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OZET

CEVIK PROJE YONETIM METODOLOJILERINDEN SCRUM CERCEVE'UNUN
KULLANILMASI VE YAZILIM COZUMUNUN OLUSTURULMASI

Olcay SONMEZ
Miihendislik Y Onetimi

Tez Damigmani: Dr. Ogr. Uyesi Adnan CORUM

Ocak 2019, 41 sayfa

Globalde faaliyet gdsteren firmalar is siireglerinde daha basarili olmak adina birgok proje
yonetim metodolojilerini kendi sirketlerinde uygulamaktadir. Bu proje yoOnetim
metodolojilerinden en yaygin olani siiphesiz ¢evik metodolojidir. Cevik olabilmek adina
kullanilan araglardan en basarili olan ise Scrum ¢ergevesidir. Scrum ¢ergevesinin firmalar
ve sahislar tarafindan daha iyi anlagilmasi, hizla adapte olunabilmesi ve kullanilabilmesi
bu tezin amaclarindan biridir. Tez kapsami1 boyunca gelistirilmis mobil uygulama ile daha
interaktif, kullanic1 dostu ve anlagilir bir siire¢ hedeflenmektedir. Mobil uygulama tercihi,
giinimiizde mobil diinyasinin gelisen dinamikleri g6z Oniinde bulundurularak
belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Scrum Cerceve, Cevik Metodoloji, Mobil Yazilim, Interaktif, Siireg
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ABSTRACT

THE WAY HOW TO USING SCRUM CERCEVE AND CREATING A SOFTWARE
PRODCTION

Olcay SONMEZ
Engineering Management

Thesis Supervisor: Assist. Prof. Dr. Adnan CORUM

January 2019, 41 pages

Nowadays, all types of Company have their own project process and one of them is the
Scrum Methodology. The purpose of this work is that make the Process more easy,
understandable and more interactive so the benefit would save more time at work. The
base of this project is to make all the Process clearer and giving fast answers. The
Software Production for Scrum Framework is a Mobile Project. The usability of the
mobile is getting increased and it will be more in the future so the reason why to making
this project as a Mobile Production is fast interaction which saves the time at work.

Keywords: Scrum Framework, Agile Methodology, Mobile Software, Interaction,
Process
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1. GIRIS

Geg¢misten bugiine kadar yapilan Proje Y0Onetim arastirmalarin sebepleri her zaman daha
iyi sonuclar elde etmeyi amaglanmaktir. Giderek artan karmasik is yasami daha fazla
karmasik siireclerle kars1 karsiya olacagimiz ve dolayisiyla daha ¢ok yeni metodolojilerin
ortaya ¢ikacagina anlayabiliriz. Bunlardan biri de giiniimiizde 6n planda olan Cevik Proje
yonetimidir. Cevik yonetimin olusumu bazi1 dar bogazli projelere ¢6ziim {iiretebilmek

amaciyla ortaya ¢ikmistir.

Cevik yazilim gelistirme, ihtiyaglarin ve ¢oziimlerin kendi kendini organize eden ¢apraz
islevli ekipler arasindaki is birligiyle evrimlestigi, yinelemeli, gelistirmeye dayali bir

cevik proje yonetimidir.

Giliniimiizde bazi firmalar her ne kadar Cevik Proje Yonetimini duymus olsa da
uygulamaya geldiginde herhangi bir girisimde bulunmamaktadir. Bunlarin baslica
sebepleri var olan siireglere adapte olmasidir dolaysiyla degistirmek ile zam harcamamak
istenmemesidir veya mali agidan bazi ¢evik proje yoOnetim yazilim araglarim

kargilayamamasidir.

Bu tez ¢aligmasinda, herkesin kullanabilecegi, hizli entegre olabilecegi ve anlayabilecegi
bir mobil uygulama gelistirildi. Cevik proje yonetimi ve bu yonetime ait olan Scrum
Metodolojisi tanimi, Ozellikleri ve kullanilma sekillerinden ikinci boliimde
bahsedilmistir. Bu proje yontemin yazilim ¢éziimii Mobil Uygulama olarak gelistirilmis
olup ve gercek-zamanl veri tabani kullanilarak hizli etkilesimi son kullaniciya kadar
ulagtirabilmeyi hedeflerinden, kullanilan yazilim tekniklerinin sebeplerini tezin ii¢lincii
boliimde bahsedilmistir. Yapilmig bu Mobil uygulamanin kullanim sekillerinden

bahsedilmistir ve son olarak sonuglarindan en son boliimde bahsedilmistir.



2. LITERATUR TARAMASI

Scrum Cergeveyi tez arastirmasi olarak alan bircok kurum konu edinmistir. Fakat yapilan
arastirmalara baktigimizda Scrum ¢erceveyi ve mobil uygulamay1 ortak bir payda da baz
alinmadig1 gozlemlenmistir. Yapilan literatlir arastirmalar1 daha ¢ok Scrum g¢ergevenin
proje gelistirme siireclerindeki etkileri arastirilmis veya web, masaiistii uygulamalar
gelistirilmistir. Glinlimiizde bir¢cok global firmalar Scrum ¢ergevenin bir iirlinli olarak

yazilimsal iirlinler geligtirmislerdir.

Oncelikle bu tez calismasma yakin tezleri inceledigimizde Talin Universitesinin
“Applying Agile Methodlogies to Design and Programming” (Tatjana Pavlenko, 2012)
tarafindan hazirlanan bu caligmada Sigma firmasina Scrum Cergevesinin efektif
kullanabilmeyi ve takima katilacak yeni liyeye hizlica adapte olabilecegi bir ortam
hazirlamay1 hedeflemislerdir. Scrum Yonetim aract olarak web yazilim {iriini
iiretmislerdir ve elde ettikleri sonug ise takimlarda artan iletisim ve kendi kendilerini
yonetebildiklerini etkin bir Scrum yaklagim ara yiiziiniin olmasi gelisen bu durumu

tetikledigini gozlemlemislerdir.

Globalde Scrum Cergevesi i¢in yapilan uygulamalara incelemek istedigimizde aslinda en
onemlileri arasinda jira gelmektedir. Jira, Atlassian tarafindan iiretilmis bir proje yonetim
aracidir. Glinlimiizde jira kullanim oranma bakildiginda yaklagik 75.000 miisterisi

mevcut. Web, mobile yazilim iirlinleri bulunmaktadir.

Bu arastirmalara bakildigina tez ¢caligsmasi olarak direkt olarak Scrum ¢ercevesi Mobil bir
uygulamada incelenmemistir. Tiirkiye’ de yapilan Scrum Cergevesi i¢in tez arastirmalara
bakildiginda proje c¢aligmalardaki Scrum c¢ergevenin kullanilarak etiklerinden
bahsedilmistir. Bu arastirmaya 6rnek olarak Bahgesehir liniversitesinde yapilan “Tiirkiye’
deki bankacilik uygulamalarinda ¢evik (Scrum) yazilim gelistirme metodolojisi kullanigh
m1?” inceledigimizde (Murat Sahin, 2016) Bankacilik sektoriinde Scrum c¢ergevenin

kullanilmas1 uygunlugu arastirilmistir.



Genel olarak literatiir taramasina bakildiginda tespit edilen aciklik Tiirkiye de baslatilmis
Scrum Cerceveyi temelini baz alarak bir ger¢gek zamanli mobil uygulama
gelistirilmemistir. Bu tez ¢calismada gercek zamanli bir mobil uygulama iiretilerek Scrum

cergeveyi efektif kullanimi artiracagini hedeflemektedir.



3. CEVIK PROJE YONETIM NEDIR?
Cevik Proje YoOnetimi, bir metodoloji degildir bir yaklagim olup bu yaklasimdan
yararlanilarak bazi metotlar olusturulur. Temelinde yatan bu yaklasimda projeyi kiiciik
parcalar halinde olusturup bu pargalar: teker teker incelemeyi saglamaktadir. Bu sekilde
bilesenlere ayirmak aslinda proje daha kolay ve tekrarli bir sekilde incelemeyi, test

edebilmeyi ve geri bildirimlerle projenin esnek siireclere sahip oldugu anlamina gelir.

Genel bir tanim yapmak gerekirse, projeyi asamalara bolerek gelistirmesinin her
asamasini ongormek ve siireclerde esnek olmayr ve kullanicilarla iletisimde olmasini

saglayan bir yonetim bi¢imidir.

3.1 CEVIK YAZILIM GELIiSTIRME TEMEL DEGERLER

Cevik yonetimin tarihsel gelisimine bakacak olursak bir grup Yazilim Gelistirme
uzmanlar tarafindan olugsmus ve sonucunda ¢evik proje yonetimine temelinde yatan 4
onemli deger meydana gelmistir. Bunlar;

I.  Siireclerde ve kullanilan araglar lizerinde bireylerin etkilesimi,

II.  Son kullanicilarla siirekli etkilesim de olmak,
II.  Dokiimantasyondan ziyada c¢alisan bir sonug elde etmek,

IV.  Degisime agik olmak

Saydigimiz bu ozellikler aslinda c¢evik yOnetimi temelini anlamamiz agisindan ¢ok
onemlidir. Yukarida saydigimiz bu 4 temel degerler iligkili uygulamali seriler
donitistiirtilebilir ve bdylelikle siirekli kullanicilarla karsilastirmaya basladigimizda
projenin riski ve yinelemeli ¢alismalarini azaltmig oluruz peki bu uygulamalar nelerdir?
Bir sonraki bashigimizda “cevik proje yoOnetim cergevesinde Onemli uygulamalari

nelerdir?” bagliginda kapsamli incelenmistir.

3.2 CEVIK PROJE YONETIM CERCEVESINDE ONEMLI ADIMLARI

Cevik proje yonetim diinyasinda fazla degiskenlikler ve detaylar bulunmaktadir fakat

cogunlukla gdrebileceginiz en 6nemli prensipleri ve uygulamasi agagida siralanmustir;

I.  Yinelemeli ve Artan Gelisime: Bu 6zellik birgok sekle doniisebilir (Sprinter,
Rapid Prototip). En oOnemli faktér burada son kullanicilara erken teslim

edebilmek. Bu bize Onceden inceleme ve geri bildirimlere olanak tanir.



Gelistiriciler bir sonraki asamaya gecmeden Once yapilacak olan yorumlarda
amaca agik olmasi gerekmektedir.

II.  Efektif Takim kurmak: Gergekte ¢evik projenin cekirdeginde etkili bir takim
yatar. “Onlar ve bizler” gibi organizasyonel yapinin etkisini azaltip gelistiriciler,
kullanicilar ve is yoneticilerle etkilesimi kolaylastirmak gerekir. Bunun 6nemli
yaralar1 ¢ok agiktir ve projenin yoldan ¢ok uzaklasmamasini saglar.

II.  Etkili komiinikasyon: Cevik yonetim her zaman yiiz yiize iletisimi destekler. Bu
prensip her ne kadar zorlayici olsa da prensibi pek ¢ok sekilde genisletebilir ve

gelistirilebilir.

3.3 CEVIK YONETIMIN PROJELER UZERINDEKI ETKILERI

Cevik proje yOnetimi aslinda yazilim projelerde hayat bulmustur ve dolayisiyla ¢evik
yonetim yazilim projelerinde en uygun yaklasimdir. Cevik yonetim 6zellikle beklentilerin
veya gereksinimlerin belirsiz oldugu projelerde sikca kullanilabilen bir yaklagimdir. Bazi
kullanicilar veya isletmeciler gereksinimleri tanimlamada ¢ok zayiflardir dolayisiyla
cevik yonetimin bu konuda ¢oziim iiretmesi zorlandigi tek konudur.

Ancak, gereksinimler belirsiz olmasi sart anlamina gelmemektedir aksine belirli olmast
da bir avantajdir ve bunun beraberinde gelistiriciler ve kullanicilarin etkilesim halinde

caligmasini artirmaktadir.



Sekil 3.1: Cevik Yontemin Projelerdeki Kullanilabilirligi

Key Attributes of an Agile Project:

Sprints finish with
‘shippable’
product’ - tested
etc.

Sprints are
sequential —
totally sequential.

All team
members work
on the Sprint at

hand till it's done

If you can’t meet
all the above, you
may not be able

to adopt Agile.

pmis
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3.4 CEVIK PROJE YONETIMIN KULLANIM NEDENLERI

Cevik proje yonetimin gilinlimiizde en yaygin kullanilan bir proje yonetim bigimidir.

Stirekli ve hizla gelisen pazar ve teknoloji ihtiyaglar1 karsilamak icin ¢evik proje

yonetimin kullanimdan geger. Cevik Proje yonetimin baglica kullanim nedenleri;

IIL.
I1I.
IV.

VL
VIL
VIIL.
IX.

Cevik yonetim global bir yaklagimdir ve takimlara 6grenme firsati verir. Bu firsat
cevik yonetimin tekrarli olma prensibi yatar.

Ekibin bir taslak olusturmasini saglar ve her bir sprintin gelistirmesini saglar.
Siire¢ de zaman kazanimini saglar.

Cevik yonetimin takim ¢aligmasi prensibi proje vizyonunu gelistirir.

Isteki dncelikleri belirlemede yardimei olur.

Projedeki degisikleri 6n tahminlerde bulunabilir.

Gelen geri bildirimlerle projedeki diizenlemeleri hizlandirir.

Ekipler bir sonraki ¢ézlime veya siirece bir taslak olusturabilir.

Her dongii pargasi ve yenileme sonrasi hizli geri bilirimler alinir.

Ekibin dinamigini artirir.



3.5 CEVIK PROJE YONETIMIN METODOLOJILERI

Cevik proje yonetimi en sik duyulan ve bilinen metodolojiler;
I.  XP (Extreme Programlama)
II.  Yalin Prensipleri ve araglar1
III.  Kanban Prensipleri ver araglari
IV.  FDD (Feature- driven Developement)
V. DSDM (Dynamis Systems Developement Method)
VI. MDD (Model-driven Development Method)
VII.  DAD (Disciplined Agile Delivery)
VIII. TDD (Test-driven Development)
IX. BDD (Behaviour-driven Development)

Yukarida saymis metotlar ¢evik proje yonetime aittir. Bir de siirekli yanlis bilinen bir
Scrum Cerceve mevcuttur. Scrum Cergeve yukaridaki maddeler arasinda yer almaz ¢iinkii
bir metodoloji degil bir yontemdir. Bunun nedeni raporlama, kaynak kodlamanin nasil
olacagini izah etmek yerine daha ¢ok yinelemeli modeller, 6n gorii ve risk analizi

yapmaya yoneliktir.

3.6 SCRUM CERCEVE NEDIR?

Scrum 1993 yilinda Jeff Sutherland tarafindan gelistirildi ve hedefi gelistirme ve yonetim
metotlar ¢evik proje yonetim prensipleri dogrultusunda olusturmakti. Scrum kompleks
yapidaki proje icerisinden iiretken ve yaratici projelerini sunabilecekleri bir Cergeve’ tur

ve buda Scrum Cergevenin anlagilmasi kolay fakat uzmanlasmay1 zorlagtirir.

Scrum, siirecleri kompleks olan projeleri yonetmek i¢in olusturulmus bir Cerceve’ tur.
Kesinlikle siire¢, teknik veya bir metot degildir aksine birgok siire¢ gelistirilebilen ve
teknikler olusturulabilen bir Cercevedir. Scrum, is tekniklerini proje yonetimini anlagilir
ve temiz bir siirece doniistiiren ve bdylelikle her bir iirlinlerini siirekli olarak gelistirir ve

ayni zamanda is — takim atmosferini de gelistirir.



Scrum Cergeve Scrum takimlarindan olusur ve belirli roller atanir. Cergeve icerisinde her

bir bilesen belirli bir amaca hizmet etmeli ki Scrum siireci basarili bir sekilde

ulagtirabilmelidir. Scrum biinyesinde olusan roller birbiriyle bagimlidir.

3.7 SCRUM CERCEVE DEGERLERIi

Scrum gelistirme siirecinde takim calismasinin eforlar1 6nemli bir unsurdur. Takim

eforlarinda gelistirme stirecin siirdiirebilir ve hizl1 bir sekilde son kullaniciya ulastirilmasi

onem arz etmektedir. Bir kere projenin gereksinimleri belli olduktan sonra, Scrum

gelistirme siiregleri yinelemeli numaralara boliiniir. Scrum gelistirme siirecin yasam

dongiisii bu 4 evreden olusmaktadir:

IL.

III.

IV.

Sekil 3.2: Scrum Cerceve Degerleri Sematik Goriiniimii

Kaynak: The International Journal Of Engineering And Science (Ijes)

Planlama: Projenin planlama siirecidir. Bu evrede projenin gereksinimleri ve
maliyeti belirlenir.

Kademelendirme (Staging): Projenin gereksinimleri belirlendikten sonra
Staging evresinde siiregleri onem dereceleri belirlenir.

Gelistirme (Development): Projenin gelistirme evresidir. Onem dereceleri
belirlenmis olan siireclere gore gelistirme yapilmaya baglanir.

Yayinlama (Release): Projenin veya bir siirecin yayina gectigi evre



3.8 SCRUM KONTROL UYGULAMASI

Scrum Cergevenin temelinde deneycilik s6z konusudur. Scrum de yer asan yinelemeli ve
artirimli yaklasim risk kontrol denetimini yapmaktir ve 3 prensipten olugsmaktadir.

Sekil 3.3: Scrum Cerceve Kontrol Mekanizmasi
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Kaynak:masterofproject.com/

3.8.1 Seffafhik

Proje siireclerinde sorumlu olacak kisiler tarafindan belirlenmis ortak tanimlamalar
getirmelidirler. Ornegin; proje siireclerinin baslangic ve bitis noktalarina bir tanim
getirilecek olunursa proje baslangici icin “In Progress” proje bittiginde ise “Done” gibi
kavaramlar tanimlandiginda nelerin takibi yapilip yapilmayacagi sorumlu kisilerde
tarafindan belirlenir ve bir sonraki siirecin hizlandirmasinda etkisi olacaktir. Projenin

gereksinimler agik ve anlagilir olmasi projenin teslimat siiresini hizlandiracaktir.



3.8.2 Gozlem

Scrum uygulayan sorumlu kisiler tarafindan Sprint amaci dogrultusunda sikca

gozlemlenmelidir ki Sprint esnasin da olusabilecek hatalar1 diisiirebilesinler fakat is

siirecini aksatacak kadar ¢ok sik olmamalidir.

3.8.3 Adaptasyon

Siire¢ esnasinda hedef disina ¢ikacak olacak herhangi bir durum bir gézlemci tarafindan

saptanirsa siireci diizenleyecek oturumlar diizenlenmelidir ve diizeltmeyi en kisa siirede

yapilmalidir ki siiregte daha fazla saptama gerceklesmesin.

Yapilacak olan bu oturumlar daha sonra agiklamalarda anlatilacaga ilizere asagidaki

gibidir;
I.  Sprint Tanimlama
II.  Ginliik Scrum (Daily Scrum)
II.  Sprint Degerlendirme (Sprint Review)
IV.  Sprint Retrospektif (Sprint Retrospective)

3.9 SCRUM DEGERLERI

Sekil 3.4: Scrum Degerleri

ﬁ’:

s o
Pup v

COURAGE

Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

COMMITMENT

People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable. independent people

The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

Kaynak: scrumguides.org

Scrum Cergeve de yer alan 5 temel deger vardir. Bunlar;
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3.9.1 Cesaret

Scrum takimlariin kendi kendini 6rgiitleyen (self-organizing), risk almaktan ¢ekinmeyen,
¢oziim odakl takimlar olmasi beklenmektedir. Bunlarin olabilmesi i¢in scrum takiminin,
organizasyonun cesur olmasi ve takimlarin dogru isler yapabilmesi adina organizasyonun

da kendilerine bu alan1 yaratmasi ve gerekli gliveni vermeleri gerekir.

3.9.2 Odak

Sprintleri belirlemek i¢in diizenlenen toplantilarda olusturulan her bir sprintin hedeflerine
odaklanmas1 ve bagka islerin Onemini arttirip sprintin odagi degistirilmemelidir. Eger
sprinti birakip baska bir igle baslanirsa higbir basarili sonuca ulasilamaz. Bu odagi
korumak adina Scrum Master rolii biiylik bir pay diismektedir, takimi dis etkenlerden

korumasi ve sprint hedefine ulastirilmasi saglamalidir.

3.9.3 Taahhiit

Sprint belirleme toplantisinda scrum takimai, sprint sonunda teslim edilecek olan 6zellikleri
istlenirler. Burada scrum takiminin tam olarak anladigi, soru isaretleri barindirmayan
isleri istlenmesi ve sprint boyunca soz verilen islerin tamamlanmasi i¢in ¢alismasi

beklenmektedir.

3.9.4 Sayg:

Bir takimda yer alan {iyeler ayni yeteneklere veya deneyime sahip degillerdir. Bu tarz
farkliliklar olacaktir. Burada 6nemli olan daha yetenekli olan iiyemizin yardimci olmasi

beklenmektedir ve daha deneyimsiz olan iiyelere saygili ve tesvik edici yaklagsmalidir.

3.9.5 Acikhik

Aciklik projenin gelisiminde yani zamaninda teslim edilmesi ve dogru bir sekilde
tamamlanmasi icin dnemli bir etkiye sahiptir. Uriin konusunda her sey seffaf olmal,
iiriiniin gidecegi yol belirlenirken herkesin bir yorumu olmalidir. Yazilim gelistirme diger
islere gore takip edilmesi, hangi noktada nasil zorluklarin olugabileceginin tahmin
edilmesi ¢ok daha zor bir siirectir. Bu nedenle scrum takiminin gelistirme ile ilgili duydugu
tim kaygilari, ongoriileri agik sekilde sprintin ilgili kisisine toplantilarda paylagmasi
gerekir. Olusan bir gelistirme sorunun acik bir sekilde ortaya konulmasi, bunu nasil ¢ozeriz

seklinde yaklagimlarla takim ¢alismasi desteklenmelidir.
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Ayni sekilde diger taraftan Product Owner kendi taraflarindaki iiriin ile ilgili gelismeleri
scrum takimi ile paylagmali, tiim takimin iiriiniin vizyonu hakkinda haberdar olmasini

saglamalidir.

3.10 SCRUM TAKIMI

Scrum takimlar kendi kendini yonetir ve ¢apraz fonksiyonlu olmali. Kendi kendine
yonetebilen takimlar kendileri karar verme 6zelligine sahip olmalidir. Capraz fonksiyonlu
takimlar takim disinda kalan bagka {iyeye bagimli olmadan isi tamamlanmasi
beklenmektedir. Scrum Cerceveye ait bu takim modeli esneklik, yaraticilik ve iiretkenligi
daha yetkin kullanabilmek i¢in yaratilmistir.

Sekil 3.5: Scrum Takim

@,
—

ScrumMaster

Product Developer
Owner Team

Kaynak: www.solutionsiq.com

Scrum takimi Scrum Master, Uriin Sahibi (Product Owner) ve Developer Team den
olusmaktadir.
3.10.1 Uriin Sahibi (Product Owner)

Uriin sahibi, iiriiniin basariya gétiirecek temellerini atar. Bu kisi is akisin1 belirleyecek
olan kisidir ve gorevlerin énemliligine gére derecelendirecek olan kisidir. Uriin sahibinin

is akisini belirlerken bazi noktalara dikkat etmelidir. Bunlar;
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IIL.

I1I.
IV.

Akislar acik olmalidir.

Hedefler ve gorevler en 1iyi sekilde gerceklesmesi saglanacak sekilde
siralamalidir.

Development takiminin yaptigi igini degerliligini arttirmali

Development takiminin alacagi olan isin anlasilir olmasi seffaf olmalidir.

Uriin sahibi her zaman tek kisidir bir gruptan olusmaz. Dolayisiyla iiriin sahibi baska bir

kurulustan gelen Onerileri is akisina yansitabilir fakat bir kurul is akisin 6nem derecesini

iiriin sahibinin izni olmadan siralamay1 degistiremez.

Uriin sahibinin basar1 elde edebilmesi i¢in baskalar1 tarafindan saygili olmak zorundadir.

Sorumlu olacak kisi her zaman tiriin sahibidir.

3.10.2 Gelistirme Takimi (Development Team)

Scrum gelistirme (Development) bir metodoloji olup her bir

Gelistirme takimi, her bir asamanin basarili bir sekilde ulastiran bir grup profesyonel

iiyelerden olusmaktadir.

Bu takima ait olan 6zellikler agagidaki gibidir.

L

IIL.

I1I.

IV.

Kendilerini yonetebilen bir grup iiyelerden olusurlar. Gelistirme takimina bir
baska departmanin {iyeleri isin nasil yapilacagini sdyleyemez.

Gelistirme takimi ¢apraz fonksiyonlu olmalar1 gerekmektedir yani tiim becerileri
sahip olmalar1 gerekmektedir.

Gelistirme takimi is birliklerini farkindalikla, iyi bir aktarimla atmosferi
olusturmalar1 gerekmektedir.

Gelistirme takimi zamani iyi kullanmalar1 gerekmektedir. Zamani bosa
harcamamak adina giinliik kisa toplantilar ve Onemli projeler vakitlerini
kullanirlar. Bdylelikle gelistirme verimliligini artirir ve hizli  gelistirmeyi
olusturur.

Gelistirme takimimn biiylikliigli isi yavagslatacak kadar az olmamalidir, fakat
kendilerini yonetemeyecek kadar ¢cok olmamalidir. Genellikle 5 ile 7 arasinda

iiyelerden olugmaktadir.
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3.10.3 Scrum Master

Scrum Master ¢evik proje yonetime ait metotlarin Scrum takimda stirdiiriilebilirliginden
emin olur. Scrum takimlarin g¢evik metotlarin prensiplerini ve pratik ¢oziimlerin
kullanildigindan emin olmak i¢in denetleme gorevini de iistlenir. Herhangi bir takim bazi
sorunlarla karsilagir ve sorunlari giderme gorevini yine Scrum Master tarafindan

gergeklestirilir.

Scrum Master, Scrum takimi rehberlik eder yani her bir sprint boyunca isleri ayarlar,

toplantilar1 kolaylastirir ve takimlar arasinda iyi bir iletisim oldugundan emin olur.

3.11 SCRUM TAKIMIN CALISMA AKISI

Sekil 3.6: Scrum Yasam Dongiisii

Burndown Task Board

. Chart (% rgu Do
Daily
Scrum

Product . .
O O

Backlog
— ‘ @ Sprint
Sprint @® Review
Planning Sprint ‘ & Retro
[) Backlog A /)
. Working
® | Software
Product Scrum Team
Owner Master Member

Kaynak: neurontesting.blogspot

Scrum metotlarin kullanilabilmesi i¢in bitirilmesi beklenen proje tanimlanmaya caligilir.
Uriin sahibi is siireclerini belirler veya Uriin is listesini (Product Backlog) planlar. Uriin
is listesi takimlar tarafindan bitirilmesi istenen listedir. Scrum da Sprint denilen bir terim
vardir. Sprint bir sonraki Scrum sprintin ulagma i¢in bitirilmesi beklenen bir istir. Her bir
sprint bir Sprint Planlama ile baslar ve bir sonraki sprintlerde neler yapilacag: belirlemek

icin yapilir. Her bir takim toplanir, neler tamamlandiklarini ve neler yapacaklarini
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goriistiiklerini giinliik Scrum toplantilar diizenlenir. Bu toplantilar Scrum Master ‘in
rehberligi dogrultusunda yapilir. Sprintin somunda bir Demo hazirlig1 ile 4 saatlik bir

degerlendirme toplantist yapilir ve bu toplantin sonucuna gore proje yayina alinir.

Scrum’daki bilgi yonetimi bir grup takimlarin kendileri arasinda iletisim kurmak ve
miisterilerle bilgi akisin1 gergeklestirip projenin gelisimini saglamaktir. Scrum da yer alan

etkinlikler:

3.11.1 Sprint

Sprint, her bir yinelemeli siirece sprint ifade edilir ve her bir sprintin 2 ile 4 hafta sinirlar
olacak sekilde zaman kisitlamalar1 verilir. Bir 6nceki sprint biter birmez bir sonraki

sprinte gegilir.

Sprintler durumun “Bitti” ye c¢ekene kadar {irliniin hedefi dogrultusunda gelistirme
gerceklestirilir. Sprint gelisim boyunca herhangi bir degisiklik sokulamaz. Proje ait
bilgiler arttik¢a tekrar bir sprint diizenlemesi gergeklestirilebilir.

Kesinlikle 1 aydan daha fazla siire verilmez verildigi takdirde baska bir {iriine doniise

ihtimali vardir ve giderek ana Projenin riski artar.

3.11.2 Sprint Planlama

Sprint Planlama, Sprint gerg¢eklesecek olan isler belirlenir ve biitiin takimlarin birlikte
caligmalariyla planlar belirlenir. En fazla 1 aylik Sprintler i¢in planlama siiresi 8 saat

olmalidir daha kisa zaman verilmis sprintlerin planlamasi haliyle daha kisa olmaktadir.

Scrum takimlarin sprint planlamadaki gorevleri degiskenlik gostermektedir. Gelistirme
takimi, Sprintin gelistirmesi boyunca o6zelliklerin, islevselligini tahminlerini yapar.
Product Owner’ lar, sprintin hedeflerini ve sprintin amacina yonelik iiriin iceriklerini
(Product Backlog) belirler. Sadece gelistirme takimi sprintlerde nelerin tamamlanacagini
belirler.

Gelistirme takimi, sprint hedefler dogrultusunda isin “Bitti” durumuna ge¢mesi i¢in bu
toplantida 6ngoriilerini sunmaktadir. Once gerekli alt yapiy: kurar ve gerekli eforu verir
ve toplant1 sonunda olusturulan Sprint is listesi (Sprint Backlog) takimlarin kendi kendine

organize ile hangi sprintin ne kadar siirede bitecegini belirler ve ise baslar.
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3.11.3 Giinliik Scrum

Gelistirme Takimi kendileri arasinda yaptiklari caligmalardaki faaliyetlerin bilgi akiglarin
gerceklestigi ve giin igerisinde yapacaklarini anlattigi bir aktivitedir. Bu aktivite 15
dakika ile sinirlt olacak sekilde gergeklestirilmesi gerekmektedir.
Belli bash kurallar1 vardir:
I.  Biitiin gelistirme takimi toplantiya biitiin giincellemelerle toplantiya katilir.
II.  Toplant1 her giin ayni glin ve ayn1 saate olmal1 takimda biri eksik olsa bile

III.  Toplant1 15 dakika ile sinirlt olmali.

Giinliik Scrum gerceklestiginde takimdaki tiyeler bu sorulara cevap verilecek sekilde
hazirlanmis olmals;
I.  Diinden itibari ile neler tamamlandi?
II.  Bugiin yapilacak isler nelerdir?

III.  Herhangi bir problem veya sorun mevcut mu?

Giinliik Scrum Toplantinin yarari

I.  Takimu birlik halinde tutar
II.  Bilgi paylagim

II.  Takimi odak halinde tutar

IV.  Takimi olusturur.

3.11.4 Sprint Degerlendirme (Sprint Review)

Bu toplantiya ait prensipler;
I.  Son kullanici, Uriin sahibi ve Scrum Master olmak iizere katilim saglanir.
II.  Butoplantinin amaci sprintin tamamlanip tamamlanmadigina karar vermek
II.  Geri bildirim almak i¢in diizenlenir.
IV. 4 saat ile sinirh bir toplantidir.
V.  Tamamlanmayan herhangi bir madde sprint backlog(Sprint is listesi) tekrar
eklenir.
VI.  Eklenen yeni madde dnceligi daha yiiksektir bir sonraki sprinte gore
VII.  Eger miisteriler yani son kullanicilar tarafindan bunu test edebilmek somut bir

iirline ihtiyag duyar iseler Alpha ve Beta olmak iki farkli test ortamlar1 olusturulur.

16



3.11.5 Sprint Retrospektif (Sprint Retrospective)

Scrum takimi bu agsamada 6z elestiriler yapildig1 ve bu 6z elestirilerle bir sonraki sprint

icin bazi iyilestirmeler yapilir. Bu toplant1 en fazla 3 saat ile sinirlidir.

Sprint Retrospektifin amact:

L

IIL.
I1I.
IV.

VL
VIL

Bir Onceki sprintin nasil gectigini, takim igerisindeki iletisim ve iligkiler
ongoriilmeye ¢aligilir

Sprint le olumlu olan noktalar1 belirlemek ve onlar1 siralamak

Scrum takimin ¢aligma tarzinin da bazi iyilestirmeler yapmaya caligsmak.

Scrum Uzmanin (Master) bu agsamada yapmasi gerekenler:

Scrum takimini cesaretlendirmek
Sprint siiregleri daha keyifli olmasi i¢in bazi iyilestirmeler yapmaya caligir.
Scrum takimini sprint bitis durumuna adaptasyon saglayarak tirtindeki kaliteyi

arttirmaya g¢alisir.

17



4 SCRUM CERCEVE AIT GELISTIRME ORTAMI
Bu béliimde Scrum Cergeve’ a ait olan yontemlerin Mobil Platformda gelistirilmistir.
Mobil Platformda hazirlanmas1 amaci giiniimiizde hizla gelisen teknolojiler nedeniyle

ve hizli erigebilen bir ara¢ olacagindan proje bu ortamda hazirlanmstir.

4.1 MOBIL iSLETIM SISTEMLERI

Akall1 bir cihazda birgok igletim sistemi bulunmaktadir. Bu isletim sistemlerin en 6nemlisi
siiphesiz ki Apple 10S ve Google Android. Android ylizde 80 oraninda Android
uygulama store olan Google Play Store de paylasiimisken, Apple yiizde 14 oraninda
Apple ait App Store da uygulamalar paylasilmistir. Apple 10S da uygulama
gelistirebilmek icin Swift veya Objective kullanilirken, Android ortaminda uygulama

gelistirebilmek i¢in Java veya Kotlin kullanilir.

4.2 ANDROID ISLETIM SISTEMI

Bolim 2 de anlatmaya calistigimiz Scrum Cergevenin calisma prensibi Android
uygulamasi hazirlanmistir. Android platform acik kaynakli olmasi, sistemsel olarak
ulagilabilirligi daha rahat bir Platform olmasi nedeniyle 6nceligi Android platforma

verilmistir.

Android Google tarafindan hazirlanmig acik kaynakli bir platformdur. Android isletim
sistemin de uygulama gelistirebilmek i¢in Android Studio ihtiya¢ vardir. Uygulama da
java dili kullanildig: icin Google kendi java sanal makine (JVM) gelistirmistir ve adina
Dalvik Virtual Machine (VM) vermistir. Biitiin java dosyalari Dalvik VM gore
diizenlenmis olmasi gerek. Java kodlar1 Android isletim sistemine derlenmeden once

Dalvik VM goérevi byte ¢cevirmektir.

4.3 ANDROID UYGULAMA GELISTIRMEK

Android yazilim gelistirme siireci Android isletim sistemi i¢in uygulamay1 olusturma
stirecidir. Uygulamalar ¢ogunluk java diliyle gelistirildigi i¢in java dilini kullanan
Android yazilim gelistirme kit (SDK) denilen bir gelistirme ortami vardir ve baska

gelistirme ortamlarda mevcuttur.
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4.3.1 Android Yazilim Gelistirme Kit (SDK)

Android yazilim gelistirme seti (SDK) kapsamli bir gelistirme araclari seti igerir. Bunlar
arasinda bir hata ayiklayici, kitapliklar, QEMU'ya dayali bir el cihazi Oykiiniiciisii,
belgeler, 6rnek kodlar ve egiticiler bulunur. Su anda desteklenen gelistirme platformlari
Linux (herhangi bir modern masaiistii Linux dagitimi1), Mac OS X 10.5.8 veya {istii ve
Windows XP veya daha sonraki siirlimlerini ¢alistiran bilgisayarlari icermektedir. Ayrica,
Android yazilimi 6zel Android uygulamalar1 kullanilarak Android'de gelistirilebilir.
Android uygulamalari .apk formatinda paketlenmistir ve Android isletim sisteminde data
/app klasorii altinda saklanir (klasor giivenlik nedenleriyle yalnizca root kullanicisina
erisilebilir). APK paketi dex dosyalarin1 (Dalvik yiiriitiiciisii olarak adlandirilan bayt kod

dosyalar1 derlenmistir), kaynak dosyalarmi vb. Icerir.

4.3.2 Android Debug Bridge

Android Hata Ayiklama Kopriisii (ADB) Android SDK paketinde bulunan bir aractir.
Birbiriyle iletisim kuran istemci ve sunucu tarafi programlarindan olusur. ADB'yi kontrol
etmek icin ¢ok sayida grafiksel kullanici arabirimi olmasina ragmen ADB'ye komut satir1

arabirimi tizerinden erisilir.

4.3.2 Android Derleme Yapisi

Android derleme sistemi uygulama kaynaklarini ve kaynak kodunu derler ve bunlar test
edebileceginiz, dagitabileceginiz, imzalayabileceginiz ve dagitabileceginiz APK
olusturur. Android Studio gradle kullanir. Gradle, 6zel bir derleme aracidir ve gelistirici
icin 0zel esnek yapilandirmalart tanimlayarak, yonetebilecek ve otomasyon
hazirlanabilecek 6zel bir yapidir. Bir uygulamaya ait olan tiim versiyonlarin ortak olan
yapinin belirli kisimlar1 yeniden kullanarak her derlemeye ait kendi kod ve kaynaklarini

olusturabilir.
Android uygulama paketini (APK) olusturabilmek i¢in derleme siireci birgok bir arag ve

stirecler igerir. Derleme siireci ¢ok esnek oldugundan siireclerde gecen olaylar Sekil 4.1

de gosterilmistir.
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Sekil 4.1: Android Derleme Siireci

Application Module Dependencies

Packager

Kaynak: developer.android.com

Sekil 4.1 de gosterildigi gibi bir Android uygulamanin olusmasi gegen adimlari

gosterilmigstir. Bu adimlar inceliyor olursak:

L.

IL.

III.

Derleyiciler, kaynak kodunu ve derlenmis kaynak kodlari DEX (Dalvik
Executable) dosyalarina doniistiiriir. Bu dosyalar Android cihazlarda ¢aligan bayt
kodlar1 ve derleme dosyalart igerir.

APK Paketi, DEX dosyalarini ve derlenmis kaynaklar1 tek bir Android uygulama
paketinde birlestirir. Uygulamaniz bir Android cihazina yiiklenmeden ve yayina

alinmadan 6nce, Android uygulama paketinin imzalanmasi gerekir.

Android uygulama paketi 2 anahtar kullanarak imzalar:

a. Eger gelistirici bir onarma(debug) siirlimii olusturuyorsa test etmek ve profil
olusturmak bu siirim olusturulur. Paketleyici uygulamanizi hata ayiklama anahtar
imzalar. Android Studio, yeni projeleri bir hata ayiklama anahtarini otomatik olarak
yapilandirir.

b. Eger bir yaynlama siireci olusturuluyorsa gelistirici uygulamay1 yayma almay1
planlamaktadir. Bunun i¢in paketleyici manuel olarak biitiin bilgileri girerek bir
anahtar sifresi olusturur. Anahtar sifre olusturabilmek i¢in oncelikle bir Android

Studio ya ihtiyaciniz olacaktir. Daha sonra gelistirilen uygulamaya bir yaymlama
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stirlimii olusturulur ve daha sonra Android Studio da bulunan imzala tabina tiklayarak
gerekli bilgileri girip imzalanmis bir Android uygulama paketi olusturulur.
IV.  Yaymlama siiriimii olusturulma esnasinda belleginizi daha az kullanabilmek

zipalign adinda bir ara¢ kullanilarak optimize edilir.

Bu siiregler sonucunda hata ayiklama siirlimii ve yayinlama siiriimii olusturulmus olup

test edilebilir ve yayina alinabilir iki adet Android uygulama paketi elde edilir.

4.4 ANDROID’DE OZEL DERLEME YAPILANDIRMASI

Gradle ve Android eklentileri yardimi ile derleme yapinin 6zelliklerini diizenlemesinde

yardimci olur. Bunlar;

I.  Derleme Tiirleri (Build Types), gradle uygulamasinin uygulamanizi olustururken
ve paketlerken kullandigi belirli 6zellikleri tanimlar ve genellikle gelistirme
yasam dongiisiiniin farkli asamalar1 icin yapilandirilir. Ornegin, hata ayiklama
stiriimii tiirli test edebilme seceneklerini etkinlestirir ve Android uygulama
paketinin hata ayiklama anahtariyla isaretlerken, yayina alabilme siiriimii ise
uygulamanin biiytikliigiini kiigiiltme, gizlenebilir ve yayinlama i¢in bir yayinlama
anahtariyla Android uygulama paketini imzalar. Uygulamay1 olusturmak i¢in en
az bir derleme tiirii tanimlamaniz gerekir; Android Studio, varsayilan olarak hata
ayiklama ve yayin olusturma tiirlerini olusturur.

II.  Uriin niteligi (Product Flavor), uygulamanin farkli versiyonlar1 temsil eder. Yani
Uygulamanin belirli kismint iicretlendirmek veya bir kismini iicretsiz olmasi
istenirse gradle ‘in {rlin niteligi 6zelligini tanimlayarak cesitli versiyonlar
iiretilebilir.

II.  Derleme varyasyonlari, iiriin niteliginin ve derleme tipinin birlesiminden olusan
capraz bir lirlindiir. Gradle bu {irlinii uygulamay1 derlemek i¢in kullanir. Derleme
tirtinii kullanarak geligtirme boyunca test slirimii veya yayina alabilmek i¢in
yaym  slrimii  derlenebilir. Direkt olarak derleme varyasyonlarini
yapilandirilmazsa da derleme varyasyonlari olusturan derleme tiirii ve {iriin
niteligini yapilandirarak derlenebilir. Ek {iriin niteligi ve derleme tiirli olusturarak
ek derleme varyasyonlar olusturulmus olunur.

IV.  Manifesto girdileri, manifesto dosyasinin baz1 06zellikleri i¢in derleme
varyasyonlarinda degerler belirtilebilir. Bu degerler var olan versiyonu manifesto

dosyasinin iizerine yazar. Boyle bir 6zelligi kullanmanin faydasi birden fazla
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android uygulama paketi olusturmak ve olusturulan bu android uygulama
paketleri farkli paket adlari, farkli siirimler olusturmada biiyiik bir katkida
bulanacaktir.

V.  Bagimliliklar (Dependencies), derleme sistemi projenin bagliliklarini yerel dosya
sisteminden ve uzak depo yonetir.

VI.  Imzalama (Signing), derleme sistemi derleme yapisindaki belirlenmis imzalama
ozelligini etkinlestirir ve android uygulama paketini otomatik derleme siireci
esnasinda imzalar. Derleme sistemi test siiriimii olustururken varsayilan bir
anahtar ve sertifika kullanilarak sifre sorgusunu Onlemek igin test android
uygulama paketi olusturur fakat derlemse sisteme yayinlanmasi niyetinde
olusturulan android uygulama paketini imzalamaz. Burada gelistiricinin bir
anahtar olusturmasi gerekmektedir.

VII.  ProGuard, her bir derleme varyasyonu i¢in belirlenmis proguard kurallar1 ile
derleme sistemi tarafindan etkinlestirilir. Derleme sistemi proguard vasitasiyla
olusturulan kurallarla, gelistirme esnasinda olusturulmus smiflart kiigiiltiir ve
gizler.

VIII.  Coklu android uygulama paketleri, derleme sistemi ¢oklu android uygulama
paketi olusturmay1 etkinlestirir ve her bir uygulama paketi kodlar ve gerekli

kaynaklar1 igerir.

4.5 ANDROID SAYFALARIN YASAM DONGUSU

Kullanic1 ve uygulama arasinda gecgeklesen etkilesimler i¢in siniflara tanimlanan 2 sinif

tiirleri mevcuttur. Bunlar etkinlik(activity) ve fragment olarak adlandirilmaktadir.

Mobil uygulamalarda diger platformlarda oldugu deterministtik olmayan bir yonii vardir.
Yani kullanict mail olan bir uygulamay1 agtiginda maillerin listesini gérmektedir fakat
ayni zaman bagka bir uygulama vasitasiyla da mail uygulamasini agabilir. Bu durumu
kolaylagtirmak i¢in etkinlik sinift olusturuldu. Bir uygulamadan bagka bir uygulama
cagirildiginda etkinlik smifi baglatilir. Boylece etkinlik smifi kullanicinin etkilesime

gecen bir android bilesenidir. Etkinlik, uygulamanin tasarimini ¢izdigi pencereyi saglar
Fragment (Fragman), uygulamada kullanici1 arabirimin davranist ve etkinlik sinifin bir

kismin1 temsil eder. Bir¢ok fragman tek bir etkinlik sinifinda kullanilabilir ve bir etkinlik

smiflarinda tekrar tekrar kullanilabilir. Bir fragman, kendi yasam dongiisiine sahip olan,
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kendi giris olaylarin1 alabilen ve etkinlik smifi ¢alisirken ekleyebileceginiz veya
kaldirabileceginiz bir etkinlik sinifin modiiler boliimii olarak diisiinebilir. Bir fragmanin
caligabilmesi i¢in her zaman bir etkinlik sinifina ihtiyag duyar ve fragmanin yasam
dongiisii etkinlik siifinin faaliyetine ait yasam dongiisiinden dogrudan etkilenir. Ornegin
etkinlik smnifi yasam dongiisii duraksama yasandiginda fragman da aym1 zamanda
duraksar. Bununla birlikte, bir etkinlik devam ederken (yasam dongiisiinde devamlilik
durumu), her fragman, ekleme veya kaldirma gibi bagimsiz olarak degistirilebilir. Boyle
bir fragman islemi gergeklestirildiginde, etkinlik sinifi tarafindan yonetilen bir arka
yigma da ekleyebilirsiniz — etkinlik sinifindaki her bir arka yigin girdisi, gergeklesen
parca igleminin bir kaydidir. Arka y1gin, kullanicinin Geri diigmesine basarak bir par¢a

islemini tersine ¢evirmesine (geriye dogru gitmesine) izin verir.

Her ne kadar fragman etkinlik sinifin bir kismini temsil etse her sayfa tiiriiniin kendisine

ait yasam dongiileri mevcuttur.

Sekil 4.2: Fragman Yasam Dongiisii

Fragment is Fragment is
added active
v
onAttach()

\
onCreate()

v onPause()
onCreateView() <= R ' ‘
v onStop()
onActivityCreated() \ v
v back stack onDestroyView()
onStart() b ’ '_J
v onDestroy()
onResume() v
v onDetach()
Fragment is v
active
Fragment is
destroyed

Kaynak: medium

Sekil 4.2 goriildiigii iizere bir fragmana ait yasamadi gosterilmektedir. Fragman sayfasi

olusturuldugunda en azindan asagida listelenen metotlar1 ¢agirilmasi gereklidir.
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a. onCreate metodu, sistem bu metodu fragman olusturulmaya baglandigi an itibaren
tetiklenir. Bu metot icerisinde temel bilesenleri olusturulmali ki uygulama
durdurulup tekrar sayfa yenilendiginde tekrar kullanabilir olsun.

b. onCreateView metodu, sistem bu metodu uygulamanin tasarimini ¢izmeye
baslandiginda tetiklenir.

c. onPause metodu, sistem bu metodu kullanici sayfadan ayrildigi an itibariyle

tetiklenir.

Sekil 4.3: Etkinlik Simifin Yasam Dongiisii

Resumed
(visible)
onResume() onPause()
onResume()
Started Paused
(visible) (partially visible)
onStart() onStop()
onStart()
— Created onRestart() ?':o‘d%';‘; \
or‘C'ilaa!eU q onDestroy()
“ I ‘\ ] Destroyed

Kaynak: android developer page

Sekil 4.3 de gosterildigi tlizere bir etkinlik sinifin yasam dongiisii gosterilmistir. Etkinlik
smifina ait olan bu yasam dongiisiiniin geri ¢agirma yontemleri i¢inde, kullanici etkinlik
smifindan ayrilmast ve yeniden girdiginde etkinliginizin nasil davranacagin
tanimlanabilir. Ornegin bir video uygulamas: diisiiniildiigiinde video oynatma esnasinda
kullanic1 sayfadan ayrilma esnasinda video ve ag baglantisint durdurup sayfadan
ayrilmasina izin verilir fakat tekrar uygulamaya girdiginde kullanici kaldig1 yerden
devam etmeli. Diger bir deyisle, her bir geri ¢agirma yontemi belirli isleri yapmasin
saglar. Dogru isi dogru zamanda yapmak ve gegisleri diizgiin bir sekilde gerceklestirmek,

uygulamanizi daha saglam ve performansli hale getirir.

Kullanici aktiviteden ayrilmaya basladikca, sistem etkinlik sinifin1 ortadan kaldirmak igin
yontemleri ¢agirir. Bazi durumlarda, bu ortadan kaldirma sadece kismidir; aktivite hala
bellekte (kullanicinin baska bir uygulamaya gectiginde oldugu gibi) bulunur ve yine de
on plana geri donebilir. Kullanic1 bu etkinlige geri donerse, etkinlik kullanicinin kaldig:

yerden devam eder. Sistemin belirli bir siireci (s6z konusu faaliyetlerle birlikte) 6ldiirme
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olasilig1, o zamanki etkinligin durumuna baglidir. Aktivite durumu ve bellekten kaldirma,

durum ile ortadan kaldirmaya arasindaki iligki hakkinda daha fazla bilgi saglar.

Etkinliginizin karmagikligina bagl olarak, muhtemelen tiim yasam dongiisii yontemlerini
uygulamaniz gerekmez. Ancak, her birini anlamaniz ve uygulamanizin kullanicilarin
bekledigi gibi davranmasii saglayanlart uygulamaniz Onemlidir. Uygulamanin

karmasikligina bagli olarak yasam dongiisiinii metotlar1 kullanilir.

4.6 FIREBASE

Firebase, web ve mobil uygulamalarmi sunucu tarafi programlamasi olmadan
gelistirmemizi saglayan bir teknolojidir ve boylelikle gelistirme siireci daha kolay ve hizli
olur. Bir uygulama gelistirmek icin her zaman servisler kurmak zorunda degiliz.
Firebase'e gerekli servisleri saglayabilir: kullanicilar1 dogrulama, veri saklama ve erisim
kurallarini uygulama gibi servisler hazirda kullanabilir olmas1 uygulama gelistiriciler i¢in

zaman kazanimi olacaktir.

Ayrica 10S, web, OS X ve Android istemcileri destekler. Firebase ile gelistirilen
uygulamalar, verileri nasil depolayacagini diisiiniilmesine gerek kalmadan verileri

kontrol edebilir ve kullanabilir.

Firebase kullanim avantajlar1 oldugu tabi birtakim dezavantajlarda mevuttur. Oncellikle
avantajlardan bahsedecek olursak;
I.  Firebase verileri bulut saklayan bir veri tabanidir ve stirekli olarak datalari
senkronize eder. Dolayisiyla yeni bir servise ihtiya¢ yoktur.
II.  Cihazin donanimi diistinmeden (hafiza gibi) gerek kalmadan verileri iyi bir
sekilde saklanabilecegi bir depoya sahiptir.
III.  Birgok veriye kolaylikla ger¢cek zamanda isleyebilir
IV.  Kullanict dogrulamay1 destekler
V.  Kurulumu ¢ok kolaydir.
VI.  Firebase, tiim bilgi aligverisi i¢in 2048 parca SSL sifrelemesi gerektirdiginden

veriler korunur.

Dezavantajlari bakildiginda ise asagida siralanan durumlar bir dezavantaj olarak goziikse

de gelistirme siirecinde zaman kazanmanizda gelistirici biiyiik bir art1 olacaktir.
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I.  Firebase licretli olmasi en biiylik dezavantajlarindandir ve eger kullanim orani
artikca maliyeti artabilir.

II.  Giiniimiizde kullanilan veri tabanlariyla karsilagtirdigimizda Firebase verileri
JSON olarak saklamaktadir ve bu 6zelliginin olmasi verileri baska ortamlara

tagimak bir hayli zor olabilir.

4.7 FIREBASE GERCEK ZAMANLI VERITABANI

Real-time veri tabani, datalarin bulut (cloud) olarak depolandigi ve anlik siire¢lerin
gerceklestigi bir veri tabanidir. Baglanan her bir alict ile senkronize halindedir. Bu

uygulamamda Google ait olan Firebase araci kullanilmistir.

Firebase, Google tarafindan mobil ve web platformlar da kullanilmak i¢in gelistirilmistir.
Firebase’in birtakim 6zellikleri vardir ve bu 6zelliklerin biri olan ger¢cek zamanl veri

tabani projede kullanilmaistir.

Projede gercek zamanli veri tabani kullanilma sebebi her bir cihazla anlik islem
yapabiliyor olmasi. Ornegin tamamlanmas1 beklenen bir Sprinti gelistirici tarafindan
“bitti” durumuna g¢ektikten sonra anlik olarak iiriin sahibi veya Scrum Master haberdar

edilebiliyor olunacaktir.

Firebase Realtime Veritabani, dogrudan istemci tarafi koddan veri tabanina giivenli
erigsim saglayarak zengin, igbirlik¢i uygulamalar olusturmaya olanak tanir. Veriler yerel
olarak kalicidir ve ¢cevrimdisiyken bile, gercek zamanli olaylar son kullaniciya duyarli bir
deneyim yasatmaya devam eder. Cihaz yeniden baglanti kurdugunda, Gergek Zamanl
Veri Tabani, yerel veri degisikliklerini istemci ¢evrimdisiyken gerceklesen uzaktan

giincellemelerle senkronize eder ve herhangi bir ¢akismay1 otomatik olarak birlestirir.

Gergek Zamanli Veritabani, verilerinizin nasil yapilandirilacagini ve verilerin nasil
okunabilecegi veya yazilabilecegini tanimlamak icin Firebase gercek zamanli veri tabani
giivenligi kurallar1 adli esnek, ifadeye dayali bir kural dili saglar. Firebase dogrulama ile
entegre edildiginde gelistiriciler, kimin hangi verilere erisebilecegini ve bunlara nasil

erigebileceklerini tanimlayabilir.
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Gergek Zamanli Veri Tabani bir NoSQL veri tabanidir ve iliskisel bir veri tabanina
kiyasla farkli optimizasyon ve islevselliklere sahiptir. Ger¢ek zamanl veri taban1 API'si,
yalnizca hizli bir sekilde calistirilabilen iglemlere izin verecek sekilde tasarlanmistir. Bu,
milyonlarca kullaniciya yanit vermeden 6diin vermeden miikemmel bir ger¢ek zamanl
deneyim olusturmanizi saglar. Bu nedenle, kullanicilarin verilerinize nasil erismesi

gerektigini diistinmek ve daha sonra buna gore yapilandirmak énemlidir.

4.8 SCRUM TAKIMIN SURECLERDEKiI ORTAK YORUM TANIMLANMASI

Scrum ¢ergevesinin 6zelliklerinden bir transparan olma hedefini bu tez ¢alismasinda baz
alindi ve yazilim asamasinda sprintlerin ve projenin durumunu belirlenen siiregler
asagidaki gibidir

Sekil 4.4: Scrum Siireclerinde Kullanilan Ortak Dil

Backlog

Open

Todo

In Progress — — Done

I.  Backlog, 2.bolimde de bahsedildigi gibi iirlin is listesini belirlenir. Proje
yoneticileri veya iriin sahipleri projenin amacina gore hedefleri belirler. Uriin is
listesini (backlog) belirlemeden bir sonraki adima gegilmez. Once tanimlar
belirlendikten sonra bir sonraki adim “Open” a gegilir.

II.  Open durumu, sprint ig listesi belirlendikten sonra proje “Open” duruma gegilir.
Bu durumda gelistiriciler “Sprint Planlamas1” i¢in toplanti diizenler. Bu toplantida

gelistiriciler sprinti bitimi ile alakali veya sistemsel gereksinimlerin tahminlerini

yapar.



II.  To-do durumunda gelistirici takimindan biri sprinti kendi {izerine alir siireyi
baslatmak i¢in bir sonraki adim olan “In Progress” e geger.

IV.  In Progess durumunda gelistirici takimindan bir iiye sprinte baslandigini ifade
eder.

V. In Review gelistirici takimindan bir iiye sprinti tamamladiktan sonra in review
durumuna doniistiiriir. Bu durumda iiriin sahibi projenin testini yapar ve test
esnada ¢ikan herhangi bir durum karsisinda geri bildirimini yapar ve to-do
durumuna getirilir.

VI.  Done, bu durumda sprint proje amacina uygun oldugundan teyit edilmistir.

Gerekli test asamasi tamamlandiktan sonra bu parga tirlin projenin entegre edilir.

4.9 SCRUM TAKIMININ PROJE UYGULAMASINDAKI YETKINLIiKLERI

Scrum Cer¢eve konusunda da anlatildigi iizere Scrum takimin belli baglar1 gorev
dagilimlar1 vardir. Scrum Cergeve genisletebilir ve gelistirebilir yontemleri oldugundan

bu uygulamada takimlarin belli basli gérevleri vardir. Bunlar;

4.9.1 Proje Yoneticisi

Proje Yoneticileri, projenin girigini ve {iriin is listesini olusturmakla gérevlidir ve iiriin is
listesi olusturulmadan sprintin durumu “backlog” durumunda olmalidir. Ancak ortaya
cikan is listesi agik ve anlasilir oldugundan sprint durumunu “Open” a ¢ekmelidir ki

gelistirme takimiyla Sprint Planlama toplantis1 ger¢eklestirebilmek i¢in.

4.9.2 Development Takim

Development takimi Sprint planlamasindan sonra sprintin durumunu “In progress” e
cekmelidir ki sprinti olusturan kisinin gorevin iizerinde ¢alistigin1 haberdari olmasi igin.
Herhangi sistemsel eksiklik dahilinde sprinti kuran kisiye uygulama iizerinden haberdar

olmalidir ki bir sonraki toplantida veya Scrum Master tarafindan bu durum ¢o6ziilebilesin.

Ancak gelistirme takimi ¢alistigi Sprint {izerinden bittigi takdirde sprintin durum “In
Review” e ¢ekilmelidir.” In Review” durumuna g¢ekilmis sprint Proje YOneticileri
tarafindan ve test etmesi gereken kisiler tarafindan bir demo sunum ile taktim edilir. Proje
Y oneticileri tarafindan test edilen {irlin tamam alindiginda Sprintin durumu “done” ¢ekilir

ve bir sonraki sprinte gegilir.
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4.9.3 Scrum Master

Scrum Master tiim siire¢lerde olmak zorundadir. Scrum Cergeve’ e ait metodolojileri
kullanildigindan emin olmalidir ve bir diger gorevi sprint islem gérme esnasinda takimlar
arasinda herhangi bir iletisim bozuklugu olup olmadigmi tahmin etmek veya proje
aktarimlarin anlasilir oldugundan emin olmak i¢in uygulamada her asamasinda yetkisi

vardir.
5 .SCRUM MOBIL UYGULAMANIN KULLANIM KILAVUZU

Bu tezin ¢aligmasini gergeklesmis oldugum mobil uygulamanin adi “Scrum Management
Tool” ‘dir. Bu uygulama amaci Scrum Cerceve siireglerini yonetebilecegimiz bir
uygulama yaratmaktir. Mobil uygulama ile siireclerden daha hizli haberdar
olabilecegimiz ve hizli geri bildirimlerle projenin siirelerinde hizlandirma ve verimligini

arttiracaktir.

Proje bir Android Uygulamasi oldugu sadece Android cihazlarda ¢aligmaktadir. Firebase
ait olan gercek zaman Ozelligi kullanildigi bazi kurulumlar gergeklestirilmelidir. Bu

kurulumlar 4.1 daha detayli anlatilmistir.

Projedeki kullanici girislerini saglayabilmek i¢in Firebase lizerinden kullaniciya yetkinlik
verilmesi gerekmektedir. Bu konu 4.2 de daha detayli anlatilmistir. Daha sonra uygulama
Android Uygulama Marketi Google Play de bulunmadigindan uygulamanin APK si1
kurulmas1 gerekmektedir.

APK agilimi Android package dir yani sadece Android isletim sistemli ¢alisan bir
uzantidir. Sadece yapilmasi gereken APK (Android Package) ’y1 telefona yiikleyip

kurulumu gergeklestirmektir.

Bir APK y1 cihaza kurabilmek cihazinizin Gelistirme Se¢enegini agmaniz gerekmektedir.
Bunun icin ayarlar meniisiinden “Sistem” boliimiine tiklanmali ardindan “telefon
hakkinda” boliimiinden versiyon numarasina 7 kere tiklayip cihazin gelistirme 6zelligine

acilmis olur.
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5.1 FIREBASE - REALTIME KURULUMU

Oncellikle Firbase de kurulum yapmadan dnce bir Google mail hesabi olusturulmasi
gerekmektedir. Ardindan Android Studio iizerinden kurmus oldugunuz projenin paket

adin1 Firebase tanimlamaniz gerekmektedir.

Sekil 5.1: Android Studio Yer Alan Paket Adin1 Firebase Tammmlama

app x  Add Firebase to your Android app

build
libs © Register app
src

androidTest
main

java

base

contract

di

helper

listener

manager

model
addProjectHolderltems

Logcat

Ardindan Firebase paket adin1 tanimladiktan sonra bir sonraki agama Firebase tarafindan
elde edilen googl-service.json dosyasini src dizinine eklenir Sekil 5.2 de oldugu gibi.

Daha sonra uygulamay1 derledikten sonra proje Firebase baglanmis olur.
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Sekil 5.2: Google Dosyasim1 Android Studio Eklenmesi
oS

src
androidTest
main
java
res
@, AndroidManifest.xml
test
= .gitignore
app.iml
* build.gradle
i’ google-services.json
= proguard-rules.pro

oraddlo

google-services.json, GoogleApiClient ile baglanti kurarken dogrulanmasi gereken
gelistirici kimlik bilgilerini ve yapilandirma ayarlarin1 igerir. Servisler, gelistirici
hesabiniz1 algilayip ¢alisabilecek durumda olsa da uygulamay1 canliya aldiginizda yani
Google Store yayinlasaniz da bu dosya olmadan metotlar ¢calismayacaktir. Dolayisiyla
burada dikkat edilmesi gereken Firebase konsol degistirmeye kalktiginizda projelerde

yeni Google servis dosyasini eklemek veya giincellemek gerekecektir.

5.2 FIREBASE UZERINDEN KULLANICI GIRIS ICIN YETKINLIK VERME

Herhangi bir kullanictya yetki verebilmek i¢in 3 6nemli rol tanimlanmasi gerekir. Bu
roller sirasiyla

I.  Gelistirici (Developer)

II.  Scrum Uzman (Master)

III.  Project Yoneticisi

Rollerin dagilimi yukaridaki gibi ifade edildigi gibi tanimlanmistir. Firebase’in gergek

zamanli 6zelligi veriler Json olarak bulut (cloud) da saklanir sekil 5.3 de goriildiigi gibi.
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Sekil 5.3: Kullanic1 Firebase Ger¢ek Zamanh Veri Tabam

TS TTTTTTTT Ty
N user + X
4. -LO9MKyF4U3Tz3sCCJIb8

name: "dv_olcay"
- occupation: "developer"
- password: "de970714757783e6cf17b26fb8e2298f"
- sessionld: "37bf1786-5a04-42d8-9ff1-35605d18232f"
= -LQJ2-_RRKIdtbg14hsQ
. name: "olcays"
.. occupation: "scrum manager"
. password: "d8970714757783e6¢cf17b26fb8e2298f"
- sessionld: "fcd4f6b0-169a-4e4c-8a71-7e5d92942092"
= -LQJ28ddvOMIFTkz6yy2

. name: "pm_olcay"

- occupation: "project manager"

- password: "05a671c66aefeal24ccO8b76eabd30bb"

Bu durum da ayn1 yapida “user” yazan boliimde “+” ya tiklayarak kullanici girigi saglanir.
Bu sayede kullanict uygulamaya giris yaptiginda. “occupation” deger dikkate alinacaktir.
Kullanici Project Manager ve Scrum Master olarak giris yaptiginda tiim yetkinliklere yani
proje ekleme, sprint ekleme ve sprinti diizenleme hakkina sahip olacaktir fakat kullanict
bir developer olarak giris yaptiginda Sadece sprint ekleme ve sprinti diizenleme hakkina

sahip olacaktir.

5.3 UYGULAMA GIRIiS SAYFASI

Kullanic1 giris sayfas1 Sekil 5.4 goriindiigii gibidir. Kullanici, kullanic1 adi ve sifre
bilgilerini girerek kullanici tipine bagli olarak sprint ve iiriin bilgilerini gorebilmektedir.
Boliim 3.4 de anlatildigi gibi kullanicinin tipine baglh olarak uygulama da yetkinlikleri

bulunmaktadir.

Kullanici bilgilerini girdikten sonra dnce bir User sinifi agilir ve olusturulan nesne ile
gercek zamanli veri tabanina bilgileri Firebase aracilig ile istek yapilir ve veri tabanina
yollanan veriler user json da bulunuyorsa kullanici girisi saglanir ve uygulama boyunca

User Manager sinifinda saklanir.
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Sekil 5.4: Uygulamanin Giris Sayfasi
80 ‘4l @ 5:56
X Signin

Scrum Managment Tool

Now you can manage your task without any losing time.
This app will help you manage your task.Enjoy

Olcay Sonmez

Kullanic1 uygulamayi agtigindan alt boliimde olusan “Profil” sekmesine tiklayip “Login
In” butonuna tiklamasi gerekmektedir. Daha sonra Sekil 5.4 ‘deki ekran ¢ikacaktir ve
giris yapan kullanictya baglhh olarak uygulamada yetkinliklere gore sayfalari

gozlemleyebilecektir.

5.4 UYGULAMADAKI PROJE LiSTESi VE PROJE OLUSTURMAK

Uygulamanin proje liste goriiniimiiniin ekran goriintiisii sekil 5.5 verilmektedir. Giris
yapan proje yoneticileri veya Scrum Master ‘lar tarafindan eklenen projelerin listeleri
goriintiilenmektedir. Buradaki listede ayn1 zamanda giris yapan kullanicin adi, kullanici

tipi gorlintiilenmektedir.

Sayfa agilmadan 6nce verilerin yiiklenebilmesi i¢in firebase e bir sorgu atilmaktadir. Elde
edilen sonuclar daha sonra bu sayfada gosterilmektedir. Burada sonuclari listelemek i¢in
recycler view denilen android tasarim bileseni kullanilmaktadir. Bu tasarim bilesenin en
bliylik 6zelligi dinamik verileri gosterebiliyor olmasi yani eklenen veriler listelendikten

sonra, sonradan eklenen bir veriyi tekrar gosterebiliyor olmasidir. Asagiya veya yukariya
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kaydirdigimiz da ise cihazin bellegini fazla yormamasini adma listenin goriilmeyen
kismint yok eder ve sadece goriinen kismi olusturur daha sonra tekrar kaydirdiginizda

listeleri birer birer yeniden olusturur.

Sekil 5.5: Uygulama Proje Liste Sayfasi

& o

Projects

Current User: olcays
Occupation: scrum manager

n » Sample Project

_ﬂ ) ® . Lorem Ipsum is simply dummy text of
IR 1 N theprinting and typesetting industry. Lo...

Backlog

Edit Remove

Projects

4

Scrum yonetici veya Proje yoneticileri tarafindan girilen proje bilgileri yani sira projelerin
durumlar1 goriintiilenmektedir. Giren kullanict Proje projenin hangi durumda

anlayabilmesi i¢in ayn1 zamanda projelerin durumunu gosterilmektedir.
Giren proje yoneticisi veya Scrum Master projeleri girebilmesi sag alt bolgede yer alan +

butonuna tiklamas1 gerekmektedir ve tikladiktan sonra sekil 5.6 oldugu gibi bir ekran

sayfasi agilmaktadir.
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Burada yapilan firebase sorgusu sayfa kapanmadigi miiddetce siirekli veri tabani dinler
ve yeni bir proje ekledikten sonra firebase bir metodu ile tasarim bilesenine tetikler ve

yeni bir glincelleme ile sayfay1 yeni proje listesiyle giinceller.

Bu sayfada kullanici dilerse projeye silebilir veya var olan projeyi glincelleyebilir. Her
bir projenin olusturulan goériintiiniin hemen altinda iki adet butonu mevcuttur. Kullanict
remove tiklarsa projeyi firebase aracilig ile silebilir fakat kullanici edit butonuna tiklar

ise proje detay sayfasi sekil 5.6 da oldugu gibi bir sayfa agilmaktadir.

Sekil 5.6: Proje Ekleme Sayfasi
8 20 "4 A 5:51

X Add Project

Project Detail

Project Name

Project Owner

Status

O Backlog O open O ToDo

Description

e Add Sprint

Save

35



Kullanici burada proje bilgilerini girerek proje’yi ve projeye ait bilgileri

olusturabilmektedir. Girebilecekleri bilgileri;

IL.
III.

IV.

VI

Project Name: Projenin ad1 girilmesi gerekmektedir

Project Owner: Proje Sahibinin ad1 girilmesi gerekmektedir

Status: Proje hangi durumunda oldugunu proje liste sayfasinda
goriintiileyebilmek i¢in Backlog, Open veya Todo durumunda olan secenekleri
tiklanmasi1 gerekmektedir.

Description: Bu boliimde proje bilgileri ve ne tiir bir proje olacagindan,gibi
bilgleri girilmelidir.

Add Sprint: Sekil 5.7 de gosterildigi gibi eger olusan herhangi bir sprint hizli bir
ekleme pop-up vasutasiyla proje ait sprintler eklenebilir.

Kaydetme (Save) Butonu: Burada kullanici tiim bilgileri girdikten sonra

Firebase ‘ye bilgiler kaydedilmektedir.

Sekil 5.7: Projeye ait sprint eklemek

Adding Quick Sprint

Sprint Name

Status

[O Backlog |O Open |O ToDo ]

Component

Assign to

Reporter

CANCEL SAVE
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Sekil 5.7 ‘de goriintiillenen pop—up proje ekleme esnasinda siireci biraz daha

hizlandirabilmek adina sprintler eklenebilir. Sprint eklerken doldurabilecegimiz bilgileri;

L
IIL.

I1I.

IV.

Sprint Name: Sprint Ad1 girilmelidir

Status: Sprint hangi durumda gostermek adina Backlog, Open veya to-do
durumlar se¢ilmelidir.

Component (Bilesen): Kullanici sprinti tanimlandiginda ne tiir bir sprint
oldugunu belirtecek bir alandir. Tikladiginda belirli liste agilacaktir. Listede
kullanic firebase de tanimlanan kategoriler belirlenecektir. (front-end, back-end,
mobil).

Assign To: Bu boliimde sprinti gerekli tiim fonksiyonlariyla tamamlayacak kisiler
secilir. Bu alana tikladiginizda kullanici listesi olusacaktir ve sorumlu olan kisiler
se¢ilmelidir.

Reporter: Sprinti atanan kisinin gerekli bilgileri saglayabilecegi bir kaynak
olmalidir. Bu alana da tikladiginizda kullanici listesi agilacaktir ve sorumlu kisiyi

secip gelistirme yapacak kisiye kaynak olmalidir.

5.5 SPRINT LIiSTESI

Bu béliimde sekil 5.8 de de goriildiigii lizere kullanict burada olusturulan projenin sprint

listesini gosterilmektedir. Burada goriintiilenen sprinteler sprint adlariyla atanan kisiye

bagli olarak sprintleri dncelikli olarak gorecektir ayn1 zamanda diger kullanicilara atanan

sprintleri gorebilecektir. Ayrica kullanic1 sprintlerinin hangi durumda oldugunu

gorebilmesi i¢in listede sprint durumlar goriintiilenmektedir. Sayfanin sag alt boliimiinde

bulunan kullanici tipine bakilmaksizin sprint ekleme sayfasi agilmaktadir boliim 5.6 da

detayli olarak anlatilmistir.
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Sekil 5.8: Sprint liste ekran goriintiisii
(") g @318
Sprint List

Assigned To You:
Improvement

Reporter: unassig...

Lorem Ipsum is
simply dummy text o

ToDo

FRONT-END:

Bug in Main Bug
Page

Reporter: pm_olcay  Reporter: pm_olcay

Lorem Ipsum is Lorem Ipsum is
simply dummy text o simply dummy text o...

ToDo Backlog

NOT SET COMPONENT: °

Kullanicilar tarafindan girilen sprintler kategorilere ayrilir. Sprintleri ekleme
asamasinda kullanici bilesenleri girdigi takdirde girilen sprintler sekil 5.8 de oldugu gibi
kategorilere ayrilir. Burada kullanici ara yiiz, servisler, mobil veya hi¢ bilesen girmeden
sprintler ekleyebilir.

Ayrica uygulamaya giris yapan kullaniciya tanimlanan sprintler varsa siralamanin en

basinda kendisine atanan sprintleri gorebilecektir.

5.6 SPRINT DETAY SAYFASI

Sprint detay sayfas1 sprint ekleme sayfas1 sekil 5.9 da oldugu gibidir. Bu sayfada kullanici
sprint detaymni giincelleyebilir veya sekil 5.8 de oldugu sag alt boliimdeki + butonuna
tiklayarak yeni bir sprint ekleyebilir. Bu duruma bagl olarak sekil 5.8 de goriildiigii gibi
sag iist bolgede yaz1 degismektedir. Yani kullanict eger bir sprinti giincellemek isterse
yazi “update” yaziyor olacak ve Firebase veri tabaninda giincelleme ger¢eklesmis
olacaktir. Eger ki kullanici yeni bir sprint eklemek isterse yaz1 “ADD” yaziyor olacaktir

ve Firebase bir Json olarak yeni bir alan eklemis olacaktir.
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Sekil 5.9: Sprint Detay Sayfasi

620 " @ 5:56
X  Sprint Detail update

Sample Subject

dv_olcay Sample Reporter

Status

O Backlog @ Open
O ToDo O In Progress
O In Review

Description

Comments

miy

Sprint detay sayfasinda sprint eklemek su alanlar doldurulmalidir:

L
IIL.
I1I.

IV.

VL

Sprint Name: Sprint’in ad1 yazilmahdir

Assign to: Hangi gelistiriciye atandigina dair gelistirici ad1 yazilmalidir.
Reporter: Sprinti olusturan kullanicin adi veya sprinten sorumlu olan kullanict
ad1 yazilmalidir.

Status: Burada kullanici Sprintin durumunu Backlog,Open, todo,In Progress, In
Review secenekleriyle belirtmelidir. Dikkat edilmesi gereken gelistirme
takimindan olan kullanic1 sadece todo, In Progress ve In review durumunu
secebilmelidir. Tekrar Open veya todo ya ¢ekmek icin Proje yoneticiler tarafindan
yapilmasi gerekir.

Description: Burada Sprint hedefleri yazilmalidir. Yani Sprintten beklentileri
belirterek gelistiriciye gerekli bilgiler verilmelidir.

Comment: Burada atanan veya reporter arasinda ger¢eklesen konugmalar tutulur
veya yazilir. In Prohress esnasinda ¢ikan herhangi bir durum esnasinda durumu

anlatan yorum yazilip ilgili kisiye haber verilir.
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6 SONUC VE TARTISMA
Bu proje Scrum Cergeve metodolojileri dogrultusunda degisime ve siirece hizli bir sekilde
adapta olmak amaciyla gelistirilmistir. Sprintlerdeki siireclerin takibi ve geri bildirimin

hizl1 olacagini amaglamaktadir.

Uygulamada yer alan durumu yani proje veya sprint durumlar Scrum Takimi i¢in ortak
bir konusma dili yaratmaktadir. Bu aslinda Scrum Cerceve deki transparan olma
ozelliginden gelmektedir. Clinkii Scrum takimi sprintteki siirecleri hizlandirabilmek i¢in
stireclerdeki aksiyonlar bir o kadar agik olmalidir. Buradaki ortak yorumlama prensibi

her Scrum Takimui i¢in anlasilir olmasi sarttir.

Sprint is yapim siiresi esnasinda yorumlar yazilabiliyor olmast Scrum Cergeve’ un geri
bildirim o6zelligindeki temeller yatmaktadir. Gelistirici takimin is yapim esnasinda
karsilagtiklar1 herhangi bir durum esnasinda anlik bildirimlerin kullaniciya ulagilir olmasi
projedeki is bitis siliresinden aksaklik yasamamasini siiresini kisitlar. Herhangi sapma
oldugu tespit edildigi esnada durum degerlendirme toplantisi diizenlenerek sorunun

¢Oziime kavusmasi stiresini hizlandirir.

Projedeki test asamasindayken karsilanan sorunlarin sprintleri hizlica olusturmak i¢in bu
projenin uygulamasi yardimer olabilecektir. Aninda miidahale i¢in ekleme meniisiinden

sprintin gerekli bilgileriyle gelistirme takimina ulagtirilir.

Sonug olarak projenin kaliteli ve verimli bir {irin olusturmak iyi bir proje yonetimden
gelir. Dolayisiyla proje yonetimi ne kadar etkin ve hizli olursa proje de bir o kadar hizli
coziimlere ulasir. Scrum Cerceve un kurucular1 bu konuda gelistirme yaparken basarisiz
olan bir proje yonetimin sonu¢larindan meydana gelmistir. Bu uygulama temelinde ayn

hedefler yer almaktadir. Basarili bir proje yonetimi basarili bir proje siireglerinden geger.
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