e e Planlamada Planlamada Proje esnasinda )
Final Giriin . esnasinda
tanimlanmis tanimlanmis sekilleniyor o
sekilleniyor
Planlama . Proje
] .. Kismen Proje esnasinda
Proje maliyeti esnasinda o, oy esnasinda
degisken sekilleniyor I
hesaplaniyor sekilleniyor
Planlama . Proje
.- Kismen Proje esnasinda
Tamamlanma tarihi esnasinda o, — esnasinda
. degisken sekilleniyor I
belirleniyor sekilleniyor
Dis cevreye Sadece Planlama iterasyon
.. . Her zaman
duyarhihk planlamada oncelikli sonlarinda
iter nlar
Limitli,fazla Limitli,fazla Limitli,fazla tz:sz:gcaa
Takim yaraticilik ve yaraticilik ve yaraticilik ve aratl\élllkta ve
esnekligi,yaraticihgi esneklik esneklik esneklik y

desteklenmiyor

desteklenmiyor

desteklenmiyor

esneklikte limit
yok

Bilirkisi
destegi(Harici)

Proje egitimi
esnasinda

Proje egitimi
esnasinda

Proje egitimi
esnasinda

Gerekirse
proje icinde
takima bile

dahil
edilebiliyor

Basari olasiligi

Diisiik

Orta dustklukte

Orta Seviye

Yiksek

Scrum metodolojisinde yazilim Griin dagitimlari asagidaki degerler {izerinde planlanir

(3];

eMiisteri gereksinimleri: Uriin ¢ciktigi zaman hangi ihtiyaglari karsilayacak?

eZaman baskisi: Uriin gelistirmesi icin dngoriilen zamandan daha erken bitirmenin ve

dagitimi yapmanin faydalari nelerdir?

eMiicadele:Rekabet ortaminda basarili olmak igin gerekli gereksinimleri saglamanin

getirileri, 6ne ¢cikmanin maliyeti ve getiri kiyaslamasi

eKalite:Kalite gereksinimlerini saglamak icin gerekli olanlar nelerdir?
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eVizyon:Hangi degisiklikler gerekli proje hedefine yiriyebilmek icin gereklidir?
eKaynak:Personel ve diger kaynak planlamalari

Bu degerler yazilim projesi icin baslangi¢c planinda belirlenir. Bununla birlikte bu
degerler proje esnasinda degisebilir. Basarili bir gelistirme metodolojisi bu degisimlere

ayak uydurabilen ve bu degisimleri basari ile idare edebilecek yetenekte olandir [3].

Yazilim projelerinin en blyuk kaynagi insandir. Stirecin nasil ¢alistigini anlatmadan 6nce

bu surecteki kisiler ve rollerden bahsetmemiz gerekir.

4.3 Scrum Rolleri

Scrum cgevik yaklasim geregi insanlari, iletisimi 6n planda tutan bir yaklasimdir. Sireg
icerisinde projede gorevli kisilere yer verdigi gibi proje paydaslari ve diger projeye
katkisi olabilecek insanlari siirece kabul ederek, ayni hedefte ilerleyen bir aile
olusturmayi hedefler. Cevik yaklasimin anahtar 6zelliklerinden biri de bireyler ile
musteriyi slirecin parcasi yapmak ve sirecin icinde ortak calismasini saglamasidir. Bu
sekilde kosu sonrasi degerlendirmeler ve artislarin test edilmesi sonrasi olacak geri

donisler takimin basarisi icin hayati 6nem tasir.

Scrum’da klasik “Proje Yoneticisi” rolli yoktur. Geleneksel proje yoneticilerinin

gorevleri Scrum’da (g rol paylasir [33];

eUriin Sahibi tGriinii yénetir. (Yatinnm geri déniisiinden sorumludur.)
eScrum Master sureci yonetir.

eTakim kendini yonetir.

Takimin, Scrum Master ve Uriin Sahibi haricinde atanmis lideri yoktur, olmasina da
gerek yoktur. Takim zaten kendi kendisini yonetecegi icin bu tarz bir lidere ihtiyag

azalacaktir [33].

4.3.1 Uriin Sahibi

Uriin Sahibi projenin is degeri agisindan geri doniisi ile sorumludur.
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Proje icinde yatirimlar sonucu basarili bir sekilde trin alma konusunda misteri temsil
makamidir. Projenin icindedir, misteri tarafindan gorevlendirilmistir, detaylari takip

eder, geri donusler verir.

Uriin Sahibi bir kisidir, bir komite degildir. Komiteler, Uriin Sahibi ile fikir alsverisi
yapmak, oneride bulunmak amacl bulunabilir ancak Griin degisikligi yapmak isteyen
insanlar Uriin Sahibi’ni ikna etmek zorundadir. Scrum’i benimseyen sirketler éncelikleri

ve gereksinimleri ayarlamak icin kendi metodlarini zamanla gelistirirler [28].

Uriin Sahibi’nin basarili olmasi icin organizasyondaki herkesin onun kararlarina saygil

olmasi gerekir [28].

Hic kimse takima baska oncelikleri olan gereksinim listesi ile calismasini s6yleyemez,
takim da Uriin Sahibi’nden bagska hig¢ kimseyi dinleyemez. Uriin Sahibi’nin icerikle ilgili
kararlari ve Uriin Gereksinim Listesi siralamasi seffaftir, herkes tarafindan gérinir.
Seffaflik Uriin Sahibi’nin en iyiyi yapmasini gerektirir ve Uriin Sahibi’ni talep eden ve

odillendirilen bir role birindurir [28].

Proje sorumluluklari bakimindan, Uriin Sahibi’nin rolii, proje kapsaminin, igeriginin
anlasilmasi ve proje igin pratik, pratik olmayan ve yaratici gereksinimler tanimlamak ve

onceliklendirmektir.

Uriin Sahibi &ncelik verilen fonksiyonelligin gerceklestirildigini, isin ihtiyaglarini

karsiladigini ve is agisindan fayda kattigini garanti etmekle sorumludur.

Siirecin basarisi icin Uriin Sahibi kendi organizasyonu icin is degeri katacak {riin
gereksinimlerini tam olarak ifade etmelidir ki proje basarili sonuclanabilsin. Bu ylizden
kritik bir rol Ustlenmislerdir, Ken H. Judy ve llio Krumins-Beens’in belirttigi gibi slrecin

bir parcasidirlar, proje basarisina dogrudan etkilidirler [34].
Uriin Sahibi’nin sorumluluklar;

ePaylasimci bir vizyonda calisma

eGereksinimleri toplama

eOncelikleri yénetme ve dnceliklendirme

eHer yineleme sonunda Urin kabilli yapma
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eDagitim planini ydnetme

eProjenin yatirim geri donldsiiminden sorumlu olma (ROI)

4.3.2 Scrum Master

Scrum Master, takimin Scrum degerlerine, pratiklerine ve kurallarina bagh kalmasini
garanti altina almakla sorumludur. Scrum Master, takimi ve organizasyonu Scrum’a

adapte eder [28].

Bu roll tarif etmenin birden fazla yolu vardir. Scrum Master bir ebeveyn gibi
disindlebilir; ¢linkd bir takimi olusturdugunuz zaman basta bireyler kendilerini nasil
organize edeceklerini, nasil ¢ok goérevli ¢alisacaklarini, Uriin Sahibi ile nasil
calisacaklarini veya zaman kisitli olarak nasil ¢alisacaklarini bilemeyebilirler. Bundan
dolayr Scrum Master bir aile buyigi gibi bunlari takim Uyeleri kendi baslarina
yapabilene kadar 6gretmek ve uygulatmak zorundadir. Benzer sekilde Scrum Master
bir kog gibidir. Ekibin lideri, rehberi ve basardiklarinda alkislayani olmalidir. Ayni
zamanda Scrum Master kurallari siki siki takip eden bir hakem gibi de siirecin dogru

islemesi icin sorumluluklarini yerine getirir.
Scrum Master, Uriin Sahibi ile yakin ¢alisan isleri kolaylastirici bir takim lideridir [35].

Scrum Master miisteri ve yoneticiler ile Uriin Sahibi’ni belirlemek ve desteklemek icin
beraber calisir. Scrum Master Uriin Sahibi’ne isini nasil yapacagini égretir. Uriin Sahibi
Scrum’dan istedigi Grln igin maksimum verimi almak igin nasil yonetecegini bilmekle

yikimlidir. Eger Uriin Sahibi bilmezse bu hususta Scrum Master sorumludur [28].
Scrum Master’in sorumluluklari [35];

eTakimi yonlendirme, liretken olmasini saglama

oTiim rol ve fonksiyonlar arasinda yakin is birligi saglama

eEngelleri kaldirma

eTakimi dis etkiler, baskilardan koruma

oSiirecin dogru isletilmesini saglama
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Scrum Master gelistirme takiminin bir Gyesi olabilir;, mesela kosu gorevleri
gerceklestiren bir gelistirici olabilir. Ama bu durum genellikle gérevleri gergeklestirmek
ile sorunlari ¢ézmek igin zaman g¢atismasina neden olur ve Scrum Master asil
gorevlerini yerine getiremeyebilecegi icin tavsiye edilmez. Degismez kural ise Scrum

Master ile Uriin Sahibi kesinlikle ayni kisi olmamalidir [28].

4.3.3 Takim

Takim capraz gorevli calisabilen bireylerden olusur [35].

Scrum’da takimlarin 6zellikleri;

eGereksinimlerin sire tahminini yaparlar [33]

oKiiclk takimlardan olusur (7+-2) [35]

eKosuya baslarken hedefi secip, ¢alisma sonucunu belirlerler

eKosu hedefine ulasmak i¢in proje sinirlari dahilinde herseyi yapmakta serbesttirler
eTakim Uyeleri kendi kendini organize eder

eCalisma sonuclarini (irlin sahibine sunarlar ve geri donus alirlar

Takim (yeleri, gelistiriciler, testciler, analistler, mimarlar, tasarimcilar ve hatta

kullanicilardan bile olusabilir [33].

Takim ¢apraz gorevlidir, bunun anlami bu kisiler birbiri ile is yaparken is yapilan konuda
iki tarafta bilgi birikimi sahibidir. Takim Uyeleri arasinda herhangi bir hiyerarsi yoktur
[33]. Takim Gyeleri Grinde bir artirrm yapmak icin cesitli yeteneklere sahip olmalidir.
Takim Gyeleri genellikle 6zel yeteneklere de sahiptir. (Programlama, kalite kontrol, is
analizi, mimari, kullanici arayliz tasarimi veya veritabani tasarimi gibi) Bununla birlikte
takim Uyelerinin paylastigl beceriler arasindan gereksinimi belirlemek ve kullanilabilir
Urlin icin gerceklestirme yapmak, digerlerinden daha 6nemli bir yetenektir. Kodlamayi
reddeden insanlar mimarlar veya tasarimcilar vb. bireyler Scrum takimlari i¢in uygun
degildir. Herkes gerektiginde vyeni yetenekler 6grenilmesi veya eskilerin hatirlanmasi
aktivitelerine katilir. Takimlarda Gnvan yoktur ve bu kural istisnasi olmayan bir kuraldir.

Takimlar test, is analizi isleri gibi alt gruplara da sahip degildir [28].
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Kendi Kendini Organize Etme (Self Organization)

Kendi kendini organize etme vyaklasimi higcbir sekilde kisilere miidahele etmeme,

basibosluk ilkesini ima etmez, aksine bu tarz takimlar yiksek disiplinli takimlardir [33].

Takima teslime uygun taahhitleri ile tam 06zerklik ve daha fazla sorumluluk verilir.
Takim makul riskleri almak igin cesaretlendirilir, basarisizlik karsisinda kendi kendine

¢6zim alabilme yetenegi beklenir [33].

Yiksek gliven ve vyiksek vaat kendi kendine organize olan takimlarin beklenen

sonucudur [33].

Scrum’daki yeni takimlar sinirlari gérmek ve sahiplenme bilincini almak icin baslarda
tesvik edilmek isteyeceklerdir. Bu ylzden eski aliskanliklari, klasik yontemlerden gelen

hafizalarindaki gelenekleri asmalari gerekir [33].

Kendi kendine organize olmak Scrum igin bir segcenek degil, bir temel ilkedir. Bu

olmadan yiiksek performansli takimlar olmayacaktir [33].

4.4 Scrum’in Asamalari

Scrum baslangic Urlin gereksinimlerinin olusturulup, kullanilacak mimari, teknik
detaylar, sozlesmeler vb. belirlendigi hazirlhk evresiyle baslayip, yinelemeli kosularla
yazilimin gelistirildigi, ara dagitimlar ile misteriye Griinlin parca parca sunuldugu ve
final kosusunun ardindan testler ve dokiimantasyon ile miusteriye istedigi Grlnin

sunuldugu bir proje yénetim metodolojisidir.

Scrum’da organizasyonlar Sekil 3.2’de oldugu gibi baslangi¢ ve bitis asamalari arasinda

iteratif ve artirnmli olarak gelistirmeyi gerceklestirir.

Baslangic ve bitis asamalari (planlama ve kapatma) tanimlanmis siireclerden meydana
gelir. Tim slire¢ adimlari ve giris cikislar tanimlidir. Bazi yinelemelerle birlikte planlama

asamasindaki akis dogrusaldir [3].
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SCRUM Metodolijisi
Gelistirme Paketleme
.
jj[{ >
;Ianlama Ayarlama&Diuzeltme GOzden Gegirme Kapatma
Sistem Mimarisi
Kosular

Sekil 3. 2 Scrum agamalari
Kosu asamasi deneyseldir. Kosu asamasindaki sirecler tanimlanmamis veya
kontrolslizdiir. Bu nedenle kara kutu yaklasimi gibi disaridan bir kontrole ihtiya¢ duyar.
Risk yonetimini barindiran kontrol her yinelemede riski en aza indirmeyi, degisikliklere

cevap vermeyi ve maksimum esnekligi saglar [3].
Kosular dogrusal degil ve esnektir. Kosular nihai trin( gelistirmek icin kullanilir [3].

Proje kapatma asamasina kadar agik formda devam eder. Sunulan Giriin planlama veya
kosu asamalarinda degisiklik gosterebilir [3]. Uriin, ortama dayali proje esnasinda
belirlenir [3]. Scrum takimlara yapilacak isin miktarini ve en iyi nasil yapilacagina dair

secim sansi verir [35].

Gelistirme asamasinda miusteriden gelebilecek degisiklik taleplerine adaptif olarak
gelistirilen slreg, slrec icerisinde belirli donemlerle miusteri taleplerine gore
gereksinimleri onceliklendirir. Bunu yaparak mdisteriye Griin artirrmlarinda daha az
degeri olan gereksinimler yerine istedigi gereksinimlerin ¢ikmasini saglayarak istedigi

UrlinG gérmesini ve musteri tatminini saglar [35].

Scrum’da asamalarin detayh gérinimu Sekil 3-3’deki gibidir;
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HAZIRLIK I GELISTIRME I KAPATMA
- \ Diizenli I
| A Gi.'mcellenleler
\ Daha Fazla |
—— ;e Gereksinim Yoksa Sistem
P Gereksinim fm e em —— ———— . .
Uri.'ln. ] s | Yeni Kosu Listesi |-> Testi | II;I::Inm
Planlama — o gfiereksinim W I Hedefleri | —p B
Listesi ~
I ntegrasyor
\ ™
Dakii
\ b | 4
\ L I
\ Oncelikler  Efor Tahminleri ,
Analiz I /
\ Tasarim
Geli;tirmel /
Test /
Yiiksek Seviye Teslim I /
Tasanm/Mimari /
Mimari
Sézlegmeler
Teknoloji
Kaynaklar /
Mimari /

|
¥
/1
I
I
|
I

Sekil 3. 3 Scrum’da stireclerin genel gértiinimi [36]

4.4.1 Hazirhk

Planlama: Gelistirilecek Griinliin maliyet ve siire belirlemelerini de yaparak gereksinim
listesinin g¢ikarilmasi asamasidir. Eger yeni bir sistem gelistirilecekse bu evre de
kavramsal yorum ve analiz bulunur. Eski bir sistem gelistirilecekse de evre sadece sinirl

analizden olusur [3].
Sirec adimlari asagidakilerden olusur;
eGenis kapsamli gereksinim listesinin cikarilmasi

eYapilacak dagitimlarin (bir veya daha fazla) cikis tarihinin ve fonksiyonel 6zelliklerinin

belirlenmesi
eBasaril gelistirme icin uygun dagitim gereksinimlerinin belirlenmesi

eDagitimlar icin gereksinim eslestiriimenin yapilmasi ( Hangi gereksinim hangi

dagitimda gerceklestirilecek? )
eDagitimlar icin takimlarin belirlenmesi

eRisk degerlendirmesi ve risk kontrollerinin belirlenmesi
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eGozden gegirmeler ve olasi gereksinim degisikliklerinin belirlenmesi
oGelistirme araglari ve altyapinin onaylanmasi

eDagitim maliyeti, gelistirme, materyal toplama ve pazarlama maliyetlerinin

hesaplanmasi
eYonetimi, desteklerin gbzden gegirilmesi ve onaylanmasi

Mimari ve Yiiksek Seviye Tasarim: Bu evrede gereksinim listesi elemanlari nasil
gerceklestirilecek bu belirlenir. Yiksek seviye tasarim ve sistem mimarisi

modifikasyonu icerir [3].

eOnaylanmis gereksinim listesinin gézden gecirilmesi

eOnem sirasina gore gereksinimlerin derecelendirilmesi

eAlan analizi

eSistem tasariminin yeni gereksinimleri kabul edebilecek sekilde yeniden dizenlenmesi
oGelistirme veya degisiklikler ile ilgili sorunlar ve problemlerin tanimlanmasi

eGoOzden gecirme toplantilarinin, gérevlerin ve her bir gereksinimin yeterlilik sartlarinin

tanimlanmasi

4.4.2 Gelistirme

Gelistirme asamasi Sekil 3.4’de gorildtgi gibi yinelemeli gelistirme adimlarindan
olusur. Yonetim sire, rekabet, kalite, fonksiyonalite, tamamlanan adimlar ve kapatma

safhasi ile ilgilenir. Bu yaklasim eszamanl miihendislik olarak da bilinir [3].
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Miisteri,takim,yonetici vb. B &]
kisilerden aktarilan bilgi 'i' &I Ii

Ginlik Scrum Toplantisi

Scrum
:3: Master
Yvv &
Uriin Sahibi Takim 1-4 Hafta m
Kosu

Kosu Gdzden Gegirme

Takim kosunun

basinda

gereksinim listesinde

dneelikliden

baslayarak H
L Kosu Gereksinim

yapabilecegi kadar isi
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Listesi Kogu bitig tarihi degismez Bitmis i§

Kosu Planlama

Uriin Gereksinim  Toplantisi [ifﬁ[*]

Listesi

Kosu Kapatma

Sekil 3. 4 Scrum metodolojisi gelistirme evresi [35]

Dagitim Planlama Toplantisi

Dagitim planlamasinin amaci, takimin ve diger bagl organizasyonlarin plan ve

hedeflerinin belirlenmesidir. Dagitim plani su sorulari cevaplar [28];
eMUimkin olan en iyi yolla (irlin elde etmeyi nasil gergeklestirebiliriz?
eNaslil artan misteri isteklerini karsilayabiliriz?

eNasil misteri memnuniyeti saglayabilir, donls veya artirim yapabiliriz?

Dagitim plani dagitimin sahip olacagi  hedefini, Urin gereksinimindeki ylksek
oncelikleri, bayltk riskleri, genel ozellikler ve fonksiyonaliteyi icerir. Ayrica hic bir

degisiklik olmamasi halinde tahmini gikis tarihi ve maliyet de belirlenir.

Organizasyon daha sonra ilerlemeyi denetleyebilir, bu dagitim plani tGzerinde kosudan

kosuya esasinda degisiklik yapabilir [28].

Dagitim planlamasi tamamen opsiyoneldir. Eger Scrum takimi toplanti olmadan
calismaya baslarsa, araclarin eksikligi ileride ¢oziilmeye ihtiyac duyan bir engel olarak
acik kalacaktir. Engelleri ¢zmek, daha sonra Uriin Gereksinim Listesi’nin bir maddesi
olur. Uriinler Scrum’da iteratif olarak Uretilir, her kosu en degerli ve riskliden
baslayarak uriinde bir artirnrm gerceklestirir. Daha, daha fazla kosular, Uriine ek

artirimlar kazandirir. Her artis, tam Urdnlin potansiyel olarak dagitim yapilabilir bir
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parcasidir. Uriin degeri acisindan yeteri kadar artinmlar saglandigi zaman,

yatirimcilarin kullanimi igin tGriin versiyonu gikarilir [28].

Cogu organizasyon zaten dagitim planlama siirecine sahiptir, bu sireclerin cogunda
planlamanin ¢ogu dagitimin basinda yapilir ve zamanla degisime birakilir. Scrum
dagitim planinda genel hedef ve olasi sonuglar tanimhidir. Bu dagitim plani genellikle
genellikle geleneksel dagitim planlarinin siiresinin %15, %20’sinden fazla gerektirmez.
Bununla birlikte Scrum dagitimi her Kosu Gozden Gegirme, Kosu Planlama
Toplantisi’'nda planlama yapilir, ayrica her ginlik toplantida da planlama islemi yapilir.
Genelde Scrum dagitim planlama eforu azda olsa geleneksel dagitim eforlarindan daha

fazla efor gerektirir [28].
Gelistirme Kosulan

Zaman, gereksinimler, kalite, maliyet ve rekabete bagl kalarak gereksinim listesindeki
ozellikleri gelistirerek Urin artirimi yapmak amaci ile gerceklestirilen islemlerdir. Bunlar

cok sayida iteratif ve tiim gereksinimler bitene kadar devam eden sirekli kosulardir [3].

Gelistirme sireci asagidaki temel adimlardan olusur;

eTakim ile dagitim planlarinin gézden gecirme toplantisinin yapilmasi

eUriin standartlarin gézden gecirilmesi, dagitimi ve diizenlenmesi

eUriin dagitim yapilmaya hazir hale gelene kadar yapilan iteratif kosular ile Giriin
gelistirilmesi

Kosu 1 ile 4 hafta arasi 6nceden tanimlanmis aktivite setlerinden olusur. Sire Urin
karmasikhgi, risk degerlendirmesi vb. nedenlere gore degisiklik gostermektedir. Kosu

hizi ve yogunlugu secilen yontemlere gore degisiklik gosterir [3].

Kosu bir yinelemedir. Kosular zaman araliklaridir. Kosu esnasinda Scrum Master kosu
hedefini etkileyecek bir degisiklik yapiimasini engellemeyi garanti etmekle ylikimlidur.
Hem takim kompozisyonu hem de kalite hedefleri kosu boyunca korunmaldir. Kosu,
Kosu Planlama Toplantisi, gelistirme isi, Kosu G6zden Gecirmesi ve Kosu Kapatma
Toplantisi'ndan meydana gelir. Kosu bir dnceki kosudan hemen sonra baslar ve kosular

arasl zaman yoktur [28].
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Her proje zaman diliminde planin iyi olup olmadigini gosteren bir ufka sahiptir. Eger
ufuk cizgisi ¢ok uzun olursa tanimlar degisebilir, cok fazla degisken girebilir, risk ¢ok
blyik olabilir. Scrum bir proje icin bir altyapidir ve ufuk bir aydan fazla olmamahdir.
Yeterli karmasiklikta uzun ufuklar ¢ok risklidir. Projenin tahmin edilebilirligi en az bir
ayda kontrol edilmelidir, bu islem haricinde proje kontrolden gikabilir veya tahmin

edilemez olabilir [28].

Kosular, kosu suiresi tamamlanmadan iptal edilebilir. Buna sadece her ne kadar Scrum

Master, ortaklar, takim tarafindan etkilensede Uriin Sahibi’nin yetkisi vardir [28].

Scrum bireylerin uzun soluklu hedefler yerine daha kisa, bltlinlin parcalanmasi ile

olusan hedeflere yonlendirerek motive olmasini saglar.

Kosu Scrum dongistnin kalp atisidir. Kosular Kosu Planlama Toplantisi ile baslayarak,
Kosu Gozden Gegirme ve Kosu Kapatma Toplanti’lari ile sonlanir. Kosularin uzunlugu
sabittir ve asla uzatilmaz. Gliniimizde ¢ogu takim kosu siresi olarak 3, 4 hafta segiyor

[33].

Kosular, Kosu Planlama Toplantisi ile baslar;

Kosu Planlama Toplantisi

Her kosu baslangicinda Kosu Planlama Toplantisi gercgeklestirilir [35].

Kosu planlama toplantisinin ilk kisminda Uriin Sahibi ve takim Uriin Gereksinim
Listesi’'ni gozden gecirir, gereksinim elemanlarinin hedeflerini, iceriklerini belirler,

takimin Uriin Sahibi’nin diisiincileri ile ayni paralelde olmasi saglanir [35].

Toplantinin ikinci kisminda, takim tyeleri Uriin Gereksinim Listesi’nden en tstten (Uriin
Sahibi tarafindan kritik, is degeri katan gereksinimlere yiksek o6ncelikler verilir)
baslayarak kosu sonucunda gerceklestirilecek gereksinimlerden olusan Kosu
Gereksinim Listesi’ni olustururlar. Bu Scrum’in anahtar uygulamasidir, takim Uriin
Sahibi tarafindan belirtilen 6nceliklendirilmis gereksinimlerden ne kadar yapacagini

belirler ve taahhiit eder [35].

Bu durum daha glivenli bir taahht sunar ¢linkii takim ne kadar gerceklestirim yapacagi
ile ilgili kendi kararini verir, aksi takdirde ikinci bir kisi tarafindan verilecek kararda o is
icin ne kadar ¢alisma gerektigi bilgisi gibi bilgiler daha az gergekgilik tasiyabilir [35].
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Uriin Sahibi takimin ne kadar gereksinim gerceklestirecegi hakkinda herhangi bir
kontrole yetki sahibi degilse de bilir ki takim Uriin Sahibi’nin &nceliklendirdigi
gereksinim elemanlarindan en dnemlilerinden baslayarak Kosu Gereksinim Listesi’'ni
olusturacaktir. Takim eger mantikli ise asagidan daha ¢ok gereksinim elemani alma ve
Kosu Gereksinim Listesi’ne ekleme hakki vardir [35]. (Ornek verilecek olursa bazen
daha az oncelikli elemani almak daha o6ncelikli bir elemanin gergeklestirilmesinin

hizlanmasina yardimci olabilecegi durumlarda bu islem gerceklestirilebilir.)

Planlama toplantisinin aktiviteleri;

eUriin Sahibi, Uriin Gereksinim Listesi’ni yeniden &nceliklendirir

eUriin sahibi, Scrum Master ve takim sonraki kosuda tamamlanabilecek isi kararlagtirir
eisler 6ncelik sirasina goére en éncelikliden baslanarak segilir

eUriin Sahibi diger miisteri bireyleri arasinda tam anlasmayi saglamak ile yikimlidiir,

bu sekilde takim tek bir hedefe odaklanir
eTakim ve Uriin Sahibi kosunun hedefini belirler
eTakim yapabilecegi isi segmesi icin beklenir
oSecilen gorevler Kosu Gereksinim Listesi’ne aktarilir
eKosularda 6nceki performans degerlerinden geri besleme alinarak analiz yapilir

eEger Kosu Planlama Toplantisi’ndan sonra %20’den fazla ¢alismayi gerektirdigi
gorulirse daha iyi planlamasi gerektigi anlasilir ve kosu sonlandirilmasi esnasinda bu

durum tartisilir
Kosu esnasinda takim hergiin Scrum Glinliik Toplantisi’nda bir araya gelir;
Giinliik Scrum Toplantisi

Kosu basladiktan sonra takim silirecin baska bir anahtar aktivitesi olan Ginlik Scrum
Toplantisi’ni gerceklestirir. Bu kisa toplanti (onbes dakika) her is giiniinde genelde

belirlenen saatte gerceklestirilir ve tim takim katilir [35].

Takimin ilerleyisini ve karsilastiklari engelleri gérmek icin dnemli bir firsattir. Teker

teker tim ekip Uyeleri su sorularin cevaplarini verir [35];
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oDiin ne yaptim?
eBugiin ne yapacagim?
eOniimde olan engeller ve karsilastigim sorunlar neler?

Scrum Master toplanti esnasinda notlar tutar ve sorun yasayan Uyelere toplantidan

sonra yardimci olur [35].

Gunlik Scrum Toplantisi kesinlikle bir tartisma platformu degil, islerin ne durumda
oldugu ve varsa sorunlarin paylasildigl bir toplantidir, eger tartisma gerekiyorsa bu

toplantidan sonra gercgeklestirilir [35].

Urlin Sahibi, Scrum Master ve diger paydaslar toplantiya katilabilir ama bu kisiler
toplanti bitmeden soru sormamaya ve tartisma acgmamaya dikkat etmelidir. Herkes
bilmelidir ki bu toplantinin amaci ekibin kendi kendine rapor vermesidir, ne Uriin

Sahibi’‘ne, ne Scrum Master’a ne de paydaslara rapor vermek degildir [35].

Standart disi olsada bazi takimlar Uriin Sahibi’nin toplantida bulunmasini ve ¢alismalar

ile ilgili gorus belirtmesini faydal bulurlar [35].

Bu toplantilar ¢cok faydalidir ve bazi sonuglari asagidaki gibidir:
eEngeller olustu ise yonetim tarafindan ortadan kaldirilir
eDaha az gereksiz tekrarlanmis efor harcanir

eTakim Uyeleri arasinda daha iyi birliktelik ve uyum saglanir
eHedef netlesir ve takim tarafindan kabul edilir

eTakim iletisimini saglar

eTakimin ontinde yaptiklarini agiklayacak olmak bireyi basarili olma yoniinde tesvik

eder
eTakim dinamigi ve etigi insa edilir
Bu toplantilar icin belirlenmis bazi kurallar vardir;

eHer calisma glniinde toplantilar ayni saatte ve ayni yerde olmalidir. Zaman olarak

glintn ilk isi olarak bu toplantiyi gerceklestirmek idealdir.

46



oTim takim Uyelerinin katilimi zorunludur. Eger mazeret sonucu katilamayan birey

varsa durumunu bir baskasina bildirir.

eScrum Master, kararlagtirilmis zamanda kim olursa olsun toplantiya baslar. Geg kalan

herhangi bir liye organizasyon igi yontemlerle cezalandirilir.

eScrum Master toplantiya solundaki kisi ile baslar. Saat yoniinde tim Kkisiler bitene

kadar herkes konusur.

eTakim Uyeleri, takima hitap etmelidir. Bu, bir "Scrum Master'a sunum" toplantisi

degildir.
eToplanti esnasinda sadece bir kisi konusur. Diger katilimcilar dinlemek zorundadir.

Toplantidan sonra takim (yeleri her bir gorev icin Kosu Gereksinim Listesi’'nde efor
glncellemesi yaparlar. Bu sekilde takim giin ve gin ilerleyisini Kosu Azalan Zaman

Grafigi’'nde gorebilir [35].

Takim, Griini kosu sonrasi musteriye ve diger paydaslara Kosu Gozden Gecirme

Toplantisi’'nda sunar;
Kosu Gozden Gegirme Toplantisi

Kosunun bitiminde, takimin kosu esnasinda ne gelistirdiginin gosterilmesi amaciyla
ornek bir gdsterim yaptigi Kosu Gdézden Gegirme Toplantisi yapilir. Bu toplanti da Uriin
Sahibi, takim Uyeleri, Scrum Master, musteri, paydaslar, uzmanlar, kullanicilar gibi

diger ilgili insanlar bulunabilir [35].
Kosu Gozden Gecgirme Toplantisi’nin odak noktasi takimin gelistirdigi Grindur [33].

Bu toplanti takimin verdigi bir sunum degildir. Herhangi bir sunu gerekli degildir ve
takimin bu toplantiya hazirlanmasi bir saati gegmemelidir. Bu sadece uygulamanin
gosterildigi yapildigi bir toplantidir ve katilan herkes fikir bildirme ve soru sorma

konusunda serbesttir [35].
Toplantinin kurallari;
eTakim, Kosu Gozden Gegirme hazirligini 1 saatten fazla uzatmamalidir

eGergeklestirilemeyen 6zellik sunulamaz
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eUriin kendi iiretim ortaminda takimin en giivenli hissettigi ve kendi iiretim

donaniminda sergilenmelidir

eKosu Gozden Gegirmesi takim Uyesinin kosu hedefini sunmasi ile baslar ve biten
gereksinimlerin gosterilmesi ile devam eder. Diger takim lyeleri kosu esnasinda neyin

dogru neyin yanhs gittigini tartisabilir.

eKosu Gozden Gegirmesi’'nde zamanin ¢ogu Urlinl sunan takim Uyelerine harcanir ve

daha sonra var ise misteri sorulari cevaplanir ve talepler not alinir.

eSunumun sonunda misteri izlenimleri, var ise degisiklik talepleri ve bunlarin

oncelikleri alinir.

eUriin Sahibi temsilcisi oldugu miisteriler ile Griinii tartisir ve Uriin Gereksinim

Listesi’nin yeni halini ve 6ncelik ayarlamalarini yapar.

eMisteriler yorum yapmakta 6zglirdiir, gbzlemlerini, elestirilerini ve takdirlerini

paylasabilirler.

eMisteriler teslim edilmemis 6zellikleri 6ncelik ayarlamasi yaparak bir sonraki kosuda

gergeklestirilmesi icin Uriin Gereksinim Listesi’ni giincelleyebilir.
eMiisteriler sunumdan sonra Uriin Gereksinim Listesi’ne yeni eklemeler yapabilirler.
eScrum Master toplanti kurallarini ve katilimlari denetlemekle yikimluddar.

eToplantinin sonunda bir sonraki Kosu Gézden Gegirme Toplantisi’nin yeri ve zamanini
bildirilir.
Takim kendi kosu degerlendirmesini Kosu Kapatma Toplantisi ile yapar;

Kosu Kapatma Toplantisi

Kosu Gozden Gecirme Toplantisi’ni takiben takim Kosu Kapatma Toplantisi icin bir
araya gelir. Bu glinimizde uygulamada bazi takimlarin es gectigi bir pratiktir ancak bu
Scrum’i basaril kilan etkenlerden birisidir. Bu toplanti takimlar icin neyin ¢alisip neyin
calismadigl ve denenecek degisiklikler ile ilgili tartismak icin firsat yaratir. Takim, Uriin
Sahibi ve Scrum Master toplantiya katilir. Yabanci katilimcilar toplantiya katilim
saglayabilir bazen de birden fazla Scrum takimlarinin oldugu organizasyonlarda
takimlarin birbirinin kapatma toplantilarina katilmasi iyi bir yaklagimdir [35].
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Kosu Gozden Gegirmesi ne oldugu ile ilgilenirken, Kosu Bitirme Toplantisi nasil ile

ilgilenir.

Bu toplantida kosunun ilerlemesine etki eden her sey konu olabilir;Strecler, pratikler,

iletisim, cevre, araglar...

Scrum devamli geri beslemeler ile kendini devamh gelistiren kosulardan olusan bir
sure¢ yapisidir. Bu toplanti bu 6zelligin hayata gegcirildigi en 6nemli ortamlardan
birisidir.

Tim takim elemanlarinin diristge kendini ifade edebilecegi bir toplantidir. Bu

nedenle Scrum Master’in takimi serbest birakmasi ve tarafsiz olmasi gerekmektedir,

ayni sekilde takim Uyeleri gerekirse musteri ile ilgili sikayetlerini de getirebilir.
Bu toplantinin anahtar maddeleri;

oSiireg gelistirmeleri her kosu sonunda yapilir ve takim her kosudan sonra siireci

gelistirmeyi garanti eder
eKosu Kapatma Toplantisi tim takim Gyeleri arasinda bir isbirligi toplantisidir
oTiim takim Uyeleri daha iyinin nasil olacagi konusunda fikir ytratdrler

eTakim en ¢ok karsilasilan problemler konusunda (6zgtiven eksikligi ve kendini

yonetme ) kendini gelistirir.
eScrum Master aldigi geri beslemeler ile aksiyonlara 6ncelik verir
eTakim halinde yapilan tartismalar ilerlemenin ve basarili olmanin en dnemli etkenidir
Yeni Kosuya Baslama

Kosu Gdézden Gegirme Toplantisi’nin ardindan, Uriin Sahibi kosudan sonra gerceklesen
giincellemelerle ilgili tim giris bilgisini alir, Uriin Gereksinim Listesi ile birlestirir, yeni

elemanlar ekler, eskileri glinceller, siler, yeniden dnceliklendirir [35].

Bu glincellemeler tamamlanip tamamlanmaz ¢evrim yeni Scrum Planlama Toplantisi ile

yeniden baslatilir [35].

Hangi durumlarda kosu iptal edilme ihtiyaci olur?
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Yonetim kosu hedefi artik gecersiz, amacsiz, gincel olmadigi zaman iptal karari alabilir.
Sirket yonelim degisiklikleri, pazar veya teknoloji kosullari bunlari tetikler. Genelde
kosu kosullarin anlam saglamadigi hissedildigi zaman iptal edilmelidir. Bu duruma

kosularin kisa surelerinden dolayi azda olsa karsilasiimaktadir.

Bir kosu iptal edildigi zaman biten Urlin gereksinimleri gdzden gegirilir. Eger sunulabilir
artis oldugu goriinirse kabul edilir. Diger iriin gereksinimleri tekrar Uriin Gereksinim
Listesi’'ne baslangi¢c tahminleri ile geri konur. Yapilan ¢alismalar kayip olarak geger.
Kosu iptalleri takim tekrar toplanip diger kosuyu baslatmak icin planlama asamasina

gecene kadar kaynaklari tiketir [28].

Kosu iptalleri genel de takim icin travmatikdir ve az rastlanir [28].

4.4.3 Kapatma

Projeyi Kapatma:Dagitim igin hazirhk; tamamlanma doékiimantasyonu, test ve

dagitimdan olusur.

4.5 Scrum Araglari

Scrum sirecin ilerlemesi ve basarisi icin bazi dokiiman ve araglar kullanir.

4.5.1 Uriin Gereksinim Listesi

Uriin Gereksinim Listesi, proje boyunca yapilmasi gereken is elemanlarinin basit bir
listesidir. Bu listeye herhangi biri tarafindan ekleme yapilabilir ama ancak ve ancak
Uriin Sahibi, takim tarafindan gerceklestirilecek gereksinimlerin énceliklendirmesini

yapabilir. Elbette bunu paydaslar ve takimla tartisarak yapmahdir [33].

Gereksinimler acildir, bunun anlami biz Griin icinde ne isteniyor dnceden tim detaylari
bilemeyiz. Dolayisiyla Uriin Gereksinim Listesi canli bir dékiimandir, gecerli ve kullanish
olmasi i¢cin devamli bakim gerekir. Bircok yeni eleman zamanla eklenecek, bircok
eleman daha kiclk parcalara ayristilacak, bazi gereksinimlerin artik gereksiz veya
anlamsiz oldugu kesfedilip silinecektir. Ayrica gereksinimler deger, zaman ve maliyet
kriterleri gdz ©niine alinarak boyutlandiriimalidir. Uriin Gereksinim Listesi’ndeki

siralamalar glin ve giin degisiklik gosterebilecektir [33].
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Uriin Gereksinim Listesi genellikle kullanici hikayelerinden olusur ve kullanici bakis

acisindan bakilir [33].

Tahminin kesinligini ve o©nceliklerin dogru verilmesi projenin basarisi icin dnemli
faktorlerden biridir. En kapsamli 6zellik isteginden, en kiiglik, pratik olmayan istege

kadar herhangi bir fikir veya istek, Uriin Gereksinim Listesi'ne eklenebilir.

Bu liste Uriin Sahibi ve mdsteriler icin kapsami tarif etmek, ilerleyisi gérmek ve

gereksinimlerini tam olarak ifade etmek igin basaril bir aragtir.

Birden fazla Scrum takimi, ayni iriin Gzerinde calisabilir. Bir Uriin Gereksinim Listesi
triinde yaklasan isi tanimlamak icin kullanilir. Uriin Gereksinim Listesi kullanilan grup
elemanlarini tanimlar. Gruplama o0zellik seti, teknolojii veya mimariden meydana

gelebilir ve genel de Scrum takiminin ¢alismasini organize etmek icin kullanilir [28].

Scrum takimlar genellikle kosunun %10’nunu Uriin Gereksinim Listesi’ni diizenlemek
icin kullanilir. Tanecikliligin diizenini gergeklestirirken, Uriin Gereksinim Listesi’nin en
Ustlindekiler bir kosu iginde kullanilmak igin ayristirilir. Dizenleme isleminden 6nce
bunlar analiz edilir ve gériisiiliir. Kosu Planlama Toplantisi yapilirken, Uriin Gereksinim
Listesi tanimlanmis ve siralanmistir bu sayede 0Ozellikleri Kosu Gereksinim Listesi icin

kolayca secilir [28].

4.5.2 Kosu Gereksinim Listesi

Kosu Gereksinim Listesi, bir gorev gizelgesi gibi gecerli takimin kosu da yapmayi

taahhiit ettigi gereksinimlerin fiziksel sunumudur [33].

Ekibe ve diger insanlara, planladiklari isleri, kosuyu ve durumunu gostermeye yarar

[33].
Kosu Gereksinim Listesi’'nin 6zellikleri;
eUriin Gereksinim Dékiimani’ndan uriiniin fonksiyonelligine eklenecek 6zellikleri icerir

eKosu Gereksinim Dékiimani’nda ki 6zelliklerin Uriin Gereksinim Dékiimani’nda

bulunmasi gerekir

eGorevlere saat tahmini yapilir(1-16)
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016 saatten fazla stirecegi tahmin edilen gorevler kiiglik gorevlere ayristirilir

eTakim Uyeleri gorevleri Gstline alir

eHerhangi bir takim (yesi, Kosu Gereksinim Listesi’'ndeki gérevlerini ekleyebilir,
silebilir, degistirebilir

eEger is net olarak tanimlanamiyorsa daha blyiik bir siire tahmini ile pargalara ayrilir

eKosu boyunca uzerinde calisilan isler icin slire tahminleri glincellenir

eTakimin herhangi bir Uyesi Kosu Gereksinim Listesi’ne ekleme veya ¢ikarma yapabilir

Takimin igleri yoluna koyma adina idare ile ilgili ¢ok az gorevi vardir. Kosu Gereksinim
Listesi’ni glincel tutmak bunlardan biridir. Scrum deneysel bir sireg seklinde ilerler ve
slrecin basarisi icin kosularda yasanilanlarin geri besleme olarak ilerdeki kosulara
aktarilmasi gerekir. Kosu Azalan Zaman Grafikleri(Sprint Burndown Chart) eger Kosu
Gereksinim Listesi devamh glincel tutulmuyorsa ve bu grafikler takimin basar

durumunu gdéstermiyorsa yararsiz olacaklardir.
eTahmini streler glinliik olarak Scrum toplantilarindan sonra giincellenir.

oBu kisisel zaman takibi degildir. Scrum iginde takimin ¢alistigl zamanin miktarini
izlemek icin diizenlenmis bir mekanizma yoktur. Sadece kalan zaman grafikleri ile

performans takip edilir. Organizasyonlar kendi iglerinde bunu gergeklestirebilir.

eTakim hedefleri karsilamak ile ilgilenir. Hedefi ne kadar siirede karsiladigi ile degil.

Scrum harcanan efor ile degil netice ile ilgilenir.

Takimin, bir vazifeyi yapildi kabul ettigi kriterlerin tim kosularda tutarh olarak

uygulamasi 6nemlidir.

Onemli olan takimin vazifelerin bitme durumlari ile ilgili musteriye karsi dirist

olmalaridir.

Bir vazifenin tamamlanip tamamlanmadigi ile ilgili asagida ki hususlar dnemlidir;
eKodun standartlara uygun olmasi

eKodun anlamli okunabilir olmasi

oBirim testleri gecmesi
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eEntregrasyon testinin basarili olmasi.
eKaynak kodun kontrolu
eKalite kabul testinden ge¢mesi

Cevik sureclerin ¢evrimsel yapisi geregi kosu gorevlerinin mihendislik yontemleri ve
araglar ile otomatik kontrol mekanizmasinin, kurallar yapisinin iyi tanimlanmasi ve
uygulanmasi gerekir. Bunlarin disindaki durumlarda urin artislarindaki Grin kalitesi

garanti edilemez.
Kosu boyunca gerceklestirilecek Kosu Gereksinim Listesi elemanlari sabittir.
Ancak Kosu Gereksinim Listesi bazi nedenlerden dolayi degisebilir;

oGelistirme ekibi, kosu icerisinde zaman ilerledikge isi daha iyi kavrayabilir ve bazi
zamanlar kosuyu tamamlamak icin bazi Uriin Gereksinim Listesi elemanlarindan

ekleme yapma gereksinimi duyabilir

eHatalar, kosu esnasinda tespit edilip, ekstra gérev olarak tanimlanabilir. Bunlar
bitmemis gorevlerin 6ncelikli isleri oldugu icin ekstradan bunlarin ¢ézimi icin

degisiklikler yapilabilir.

eUriin sahibi, kosu hedefini takima daha iyi anlatabilme adina takimla birlikte
calisabilir. Scrum Master ve takim misteri degerlerini saglama adina Kosu Gereksinim

Listesi’nde degisiklikler yapabilir.

4.5.3 Kosu Azalan Zaman Grafigi

Kosu Planlama Toplantisinda takim kosu icin gerceklestirilecek gereksinimleri belirler,
gorev tanimlarini ¢ikarir ve kosunun basarili olmasi icin gerekli siire tahminlerini yapar.
Tim Kosu Gereksinim Listesi elemanlarinin tahmini eforlari toplam gereksinim
eforudur. Kosu ilerleyisinde gorevler tamamlandik¢ca Scrum Master kalan zamani
yeniden hesaplar ve toplam gereksinim eforunda devamli bir azalma gorinir. Eger
kosunun sonunda toplam kosu gereksinim eforu sifir olduysa, kosu basarili olmustur

[35].
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Kosu Azalan Zaman Grafigi (Ornek Sekil 3.5), takima ilerleyisini géstermek ve kosu
sonunda taahhit ettigi isleri gerceklestirip gerceklestiremeyecegini gostermeye

yardimci olmasi icin tasarlanmistir [33].

Klasik bigimi kosudan once takim Uyeleri gérevler i¢in stire tahminlerini yaparlar ve
gunlik efor girislerini yaparak, kalan efor siireleri hesaplanir ve bu sekilde grafik

olusmus olur [33].

KOSU AZALAN ZAMAN GRAFIGI

2500

- ,\/_._\

1500 \
Kalan

Stre(Saat)
1000

) \\

] » 4
12 3 4 5 6 7 B 9 10 11 2 13 4 165 86 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 20 30 3 32

Zaman

Sekil 3. 5 Kosu Azalan Zaman Grafigi 6rnegi [35]

4.5.4 Uriin ve Dagitim Azalan Zaman Grafigi
Proje gidisatinda kullanilan tim zaman donglleri azalan zaman grafigi ile incelenebilir.

Urlin Azalan Zaman Grafigi tiim gereksinimlerinin siire tahminleri ile yapilan isler

Gzerinden hesaplanir.

Dagitim Azalan Zaman Grafigi zamana bagh olarak toplam {rin gereksinim tahminini
verir. Tahmin edilen efor icindeki takimin is listesi ve organizasyonun
kararlastirdigindan olusur. Zaman Uniteleri genellikle kosulardir. Uriin Gereksinim
Listesi tahminleri, dagitim planlamasinda ve vyaratildiklari zaman yapilir. Uriin
Gereksinim Listesi dlizenlemesinde gdézden gecirme ve revizyon yapilir. Bununla birlikte

istenildigi zaman bunlar giincellenebilir [28].

Yon cizgisi kalan isin degisikligi baz alinarak cizilir [28].

54



4.6 Scrum’da Yanhs Yapilanlar

Scrum’da bazen isler ters gidebilir. Bazi kiiglik sorunlari biylimeden ¢ozmek gerekir.
Asagida Scrum’da yapilan genellikle yapilan yanlisliklar ve ¢6ziim onerileri siralanmustir.
Ritm Kaybi

Belirti: Kosular hep ayni uzunlukta degil.

Tartisma: lyi ilerleyen bir Scrum projesinde takim dogal bir ritm olusturur. Her Kosu
ayni uzunlukta olmahdir. Her Kosu gereksinimlerin tartisildigi ve kosunun planlandig
Kosu Planlama Toplantisi ile baslar. Her kosu takimin potansiyel iriin artisi yaptigi bir
Kosu Gozden Gegirme ile sona erer. Proje ritmi Glinlik Scrum Toplantisi ile saglanir

[37].

Eger kosu bazen 2 hafta bazen 4 hafta siirerse dogal ritm asla saglanamaz. Kosu siiresi
takimlar tarafinda degistirilebilir secildigi zaman Kosu Gereksinim Listesi igin dogru
sireyi se¢mek zordur, bazen kosuda taahhit edilen tim elemanlar

tamamlanamayabilir [37].
Konusan Takim Disi Bireyler

Belirti:Takim digsindaki bireylere Gilinlik Scrum Toplantilari’nda soru sorma ve gozlem

yapma izni verilir.

Tartisma:Glnliik Scrum toplantisinda sadece takim lyelerinin konusmasina izin verilir.
Diger kisiler gozlem yapabilir ama konusamazlar. Diger insanlari konusmasina izin
vermek kaygan bir egim gibidir. Bazen yararl seyler sdyleyebilirler ama bu duruma izin

verilirse daha sonra siirece zarar verebilecek soéylemlere engel olunamayabilir [37].
Kayip Takim Uyeleri
Belirti: Tim Takim Uyeleri glinliik Scrum toplantisina katilmaz [37].

Tartisma: Gunlik Scrum Toplantilar’nin ayni zamanda ayni yerde olmasi proje ritmi
saglanmasi ve artirilmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Eger ¢ok fazla Giye sik¢ca Gunluk
Scrum Toplantisi’'na katilmiyorsa toplanti daha az yararh olacak ve 3 soruyu

cevaplamada sapmalar yasanacaktir [37].
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lyi bir Gunliik Scrum Toplantis’nda toplam siire 15 dakikay asmamalidir ¢linkii zaman
tim takim Uyeleri igcin degerlidir. Bazi zamanlar pratikte yaklasan dagitim tarihleri
nedeniyle takim Gyeleri toplantilara katilmamazlik yapabilirler. Ama bu durum kronik

bir hal alirsa, slireg icin olumsuz bir etken olur [37].
Kalici imzalar

Belirti: Takimin bir kosusunun Azalan Zaman Grafigi’'nde goriilen ani dalgalanmalar

diger kosularda da gordilebilir.

Tartisma: Agile Software Development with Scrum’da Ken Schwaber ve Mike Beedle
her takimin kendi 6zelliginin oldugunu belirttiler. Bazi takimlar kosulara ¢ok fazla is
getirirler bazilari ¢cok az getirir. Ancak asil 6nemli olan takimlarin ge¢mis kosulardan

geri donls alarak geri besleme ile 6grenim gercgeklestirilmesidir [37].
Scrum Master is atamasi yapar
Belirti: is Scrum Master tarafindan atanir, takim tarafindan kabul edilir.

Tartisma: Kendi kendine organize olma Scrum’in temel prensiplerinden biridir. Eger
Scrum Master gorevleri takima dagiticak olursa bu takimin sorumluluk alma yetenegini
baltalar ama eger takimlara bu konuda insiyatif ve giliven verilirse hedefe varma
acisindan daha sorumlu hissetmeleri saglanir. Takim kendi isinde tim kontrolin

tamamen kendinde oldugunu hissetmelidir [37].
Giinliik Scrum Toplantisi Scrum Master igindir

Belirti: Gunluk Scrum Toplantisi sanki takim Gyelerinin Scrum Master’a yaptigi bir

durum giincellemesi gibidir [37].

Tartisma: Bazen gilnlik Scrum Toplantisinin sadece Scrum Master i¢in oldugu

dustnalur [37].
Gunlik Scrum toplantisinin iki temel amaci vardir.
eProjedeki herkesin arasinda bir koordinasyon mekanizmasinin saglanmasi [37]

oTUm takim Uyelerinin verdikleri taahhtler ile ilgili ne durumda oldugunu

gostermesidir [37]

Uzman is Rolleri
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Belirti: Proje takimi Mimar, Tasarimci, Veritabani Yoneticisi, Test¢i gibi uzman rollere

ayrilmistir [37].

Tartisma: Takim, bu iste biz hep birlikteyiz fikrine sahip olmaldir. Bu bazi zamanlar

takimi 6zel yeteneklere sahip kisiler varsa zayiflatir [37].

Herkesin glinimiiz karmasik teknolojilerinde bir konuda uzmanlasmamasi beklemek
zordur. Ancak takim da kesin rollere ayrilmaksizin kisilerin ilgili oldugu konulara

egilmesi beklenir [37].
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BOLUM 4

SCRUM SURECI iSLETiM VE YONETIM UYGULAMASI: SCRUMMAPP

Yazilim proje yonetiminde tercih edilen slire¢ modelleri kadar projelerin ve modellerin

nasil yonetildigi ve isletildigi de 6nem arz eder.

Organizasyonlar mevcut slireclerinden yeni bir slirece gecis yaptiklari zaman genelde
sikintilarla karsilasirlar. Bu sikintilar eger gecis yapilan siire¢ bir cevik slirec ise daha

blyuk boyutta yasanir.

Bunun temel sebepleri;

eCevik mantiga gecis kolay degildir. Bugline kadar gelinen slirecte geleneksel yazilim
gelistirme silireclerinde gorev almis insanlarin kafa yapisi olarak klasik yéntemlere
daha yatkin oldugu asikardir. Bu diistincedeki bireylerin ¢cevik mantiga yaklasimlari ilk
basta olumlu olmaz. Eski yontemlerde, gelistirme harici eforlari ¢ok harcayan,
glinlerce hazirlik ve dokiimantasyon ile ugrasan bireyler yeni siirece uyum sorunu
yasarlar. En biylk sikinti 6nceden kendilerini misteriden izole ederek gelistirme
yapan bireylerin slirecin her safhasinda misterinin dahil oldugunu gérerek, misteri

ile beraber calisma zorlugu yasamasidir.

eYeni bir slireg egitim gerektirir. Her yeni sirec gecisi takimlar icin blyuk risk teskil
eder. Bu nedenle siirece hizli adaptasyon icin etkili bir egitim ve basarili siire¢

yonetiminin gerceklestirilmesi gereklidir.
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eYetkin uzman sayisi yeterli degildir. Streglerde is kurallari, stireg kurallari gibi
konularda yetkin kisi azligi siireclerin bambaska bir hal almasina ve etkin

kullanilmamasina neden olmaktadir.

ScrumMApp uygulamasi 6ncelikli olarak siirece yeni gecis yapan organizasyonlari hedef
kitle olarak kabul etmigtir. Mevcut yetkinlik eksikliklerini siireg ile bilgiler vererek

gidermeyi ve kolay 6nyilzU, dogru is kurallari ile slireci dogru yonettirmeyi hedefler.

5.1 Mevcut Durum Analizi

Scrum, Tiark yazilim sirketlerinin son zamanlarda tercih etmeye basladigl bir yazilim
gelistirme slre¢c modeli olmustur. Ancak sirketler genelde silire¢ gecisinde ve

uygulamada bazi sorunlar yasiyorlar.

Yiuratilen tez calismasinda Tirkiye'deki Scrum kullanan cesitli sektordeki yazilim
gelistirme sirketleri ve danisman sirketlerde calisan bireyler ile yapilan anket ve

ylizylize goértismeler ile organizasyonlardan su durum bilgileri alinmistir;
eYeni bireyler, slirece adapte olmakta zorlaniyor.
eYetkin olmayan Scrum Master’lar nedeniyle siire¢ dogru kurallari ile isletilemiyor.

eScrum dogasi ve is kurallarini benimsemeyen sireg yénetim yazilimlari, slirecin takibi

ve yonetiminde basarili degil.

oSiirece tam dahil olamayan urin sahipleri, isteklerini tam olarak iletemiyor ve siireci

takip etmiyorlar.

eSiire¢ ¢ogu organizasyonda Excel ve yapiskan kagitlar ile takip ediliyor, gergek zamanli

sonuclar alinamiyor.

5.2 Gereksinimlerin Alinmasi

Gereksinimler yuzylze vyapilan gorismeler ve internet Uzerinde yapilan anketler
vasitasiyla alinmaya calisilmistir. Asagidaki sorular ile organizasyonlarin Scrum siirecine
bakis acisi, strecin iyi, kot ve eksik yonlerinin belirlenmesi, bir aracin silirece ne
katacagini ve bir slre¢ yonetim aracindan beklenen 6zelliklerin 6grenilmesi

hedeflenmistir.
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Bu anket yurticinde Scrum’da eski veya yeni farketmeksizin hatta Scrum danismanhgi

yapan sirket Gyeleri olmak Gzere Bankacilik, Telekomiinikasyon, Yazilim vb. sektorlerde

calisan 30 katilimci ile gergeklestirilmistir.

Anket sorulari Cizelge 4.1’deki gibidir;

Gizelge 4. 1 Anket sorulari

Calistiginiz sirketin adi?

Cahstiginiz sirketin sektori?

Organizasyonunuzun bUyukIGgu?

Kicuik<50 Orta 50<x<250 Biiytk >250

Scrum'dan 6nce kullandiginiz yazilim siregleri

hangileridir?

Sirketinizdeki Scrum takimi sayisi?

1-5
5-10
10-20
20-50
50+

Scrum'i secmenizdeki ana etken nedir?

Uretim hizini artirmasi

Degisiklige yanit verme yetenegi
kazandirmasi

Kaliteyi artirmasi

Projeleri zamaninda planlamayi ve
bitirmeyi saglamasi

Diger

Scrum'da sizi en ¢ok zorlayan 6ge nedir?

Yonetim destegi

Takim motivasyonu

Dogru Uriin Sahibi’ni bulmak

Test kalitesini saglamak

Capraz fonksiyonlu takimlari bulmak
Diger

Cevik streclerle en uyumlu oldugunu
dislindiGgliniz 6ge nedir?

Uriin sahibi

Degisiklik yonetimi

Sirket yonetimi

Yazilim gelistirme yasam dongisi
Diger

Kalite yonetimini en cok tetikleyen 6ge nedir?

Musteri

Takim

Scrum Master
Sirket yonetimi
Test birimi
Diger
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Takimlarda hangi yetkinliklere sahipsiniz?

Gelistirici

Is analisti
Testgi

Uriin Sahibi
Scrum Master

Uriin sahiniz bir is analisti mi?

Evet / Hayir

Kullandiginiz Uriin Gereksinim Listesi’nin dzellikleri
nelerdir?

Kullanici hikayelerinden olusur
Onceliklendirilmistir.

Risk icerir

Is degeri icerir

Her kosu sonrasi degisir (Genellikle)
Herkes katkida bulunabilir

Uriin Sahibi katkida bulunabilir
Diger

Scrum sirecinin yonetiminde kullandiginiz 6zel bir
arag var ise belirtiniz?

Scrum sirecine uygun 6zel bir aracin slireg
yonetimini,lrin kalitesini ve Gretim hizini
artiracagini disinliyor musunuz?

Evet / Hayir

Bir Scrum proje yonetim araci gelistiriyor olsaydiniz
nelere dikkat ederdiniz?

Kolay kullanilabilirlik
Esneklik

Takip edilebilirlik
Ogretici bilgiler
Diger

Scrum'dan bir 6zelligini ¢ikarmak, uygulamamak
isteseydiniz bu hangisi veya hangileri olurdu?

Kosular

Kosu Planlama Toplantisi
GUnlik Scrum Toplantisi

Kosu Gozden Gegirme Toplantisi
Kosu Kapatma Toplantisi
Gereksinim glincelleme
Dagitimlar

Diger

Scrum'a bir 6zellik eklemek isteseydiniz bu ne
olurdu?

Scrum Master'in slirecteki en 6nemli gérevi sizce
nedir?

Uriin Sahibi'nin siirecteki en dnemli gorevi sizce
nedir?

5.3 Anket Sonugclari ve Degerlendirmeler

Organizasyon blyuklGgu sorusu anket katilimcilarinin organizasyonel buytklik olarak

Olcme amaci ile yapilmistir. Ayrica organizasyon buyuklGgu siireg iliskisini de kurma

amagli bu bilgi alinmistir.
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Sekil 4-1'de goruldigi Gzere anket katilimcilarimizin cogunu orta dlgekli (50 ile 250
calisani) sirketlerde calisan bireyler olusturmaktadir. Bu kiiclik isletmeler ¢alisan
bireyler yerine daha kurumsal yapiya ulasmis kalabalik sirketlerdeki katilimcilara

ulasmis oldugumuz anlamina gelir ki bu ¢alisma basarisi adina iyi bir gostergedir.

20
15 -
B Kiigiik<50
10 - B 50<Orta<250
O Biiyiik>250
5
0

Yiizde

Sekil 4. 1 Organizasyon buyUklGg
Anket katilimcilarindan Scrum’dan dnceki kullandigi strecler alinarak genel anlamiyla
Scrum oOncesi surecleri ve hangi sirecleri kullanan bireylerin Scrum’a gecmeye daha

yatkin oldugu anlasilmaya calisiimistir.

Sekil 4.2’deki sonuglar gosteriyor ki katilimcilarin blyik ¢ogunlugu Scrum’dan 6nce
Selale gibi geleneksel siregler ile yazilim gelistiriyordu. Bazi organizasyonlarin kendi
sureclerini olusturdugu bazilarinin ise serbest gelistirme yaptigi goriliyor. Geleneksel
sureclerdeki organizasyonlarin artik yeni bir arayis icerisinde oldugunu bu sonuglardan

gormekteyiz.

25
OSelale
20
B Tanimsiz Siiregler
15
10 O Kuruma Ozel
Siirecgler
5 Oiterative
0 [ ]

Kullanim Orani

Sekil 4. 2 Kurumda 6nceden kullanilan siiregler
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Kurumdaki Scrum takimi sayisi ile katilimcilardan organizasyonlardaki Scrum’in
kullanim sekli tespit edilmeye c¢alisilmistir. Scrum kurumda deneme amagh birkag
ekiple mi ylrGtuliyor yoksa tam organizasyon ceviklestiriimeye calisiyor bu

anlasiimaya gahisiimistir.

Aldigim sonuglar (Sekil 4.3) daha sirketlerin bu hususta yolun basinda oldugunu
gosteriyor, katilimcilarin buylk bir kismi organizasyonlarinda az sayida Scrum takimi
oldugunu belirtti. Bu da bizim hedef kitlemiz olan Scrum sirecine yeni baslayan

organizasyonlarin fazlalikta oldugunu gérmemizi sagladi.

25
20
- O1s
ms-10
10 010-30
0

Adet

Sekil 4. 3 Kurumdaki scrum takimi sayisi
Organizasyonlarin Scrum’a gecis yapma sebeplerini alarak Scrum’i secmedeki temel
etkeni almaya, akademik calismalar ile gercek yazilim gelistirme ortaminin ayni

paralelde olup olmadigini gérmeye ¢alistim.

Sekil 4.4’de gorilen sonuglar gésterdi ki Scrum’in temel hedefi ve taahhiiti olan lGretim
hizini  artirmasi  ve  degisikliklere yanit verme yetenegi kazandirmasi

organizasyonlarinda bu siireci secme sebebi olmus.

25
O Uretim hizini
20 artirmasi
15 B Degisiklige yanit
verme yetenegi
10 kazandirmasi
ODiger
5 E
0

Sekil 4. 4 Organizasyonlarin Scrum’i segme sebepleri
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Scrum’da katilimcilari en ¢ok zorlayan 6ge aslinda bu sire¢ yonetiminde oOncelikli

olarak ¢6ziim getirilmesi gereken bir sorundur.

Sekil 4.5’deki sonuclar bize gosterdi ki takimlar yetkin bireyler bulmada ve takim
motivasyonu saglamada sorunlar yasiyorlar. Sireg isletim sisteminde slre¢ egitimi
gerceklestirerek bir nebze yetkin birey sorunu ¢6zmede organizasyonlara yardimci
olabilir, dogru isletilen ve basarli yiriyen bir proje ise takim motivasyonunun
kendiliginden kazanilmasina yardimci olabilir. Bu sekilde temel sorunlara ¢6zim

getirmeyi hedefledik.

O capraz
fonksiyonlu
takimlari bulmak

15 B Takim

Motivasyonu

20

10 .
ODogru Uriin

Sahibini(PO)
5 bulmak

_l OYénetim destegi
0

Sekil 4. 5 Scrum’da sizi en ¢ok zorlayan 6geler

“Scrum’i uygularken en uyumlu buldugunuz 6ge nedir?” sorusuna Sekil 4.6’da da
goriuldugl gibi degisiklik yonetimi cevabini almak aslinda bekledigim bir sonug oldu.

Scrum temel olarak bunu hedefler.

18

O Degisiklik

16 Yonetimi

14 17— M Sirket Yonetimi

12 —

10 +— O Yazihim gelistirme
8 — yasam déngiisi
6 +— O Diger
4 o S——

21— | @ Uriin sahibi
0

Sekil 4. 6 Cevik slireclerle en uyumlu oldugunu distindigtiniz 6geler

Scrum’da kalite anlaminda hangi 6gelerin etkili oldugu sorusuna aldigim cevaplar
gosterdi ki (Sekil 4.7) miusteri ve takim Grinin kaliteli olmasi anlaminda diger

O0gelerden daha 6nde ve etkili konumda.
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12

10 O Miisteri
8 +— B Takim
6 1| O Sirket Yénetimi
OScrum Master
4 1 M Test Birimi
2 1 | O Diger
; -

Sekil 4. 7 Kalite yonetimini en ¢ok tetikleyen 6geler
Organizasyonlarda ki takimlarin becerilerini belirleyebilme adina sordugum sahip
oldugunuz yetkinlikler sorusunun sonuglari (Sekil 4.8) gosterdi ki takimlar genelde tam
kadro tim rolleri barindiran bir aile olarak Scrum siireci igerisinde bulunuyor. Bu zaten

projenin basarili olmasi igin temel gerekliliklerden birisidir.

35
30
25 B Gelistirici
20 - Ois Analisti
O Testgi
15 4 . .
O Uriin Sahibi
10 4 B Scrum Master
5 -
0 -

Sekil 4. 8 Takimlarda sahip olunan yetkinlikler

Organizasyonlarin Scrum’da ki Uriin Sahibi roliine bakis acisinin belirlenmeye calistig
soruya alinan cevaplara (Sekil 4.9) gbére organizasyonlar yavas yavas cevik olma
yolunda iyi yonde degisiklikler gosteriyorlar. Kapsamli analiz yapan bireyler yerine
Urini sahiplenen, bekledigi tiriiniin ne oldugu bilen kisiler Uriin Sahibi olarak gérev

ahyor.

65



20

15

O Evet
W Hayir

10

Sekil 4. 9 Uriin Sahibi bir is analisti mi?
Kullanicilara “Uriin Gereksinim Listesi’nin ézellikleri nelerdir?” sorusuna cevap secenegi
olarak aslinda bir listenin sahip olmasi gereken tim 6zelliklerini sunarak
organizasyonlarin kullanmadigi bir 6zellik varsa onu belirlemeye ¢alistik. Aldigimiz

cevaplar (Sekil 4.10) bu listenin genelde dogru 6zellikler tasidigini gosterdi.

O Kullaniai
35 hikayelerinden olugsur
30 - B Onceliklendirilmistir
25 ORisk igerir
20 L
Ols Degeri Igerir
15
M Her Kosu Sonrasi
10 Degisir
5 O Herkes katkida
bulunabilir
0 O Uriin Sahibi katkida
bulunabilir

Sekil 4. 10 Uriin Gereksinim Listesi’nin dzellikleri

Anketimizde bulunan en can alici soruya aldigim cevaplar (Sekil 4.11) gosteriyor ki
organizasyonlar Scrum slireclerini bliyik oranda sirece 6zel gelistirilmeyen yardimci
araclar ile yonetmeye calisiyor. Bu da gerceklestirecegim Grlinl katabilecegi katkilarla

organizasyonlari Scrum ile basariya gétiirmeye aday bir irin haline getiriyor.
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20

O Excel
15
B Jira-GreenHoper
10
OTFS Scrum
implemented
5 OKurum igin
. yazim
0 |

Sekil 4. 11 Scrum’i yonetmek icin kullanilan 6zel araglar

Hedefimiz olan is ile ilgili katihmcilara yonelttigimiz soruya aldigimiz cevaplar gésteriyor
ki (Sekil 4.12) katilimcilar 6zel bir sire¢ yonetiminin basari getirecegi fikrini benimle

paylasiyorlar.

25

20

15

OEvet
10 B Hayir

.

Sekil 4. 12 Scrum siirecine 6zel aracin katkisi olur mu?

Geligtirilecek 6zel araglardan beklentilerini sordugum zaman aldigim cevaplardan (Sekil
4.13) kolay kullanilabilirlik, esneklik ve takip edilebilirligin talep edilen temel

Ozelliklerden oldugunu gosterdi.

35

OKolay

30 kullanilabilirlik
25 W Esneklik
20 O Takip Edilebilirlik
15
10 O Ogretici Bilgiler

> H Diger
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Sekil 4. 13 Scrum araci gelistiriyor olsaydiniz nelere dikkat ederdiniz?
Scrum ile organizasyonlarin dislincelerini aldigimiz kisimlara gegis yaptigimiz sorularin
birincisi “Begenmediginiz Scrum 6gesi nedir?” oldu. ilging cevaplar aldigimiz sonuclarda
(Sekil 4.14) kisiler genelde Kosu Planlama Toplantisi ve Kosu GoOzden Gegirme

toplantisini gereksiz bulmaktadir.

O Kogular
10
9
M Kosu Planlama
8 Toplantisi
7 O Giinliik Scrum
Toplantisi
6
5 OKosu Gozden
Gegirme
a4 Toplantisi
B Kosu Kapatma
3 1 Toplantisi
2 -
O Gereksinim
1 Giincelleme
0 M Dagitimlar

Sekil 4. 14 Scrum'dan bir 6zelligini ¢ikarmak,uygulamamak isteseydiniz?
Kendi Scrum’inizi yaratin slogani ile sordugumuz soruya aldigimiz cevaplar (Sekil 4.15)
gosterdi ki kisiler Scrum’dan en c¢ok gelistirme ile ilgili de katkilar bekliyor. Sadece

planlamaya yonelik calisan Scrum bu konuda baska bir calisma ile gelistirilebilir.

16

14
12 B Gelistirme
10 Metodlar
3 - O Miihendislik
Prensipleri
6 .
O Giiglii sézlesme
4 -
2
0

Sekil 4. 15 Scrum'a bir 6zellik eklemek isteseydiniz bu ne olurdu?
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Kisi ve organizasyonlarin Scrum Master roliine bakis acisini almaya calistigimiz sorunun
cevaplari (Sekil 4.16) kisilerin Scrum Master’den temel gorevlerini yerine getirmesini

bekledigini gosteriyor.

30

25 - ORisk Yénetimi

20 T Wiletisimi

15 kuvvetlendirmek
OEngelleri ortadan

10 +— — kaldirmak
Osiireci

51— — L

gelistirmek
0

Sekil 4. 16 Scrum Master'in strecteki en 6nemli gérevi sizce nedir?
Kisi ve organizasyonlarin Uriin Sahibi roliine bakis acisini almaya ¢alistigimiz sorunun
cevaplari (Sekil 4.17) kisilerin Uriin Sahibi’nden temel olarak Griinii dogru

tanimlamasini ve takimla birlikte ¢alisabilmesini bekledigini gosteriyor.

30
25 m] I§ degeri
liretmek
20 — |@Paylasimci olmak
15 — .
O Uriinii dogru
10 +— — tarif edebilmek
OTakimla iyi
51 — S .
iletisim saglamak
0

Sekil 4. 17 Uriin Sahibi'nin siirecteki en énemli gérevi sizce nedir?

5.4 Analiz

Sirecg gecisindeki olumsuz durumlar géz oniine alindigl zaman, gerceklestirilen anket
degerlendirmeleri ve yapilan ylizylize gérismeler sonrasi organizasyonlarin sikintilarini
en aza indirecek, slirece yeni organizasyonlara hizli uyum imkani, eskilere de kendi
sureclerini iyilestirme imkani saglayacak bir yazilim sistemi gelistirme fikri dogmus ve

tez ¢alismasinin temelini olusturmustur.
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Gelistirdigim yazilim sistemi ile Scrum sirecini kullanan organizasyonlarin tiim Scrum
ara¢ ve zamanlamalarin yonetimi, takibi ile birlikte, anlik raporlar saglanip, proje
ilerleyisinin, toplantilarin ve kisilerin takibi saglanacaktir. Uriin Sahibi’nin projenin daha
fazla icinde ve bilgi sahibi olmasi saglanarak, istedigi gereksinimlere sahip sonug Urin

¢tkmasi ihtimali artinillacaktir.

Mevcut is analizi, Scrum ile yapilan akademik arastirmalar ve organizasyonlarin

tecribeleriile is kurallari seti ve stire¢ modeli ¢ikarilmistir.

Scrum slirecini yonetecek bir yazilim sisteminden beklenen temel gereksinimler

sunlardir;

oTiim siire¢ paydaslarini yazilim sistemine kabul etmelidir. (Miisteri, Uriin Sahibi,

Scrum Master, takim, diger tim proje paydaslari)

eGereksinimlerin olusturulup, dnceliklendirilmesini, degistirilmesini saglamasi ve efor

tahminlerini alip, saklamasi gerekmektedir.

oTUm zaman dongilerinin olusturulmasi, yonetilmesi ve takibini saglamalidir.(Proje,

dagitim, kosu, gorev, olay)
oOnline olarak tim zaman doéngililerinin Azalan Zaman Grafigi gozlenebilmelidir.

oTUm slireg paydaslari gorevlere efor girisi yaparak, anlik streg ilerleyis bilgisinin

alinmasi gerekmektedir.

eDosya yonetimi ile proje ilgili dokiiman, kod vb. dokiimanlarin sistem icinde

saklanmasi gerekmektedir.

oSliirec¢ icin dnemli bir yeri olan toplantilarin yonetimi ve kontrolii sistemden

saglanmahdir.

oSiirecin dogasi geregi mevcut yazilim proje yonetimi yaziimlarindan farkli olarak

kisilere gorev atama yerine gorev secme imkani saglamalidir.

eSiirec kurallarinin dogru isletilmesini saglamaldir. (Ornek:”Kosu baslatilabilmesi icin

Kosu Planlama Toplantisi yapilmahldir” kurali gibi)

eSirecle ilgili bilgiler vererek bir yandan siireg egitimi de saglamasi gerekmektedir.
(Tanimlar, aciklamalar)
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5.5 Tasarim

Mevcut yazilim analizi, is kurallarinin belirlenmesinden sonra gelistirilecek yazilim
sisteminin mimarisi belirlenip, basit ve detayli tasarimi gergeklestirilmis, kullanicilardan
alinan beslemeler neticesinde ¢evik anlayis geregi cok fazla efor sarfedilmeden yazilim

gelistirilmeye baglanmistir.

Uygulamanin yazilim mimarisi Sekil 4.18’deki gibidir;

ScrumMApp

ScrumhApp Data Access Layer

Ao -
SOL Serverzoos

ScrumbApp

MHibernate

is Katmam —

Web

Uygulamas

Sekil 4. 18 ScrumMApp yazilim mimarisi
ScrumMApp vyazilim sistemi dagitik takimlar veya uzak Uriin Sahibi gibi faktérler
dislintlerek web uygulamasi olarak gelistirilmistir. Web uygulamasi olarak gelistirme
seciminin temel sebebi bu tir uygulamalarin her yerden kurulum maliyetsiz

kullanilabilmesidir.

Asp.Net uygulamasi olarak C# dilinde gelistirilen uygulamada veri tabani olarak Sql

Server 2008 kullanilmistir.

Uygulama yerel ag veya internet lzerinde herhangi bir IIS, .Net framework ve Sql
Server yiikli bilgisayarda calisabilecek sekilde ayarlanmistir. istemcilerin ise sadece ag

baglantisi ve tarayiciya ihtiyaci vardir.

Uygulama nesne tabanli(object oriented) ve Sekil 4.19°da gorildigi gibi 3 katmanl

mimaride gelistirilmistir.

3 katmanli mimari nesneye yonelik programlama ile baslayan veri tabani

programlarinin temelini olusturan bir akimdir.
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Sekil 4. 19 ScrumMApp 3 katmanl mimari

Veri Katmani

Yazilan uygulamalarin  ¢ogunun veritabanina bagimh c¢alistigini  disintrsek
uygulamalarda oncelikle veriye ulasim katmanina ihtiya¢ duyulur. Verinin veritabani
sisteminden getirilmesi ve veritabani sistemine gelen verilerin eklenmesi igin

olusturdugumuz ilk katmanimiz veri katmani olur.

Veri katmani icin Oncelikle uygulama gereksiniminin yapilip, senaryolar ile kisilerin
hangi islemleri gergeklestirecegi, hangi nesnelerin kullanilacagi ve bu nesnelerin hangi

ozellikleri barindiracaginin analizi ile baslanmistir.

Analiz sonucu belirlenen nesne siniflarinin tablo diyagramlari asagidaki gibidir; (Bu

diyagramlar ayni zaman da nesne modellerini de tanimlar)

Kisi ve kullanici yonetimleri ile ilgili diyagramlar Sekil 4.20’deki gibidir.
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KISILER * ROLLER * TAKIM *
§ KISLID % ID % ID
AD ROLADI TAKIMADI
SOYAD ACIKLAMA ACIKLAMA
KULLANICIADI
SIFRE
EMAIL
SON_PROJE_ID @ 3
AKTIF
SUPER KISILER_ROLLER * TAKIMKIST *
SON_GIRIS_TARIH % ID $ ID
KULLANICI
KAYIT_TARIH KIST
KAYIT_KULLANICI ROL_ID L SL2le
AKTIF
KAYIT_KULLANICI
KAYIT_TARIH
GUNCELLEME_KULLANICI TAKIMKIST
GUNCELLEME_TARIHI

Sekil 4. 20 ScrumMApp kisi yonetimi ile ilgili tablo diyagramlari
KISILER: Kisi bilgilerinin tutuldugu tablodur. Uygulamaya giris yapilacak kullanicilar

uygulama lzerinden bu tabloya kaydedilirler.

ROLLER: Uygulamadaki rol tanimlarinin tutuldugu tablodur. Kisilerin yetkileri bu rollere

gore belirlenmektedir. Uygulamadaki roller Sekil 4.21’deki gibidir;

ScrumMApp
Kisiler
=]
Yénetici ST Takim Uriin Sahibi i i
Master =] Kisiler
Takim1 Takim2 Takim3

Sekil 4. 21 ScrumMApp rol tipleri

KISILER_ROLLER: Kisi rol iliskisinin tutuldugu tablodur. 1-n iliskisi vardir, kisi bir veya

birden role tanimh olabilir.
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TAKIM: Scrum’da takim kavrami vardir. Stire¢ de bireyler bir takim altinda veya bireysel

tanimlanabilir. Takim kavrami bireylerin toplu proje atanmasinda kolaylik saglama ve

takim takibi agisindan kullanilmistir.

TAKIMKISI: Takim kisi iligkisini tutar. 1-1 iliskisi vardir.

Sureg ile ilgili diyagramlar Sekil 4.22’de gosterildigi gibidir;

= Kosu * FE raskx

PROJELER * ™ GEREKSINIM [~ DAGITIM £ Fo—od AKTIVITE OLAY * TOPLANTI *
¥ PROJE_D 7 D ¥ DAGITIM_ID ® D L T D T D T D
i — PROJE_ID PROJE_ID STATUS_ID KAYNAK PROJEID PROJEID
TANM PROJE_ID OLUSTURAN DAGITIM_ID PROJE_ID HOUR DETECTED, DAGITIM_ID
ey STED AD1 STATUS_ID DAGITIM_ID TARM DETECTED_K. Kosu_D
S S dETerE EXe VERSIYON ONCELIID KOSU_ID KULLANICE DETECTED. ™0
GERCEKBASLAMATARIHI M ACIKLAMA KOSU_ADI GEREKSINIM.. REF_ID STATUS_ID TOPLANTI_DURU.
et = TAHMINIBASUAATAR... KAVIT_KULLA ONCELK_ID PROJE_ID ov_TP BASLK
i PRI GERCEKBASLAMATAR.. KAVIT_TARIHI KAVIT_KULLA EFOR_TP ONCELK_D TUTANAK
T e s GERCEKEITISTARIHI TAHMINBASL KAYIT_TARBHD ACAN_KULLA TARBH
e sk st TAHMINIBITISTARIHI GERCEXBASL GUNCELLEM.. M useD
AR AR R SON_GUNCELLEME TAMINBITIS. GUNCELLEM, ACKLAMA KAYIT_TARDL
RS e SON_GUNCELLEME GERCEKBITS. 01 AT KAYIT_KULLANICT
KAYIT_TARMI GERCEKBASLAMATARIHI KAYIT_TARIHI TAHMINIEFOR ACIKLAMA TAHMINI_BAS. GUNCELLEME_TA.
GUNCELLEME_KULLANICI GERCEKBITISTARHI KAYIT_KULLANICT GERCEKEFOR TAHMINIBASL TAHMINI_BITL GUNCELLEME_KU.
GUNCELLEME_TARMHI PRIORTY etlx AT TR SERCHGEAS AE
TAHMINIEFOR GUNCELLEME_KULLANICT STATUS_ID ‘GUNCELLEME. ‘GERCEKBASL.. GERCEK_BITL
manes NRTRE T TAHMINIEFOR GUNCELLEME GERCEKEITES TAHMINL_EFOR
G GERCEKEFOR TAHMINIEFOR GERCEK_EFOR
GERCEKEFOR KAYIT_TARIHI
AKTIF GUNCELLEME...
GUNCELLEME.
3
PROJEKISI 5 : A 2
S 'fvofn"GE"EKsmm TASKKISI * OLAYKISI * TOPLANTIKISI *
PROJE_ID V.RUJFJD ! ];:{OJE D ! ‘o[c)ws D -~ Szo:s D
KULLANICT TR S OL:V = e
ROL_ID x SPLANTLID
CERESRRLID GEREKSINM_ID KULLANICT KULLANICE
KAYIT_KULLANICT
KAYIT_TARIHI TASK_ID DAVET
i KULLANICT KATIL

Sekil 4. 22 ScrumMApp slireg yonetimi ile ilgili tablo diyagramlari
PROJELER: Projeler ile bilgilerin tutuldugu tablodur. Sire¢ yonetimi bu tanimlanan

projeler tzerine olur.
PROJEKISI: Projede tanimli kisilerin bilgisinin tutuldugu tablodur. 1-n iligkisi vardir.

GEREKSINIM: Proje ile ilgili gereksinimlerin tutuldugu tablodur. Proje tablosu ile 1-n

iliskisi vardir.

DAGITIM: Proje de g¢ikilacak dagitimlarin bilgilerinin tutuldugu tablodur. Proje tablosu
ile 1-n iliskisi vardir.

KOSU: Projede ki Scrum siireci igin en 6nemli zaman dongusi olan kosularin tutuldugu

tablodur. Proje, dagitim ile 1-n iliskisi vardir.

KOSUGEREKSINIM: Kosu da gergeklestiriimesi planlanan gereksinimlerin tutuldugu
tablodur. Kosu ile 1-n iligkisi vardir.
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TASK: Kosu da yapilmasi taahht edilen gereksinimlerin artik takim Gyesi tarafindan ise
donustirdlmis hali olan gorevlerin tutuldugu tablodur. Proje, dagitim, kosu ve

gereksinim ile 1-n iliskisi vardir.

TASKKISI: Gorev de calisacak kisi iliskisinin tutuldugu tablodur. 1-n iliskisi vardir. Bu
tabloya Scrum Master veya takim Uyeleri bireysel olarak gorev secerek ekleme

yapabilirler.

AKTIVITE: Proje de gerceklestirilen her tlrli efor girisi (gbrev veya olay ¢6zimu) bu

tabloda saklanir. Efor raporlari bu tablo Gizerinden gekilir.

OLAY: Proje de Urun gelistirme esnasinda karsilasilan her tirli engel, hata, risk bu

tablo Uzerine kaydedilir.

OLAYKISI: Olay kisi iliskisinin tutuldugu tablodur. 1-n iliskisi vardir. Bu tabloya Scrum

Master veya takim Uyeleri bireysel olarak olay segerek ekleme yapabilirler.

TOPLANTI: Projede ki toplanti bilgileri bu tabloda saklanir. Bu tabloya veri girisi sadece

Scrum Master vasitasiyla gerceklestirilir.

TOPLANTIKISI: Toplanti katilm durumunun tutuldugu tablodur. Toplanti katilim

raporlari bu tablo yardimiyla cekilir.

Uygulamada ki genel ayalarlarin tutuldugu nesnelerin diyagramlari asagidaki (Sekil

4.23) gibidir;

GLOBALAYARLAR EKRANLAR
® ID § D
GRUP_ADI UNIQUECODE
PARAMETREADI TANIM
SIRALAMADEGERI PARENTCODE
AKTIF
TANIM
KAYIT_KULLANICI

KAYIT_TARIHI
GUNCELLEME_KULLANICI
GUNCELLEME_TARIHI

ROLEKRAN
@ ID
EKRAN
ROLID

Sekil 4. 23 ScrumMApp sistem yonetimi ile ilgili tablo diyagramlari
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GLOBALAYARLAR: Uygulamanin daha esnek bir yapida kurulmasi igin sistem

degiskenlerinin tutuldugu tablodur.
EKRANLAR: Uygulamadaki formlarin bilgilerinin tutuldugu tablodur.

ROLEKRAN: Uygulama da hangi ekranin hangi role ac¢ik oldugu bilgisinin tutuldugu

tablodur.
Veritabani ile iletisim nHibernate teknolojisi ile saglanmistir.

Geligtirilen her yazilimda yazilimcilar olarak veri depolama ihtiyaci duyariz. Gliniimizde
XML dosyalarindan, iliskisel veritabanlarina, meitn dosyalarina kadar veri depolamak
icin bircok alternatif mevcuttur. Bu birgok alternatife erisip veri tizerinde islem yapmak

icin yine birgok farkl teknoloji yazilim profesyonelleri tarafindan kullaniimaktadir.

Ado.Net vb. teknolojilerin aksine nHibernate bir O/RM catisidir. .Net ile yazdigimiz
siniflarin, iliskisel veritabani sistemleri ile eslestirmesini (donUstlrilmesini)
gerceklestirir. Yani biz tablolarimiza karsilik gelen nesne ve haritalama dosyalarimizi
olusturup veritabani sorgusu yazmadan bu teknoloji lizerinden veritabani lizerinden

veri islemlerimizi gerceklestirebiliyoruz.
Is Katmani:

Veritabanindan veriler veri katmanini aracilig ile geldikten ya da veri katmanindan
veritabanina iletilecek veriler geldikten sonra bu verilerin diizenlendigi uygulamanin

ihtiyaglarina uygun degisime ugradigi katman ise is katmanidir.

Tablolarimizin  nHibernate ile  haberlesebilmesi icin  model siniflarinin
olusturulmasindan sonra tim gerceklestirilecek islemlerin hazirlanmasi bu katman
icerisinde gerceklestirilmistir. is katmani veri katmani ile haberleserek sunum

katmanina veriyi sunum katmaninda istenildigi gibi hazirlandigi katmandir.
Sunum Katmanu:

Kullanicinin gérecegi ve kullanicinin girdigi verilen alinacagi yada daha dnceden girilmis
verilerin bir sekilde kullaniciya gosterilmesi icin gereken bir katmana daha gerek vardir.

Kullanici ile iletisim halinde olan bir katman ve bu katman kullanicinin girdigi verileri
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alip bir alt katmana iletir ve veritabanindan gelen verileri kullaniciya gosterir. Bu

katman da sunum katmanidir.

5.6 Uygulama

Bu calisma suresinde gelistirilen uygulama 6n analizler, tasarim, detayli tasarimdan
sonra gergeklestirilen yazihm Scrum sirecini basari ile yonetmeye aday bir uygulama

olmustur.

Sistem  kullanicisinin  bakis agisiyla, sistemin davranislarinin  diyagramlarla

modelleyerek rollerin sistemdeki islerini senaryolar ile anlatarak agiklamaya galisalim;
Scrum Master

Scrum Master’in uygulamada gergeklestirebilecegi islemler Sekil 4.24’deki diyagram ile

gosterilmistir.

Sisteme Ging Yapar

Kisisel Bilgileri Goriir, Dizenler

l Oidugu Projeleri Y onetir,Proje Tanimiar

ﬂ‘( Yonetimi Yapar
i Gereksinim Yonetimi Yapar
Scrum Mast

agtim, Kosu,Gorev Yonetimi Yapar

Sekil 4. 24 ScrumMApp’da Scrum Master
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Scrum Master sirecin en 6nemli Uyelerinden ve sirecin ilerleyisinden sorumlu birey
olarak sistemde gorevi geregi atandigl veya olusturdugu projelerin takibinden ve

surecin dogru calistirilmasindan sorumludur.
eProje olusturma veya gorevli oldugu proje ile ilgili bilgileri diizenler.

eProje kaynak yoénetimini yapar, projede calisacak bireyleri ve Uriin Sahibi’ni belirler,

gerekli yetki atamalarini yapar.
eUriin Sahibi ile beraber Uriin Gereksinim Listesi’ni diizenler.
eTakim Uyeleri ile birlikte projedeki zaman dongiilerini yonetir.(Kosu, dagitim, proje)
eToplantilari yonetir, toplanti tanimlar, bireylerin katilimlarini kontrol eder.
eEfor raporlarini alir, efor girisi yapar.
¢Olay yOnetimini yapar.
eProje dosya yonetimini yapar.
Takim Uyesi

Takim Uyesinin uygulamada gergeklestirebilecegi islemler Sekil 4.25’deki diyagram ile

gosterilmistir.
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Sisteme Ginis Yapar

ilgili Oklugu Proje Detaylanni Gorar

Takim Uyes:

Sekil 4. 25 ScrumMApp’da takim Gyesi

Takim slrecin en o©Onemli {yelerinden ve uygulamanin gelistiriimesinden,
gereksinimlerin gerceklestiriimesinden sorumlu bireyler olarak sistem de temel
gorevleri atandigl projelere katilimda bulunma ve kendi kendine organize olarak gérev

Ustlenme, toplantilara katilma, efor girisi yapmaktir.
eProjede gereksinim girisi yapip, efor tahmini yapar.
eToplanti katilimi gergeklestirir.

Uriin Sahibi
Uriin Sahibi’nin uygulamada gerceklestirebilecegi islemler Sekil 4.26’daki diyagram ile

gosterilmistir.
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Sisteme Girig Yapar

Kisisel Bilgileri Gérir, Dizenler

Proje Gereksinim Y énetimi Yapar

Uriin Sahibi Proje Takibi Yapar
Sureg ilereyis raporu alir

Toplantilar takip eder katilim sagiar

Sekil 4. 26 ScrumMApp’da Urin sahibi
GUnumuzde Scrum kullanan organizasyonlarda surecin dogru ilerleyememesinin en
blylk sebeplerinden biri yogunluk veya baska nedenler ile Grlini ve slrecin ilerleyisini

takip etmeyen, siirece tam dahil olamayan Uriin Sahibi roliindeki bireylerdir.

ScrumMApp ile bu roli projeyi izlemesini ve slirece daha aktif katilmasini

hedefliyorum.

Bu rol projede dogru Urlinin tretilmesinden sorumludur. Gereksinim yonetimi yaparak
istedigi Grlinln Uratdlmesini, Gretimin gidisatini ve toplantilari takip ederek, silrecin

dogru isletilmesine katki saglar.

Misafir Kullanicilar

Scrum, slrec olarak dis katilima karsi olmayan ve siirece katkisi olabilecek bireyleri de
surec icerisine kabul eden bir stirec modelidir. Bu haliyle bu siireci yonetmeye aday bir
yazilim sistemine misafir kullanicilarin kabul edilmemesi kabul edilemez. Ki bu insanlar
olay veya gorev ile ilgili efor harciyorlar ise bu gorev veya olay detaylarini gérebilmeli,
proje maliyetinin dogru hesaplanabilmesi icin efor girisi yapabilmeleri gerekir. (Sekil

4.27)



Sisteme Girig Yapar

Kisisel Bilgilerini Gonir Diizenler

zerinde galigacag) gorev veya o
detaylarini gorir

Gérev veya Olay icin efor girisi yapar

Sekil 4. 27 ScrumMApp’da misafir kullanici

Misafir

Sonuglar

Pilot olarak birka¢ yazilim projesinde kullanilan ScrumMApp uygulamasi geri

beslemeler sonrasi gecirdigi diizeltmelerle ile daha basarili bir hal almistir.

Bir yandan Scrum sirecini yonetip, bir yandan da sirec ilgili bilgiler vererek tim
bireylere slreci tanitmaya ve 6gretmeye calisan uygulama direk hedef kitleden alinan
kullanici hikayeleri ve gereksinimler cercevesinde gelistirildigi icin sirec icin 6zel bir

slrec yonetim araci olmustur.

Uygulamadan alinan ekran goérintileri asagida goriintilenmektedir;

ScrumMAPP
Scrum Management Application

® Latfen girig bilgilerinizi ginniz

Kullanici
Ad

i

Sekil 4. 28 ScrumMApp giris ekrani
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(2 Scrum Management.. %

ok
Sistomdei Rollerin:Admin,Scrum Master

] o 15

Scrum MAPP

AnaSayfa  Pano Proje Yénetimi

Kigi Yanetimi Sistem Yénetimi

Scrumyiksek kalitel yaziimn si ve dizenl teslimi boyunca is deger

1230 veren bir sire yapisidir. Scrum, yaziim gelistimede fteratil ve artinmis bir ynetim yakiasimidir. Scrum, eXireme Programming (XP), Feature Driven
Development (FDD), Crystal gibi cevik yazilim ge benimser

piike yazilim ve urand basamak basamak geiistrerek kontrol ve yonetmeyi amagiayan bir surectir. Scrum daha ok proje yonetme metotianna konsantre oimaktadir Yazilmin nasil
yapimas: gecektigh hakkinda detay ihtiva etmez. Serum ismni Rugby oyunun da oyunculann oyun aralannda bir sonraki hamieyl tartistikian kisa toplantiann isminden ahr Rugby oyunu da mantik olarak bu SGrece benzer sanki bu sirecin sporda ki caniandirmas: gibidir
Gereksinimleri sagiayacak basank ve kalitel bir yaziim Gretimi icin b araya gelmis takim ve misteri Yin getirdigy en biryok

preya Soore backiog

Copyright © 2010 Scrumbapp, all rights reserved

& Notifier of Avira Ant...
= I}
Sekil 4.29 ScrumMApp kullanicilara sireci tanitici bilgilerde veriyor
= — = | o
Gereksinim Ozet Grafigi
1 v Ml &35lamadh
§ Islemde
W Tamamland
08 i Ertelend!
1 Reddedid
Proie Azalan Zaman Grafl
Azalan Zaman Grafigi
. = o

Copyright © 2010 Scrumidape, all ights reserved

Sekil 4.30 ScrumMApp proje panosu

Hosgeldin, Volkan Baytam
Sistemdeki Rollerin:Admin, Scrum Master
ST ScrumMapp Test | |

Projeyi Seciniz
ScrumMapp Test 2

Sekil 4.31 ScrumMApp proje se¢imi
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Serum MAPP Siste flesin:Admin, Scrum Maste
j
AnaSayfa Pano Proje Yonetimi Kisi Yonetimi Sistem Yonetimi
Haftalik Efor Listem Gosterilecek Datalar @ Tum Projeler 0 sagii Proje
25072011 26072011 27072011 28072011 29072011 31072011
Tsk 0| Tak 0 Task 0 Tsk 0f Tak O of Tak 0
Otay 0| oy 0| Oy 0| Oy 0| Oy 0 Oy 0| Oy 0
Toplam: 0 Toplam: 0 Toplam: 0 Toplam: 0 Toplam: 0 Toplam: 0 Toplam: 0

Projelerim Ustlendigim Olaylar

‘Tehmini Baslama Tarhi

I = 0042011 N1 Igemde
Ustlendigim Gereksinimler Olusturdugum Olaylar
Gerksnim Ad Terlene Drum Bk Ol Toi Bereme Duum Tebwin Basoma Tarbi Tehwmini Bt Tarhi
L D | Tamaniand
€D | e
Ustlendigim Gorevier Gelecek Toplantilar
Garew Ad Terleme Durum
| €D | gete
| | Tamamiand

Sekil 4.32 ScrumMApp kisisel pano

Gorev Detaylan
O Kayoet @ Yenie
Gorev Adi: lleri seviye anaiz
\ Goev Detaylan. | flereme Graii| Zaman Gizegesi | Azalan Zaman Grafi . Task Kullanolan

Aktivite Girigi
ﬂ 2011 yilinin 31 .haftamu

25.07.2011-Monday 126.07.2011-Tuesday 27.07.2011-Wednesday 28.07.2011-Thursday 29.07.2011-Friday 30.07.2011-Saturday 31.07.2011-Sunday
i o o i o i 4] i 4] i o i o
Wnaliz 0 B Wnaliz 0 g Analiz 0 8 Analiz 0 B Analiz 0 B Analiz 0 B Analiz 0 B
isti o i o i o isti ] i o i | i o
Geligtirme 0 B Gelitirme 05 8 Geligtirme 0 a Geligtirme 0 B (Gelistirme 0 B Gelistirme 0 2 Gelistirme 0 8
o o o o o o o
[Test 0 B [Test 0 B [Test 0 B [Test 0 E Test 0 B Test 0 B Test 0 B
|« o o 4]
Toplants 0 E Toplants 0 g Toplants 0 E Toplants 0 B Toplanti 0 2] Toplanty 0 B Toplanti 0 a
O it B ki O i g ki o ki o ki -
Egitim 0 B Egitim 0 B Egitim 0 B Egitim 0 B Editim 0 8 Egitim 0 g8 Egitim 0 g

Diger Olaylar Diger Olaylar Diger Olaylar 2 Diger Olaylar Diger Olaylar 2 Diger Olaylar Diger Olaylar

s

Sekil 4.33 ScrumMApp efor girisi
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BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Bilgisayar Muhendisligi egitimimin ilk yillarindan itibaren 6zellikle yazihm ile alakali
derslerde agirlikh olmak Uzere hep bir ifade karsima cikardi: “Yazilim projeleri blyuk
oranda basarisiz olmaktadir.” Yazihm projelerindeki basarisizlik durumu bu konuda
calisan bireylerin temel sorunuydu, yapilan arastirmalar, yontemler, metodlar hep bu

temel sorunu ¢ozmeye yonelikti.

Bu ifade galisma hayati ve okulu beraber yirittigim bu donemde benimde artik hedef

climlem ve ugrasim olmustu.

Galisma hayatinda da bu climlenin teorik bir sdylemden ibaret olmadigini gérdikten
sonra bu ¢alisma ile problemin temel nedenlerinden birinin yanlis proje yonetim siireci
secimi ve yanlis slire¢ yonetimi oldugu fikri Gzerine giderek organizasyonlara basarih

olma adina oneriler sundum.

Her slire¢ modelinin her organizasyonda basarili olmasi gibi bir zorunluluk yoktur.
Organizasyonlarin yapisi, calisanlarin yetkinlikleri, organizasyon gelenekleri, calisan

sayisl, gelistirilen projelerin gesitleri siire¢ seciminde 6nemli faktérlerdendir.

Ancak yazilim projelerinin genelde basarisizlikla sonlanmasi artik siire¢ ve siireg

yonetimlerinde de degisikliklere gidilmesi gerektigini gostermektedir.

Cevik sirecler bu degisimi arayan organizasyonlarin karsisina geleneksel yontemlere
gore farkli bir diistince bir yapisi ile ctkmistir. Her ne kadar hafizalarda yerlesmis temel
olgulari yok edip kisileri ceviklestirmek zor olsada organizasyonlar ciddi bir sekilde gevik

sureclere gecis yapmaktadir. Cevik slireclerin arasinda yukselis gésteren Scrum’in son
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zamanda Turkiye’de ki sirketlerinin de favorisi olmasi suirecin ilerleyen yillarda daha iyi

bir yerde olacaginin bir gostergesi olsa gerek.

Scrum sireci isleyisi nedeniyle bir nevi “elbiseyi giyecek kisinin Gstliinde dikmek” gibi
Grinlin musterinin de bulundugu ortamda onun belirledigi ve istedigi sekilde
Uretilmesini saglar. Bu hali ile temel sorunlardan biri olan muisteri memnuyeti

saglayamama sorununa ¢6ziim getirmeye aday bir slregtir.

Ancak sorunun sadece dogru sireg secimi ile ¢6zilmeyecegi, bunun yeterli olmayacagi
fikriyle organizasyonlarin Scrum’i dogru isletebilmeleri adina bir yazilim sistemi

gelistirmeyi kararlastirip, ScrumMApp’i gelistirdim.

Yurticindeki Scrum’da deneyimli ve slirece yeni baslayan organizasyondaki bireyler ile
yapilan anket ve gériismeler sonrasi gelistirdigim bu 6zel sireg isletim yonetim araciyla
gerceklestirilen pilot uygulamalarda aldigimiz basari sonrasi ileri zamanlarda slire¢

yonetimine olumlu katkilari olacagini konusunda umut vermistir.

Aldigimiz olumlu donisler bu uygulamanin temel katkilarinin stirecin giincel takibinin
saglanmasi, slirece yeni bireylere slrecin ve isleyisinin uygulama ile 6gretilebilmesi,
sirecin dogru kurallari ile isletilmeye zorlanmasi bu sekilde projenin bir Scrum

denemesi degil tam bir Scrum sireci olarak yiritilmesinin saglanmasi olmustur.

Bu geri beslemeler ile bélimiin basinda bahsettigim genel soruna karsi ScrumMApp
uygulamasi ile projelerin basari oranini artirma yolunda umutlarimi gelecege

tasiyorum.
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