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Cevik (Agile) Yazilim Gelistirme Ornegi : Scrum
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Agile (Cevik) Nedir?

dYazilim GrinG gelistirmeye yonelik yinelemeli bir yaklasimdir.

dProje ekiplerinin musterilerine daha hizli ve daha iyi deger sunmasina
yardimci olur.

Cevik ilkelerin anahtarlarindan biri, isi kiiclk, test edilebilir ve
yonetilebilir 6lcekte teslim etmektir.

JAgile, gereksinimleri 6nceden belirlemek yerine, bir proje boyunca
gereksinimlerin surekli olarak kesfedilmesini ve tanimlanmasini
vurgular.

Cevik ekipler degisime daha hizli ve daha kolay tepki verebilir.



Yazilim Projesinin Vizyonu (Hedefleri ve Amaclari)
Ne Demektir?

Bir yazilim projesinin vizyonu calismanin ilham kaynagidir; projeye
odaklaniimayi saglar.

dYazilim projesinin vizyonu projenin hedeflerini ifade eder.

dTim ekibin tim proje boyunca ayni vizyonu kavramis olmasi, bunu
paylasmasi ve bu vizyon dogrultusunda calismasi 6nemlidir.



Projenin Vizyon Nasil Belirlenir?

dProjenin vizyonu, «paydas(lar)» (stakeholders), «triin sahibi» (product
owner) ve «scrum master» iceren bir «proje vizyonu» toplantisi ile
belirlenir.

JBu toplantida, etkili bir proje vizyon beyani olusturulur.

¢ Projenin gelistiriimesi sirasinda belirlenmesi 6nemli olan isin baglami (business
context), is gereksinimleri (business requirements) ve paydas beklentileri
(stakeholder expectations) belirlenir.

dSoftware Craftsmanship degilseniz bu toplulukta yeriniz saibelidir.



Scrum Projesinin Yonetimindeki Birimler
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Scrum Yapisi / Scrum Artifact
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Stakeholder (Paydas/Istirakci)

Urtine katki veren herhangi bir kisidir.
QUrin (product), siirec(process) veya ekipte(team) rolii olan bir kisi olabilir.
Scrum ekibinin fazla 6nemsemedigi, ama Griine katki saglayan birisi de olabilir.

QUrindn incelenmesi, yani gozden gecirilmesi  (product review) sirasinda ekibin
gelistirdigi kismi (ek|b|n gal|§masm% inceleyen kisi de olabilir.

Dl;raklr?”t; |Ig|nde olan, takimin calismalarindan etkilenen veya takim tzerinde etkisi olan bir
isi olabilir

Ornegin:

Paydaglar, sprint siresince Ozellikle Grtnln incelenmesi (Product Review) sirasinda Backlog
uzerine eklemeler yapabilir

Paydaslar takimin onceliklerini degistirmek istediklerinde Product Owner ile birlikte hareket
etmelidirler.



Sprint nedir?

Bir gelistirme ekibinin incelenmek Gizere Grinln bir parcasini
Urettigi sabit stre (bir aydan az).

dSprint uzunlugu, Grin incelemeleri (ProductReview) arasindaki
aralikla tanimlanir

**Bu araliklar genellikle ardisik iki sprint arasinda tutarlidir ve Sprint
basladiktan sonra degistirilmemelidir.



Product Review (Urin Incelemesi)

ASprint sonunda, gelistirme takiminin (product owner ve paydaslar ile birlikte)
bundan sonra ne yapilacagi, neyin daha iyi yapilacagi vb. hakkinda geri bildirim
almak icin Grlinun mevcut parcalarini gézden gecirdigi bir gelistirme takimi
oturumudur.

Ornegin:

ASprint boyunca ve o6zellikle de Uriin incelemesi (product review) sirasinda,
paydaslar is listesine (backlog) yeni 6geler (items) ekler.

QUrlin incelemesinden sonra, gelistirme ekibinin performansini ve uygulamalarini
analiz etmek icin dahili bir Retrospektif uygulanir.

dUygulamada, Uriin incelemesi (product review) genellikle hem Griin hem de
ilerleme incelemelerini icerir

¢ Gercek uygulamalarda bu bir hata dogyrabilir, yalnizca triine odaklanmak esas olmalidir.

QUrin incelemesinin (product review) amaci, ekibin musteriler/kullanicilar icin
uranun ilgili parcasi hakkinda anlamli geri bildirim saglamasidir.



Product Owner (PO)

Cevik yazilim gelistirme metodolojisinde olmasi gereken bir pozisyondur .

QUrunun vizyonunu acik olarak anlasilir yapan kisidir.
% UrGinin vizyonu miusteri, son kullanici ve istirakgiler bakis acisindan saglanir.

QUrunun ticari iliskilerini gerceklestirendir.
QUriun «backlog» larinin yénetiminden ve Urline ait backlog
gorunurligunden sorumludur.
*»Backlog cevik yazilim gelistirme metodolojisinin vazgecilmez terimidir.

s Kisaca yapilacaklarin listesini verir.

**Gelistirme takimindan yapmasi istenilen her seyi icerir.
v'Ozetle gelistirilecek trtin ile ilgili her ayrintiyi verir.



Retrospective

*What went well (keep doing
these things)

*What could be improved (went
OK, but could be better)

*What went badly (don't do these
things again)

*Focus for next
period/sprint/month/quarter (One
or two things to focus on)



Sprint Retrospective
Toplantilari

«Sprint Retrospective» toplantilari her bir «sprint» sonunda yapilir

dTakimlar her bir sprint implementasyonu tamamlanip «release» islemi
gerceklestirilecegi zaman bu toplantilari yapar.

JTUm takim elemanlari, Product Owner ve Scrum Master katilimi ile
gerceklesir.

dGenellikle 1 saatlik toplantilardir.

A Typical Sprint Retrospective Model

What worked well? What could be improved?

What will we commit to

doing in the next Sprint?




Retrospective

. ( [ Boards

Coaching Team Retrospective — 15 July 0§ ‘RETWN‘F‘ w\ﬁsible

Purpose and Context (5 mins)

A Purpose

Purpose: share open and honest
feedback so that we can identify how
we can improve

@1

> Scope

Scope: our last Sprint across coaching
projects and initiatives

@ 1

E& Agenda
Agenda (60 mins total)
@1
* Set purpose and context (5 mins)
* Review our ground rules
* What went well? (25 mins)
* What needs improvement? (25 mins)
* Actions (5 mins)

-+ Add another card
TN ™

Q

Ground Rules

** Ground Rules

% Be as open and honest as possible
@ 1

28 Switch off and be present
< Ask clarifying questions
Leave space in the Zoom for others
W Always assume positive intent
« Take turns sharing (top 3)
+ Any others?

Trello shortcuts: ADD YOURSELF: hover
+ space / VOTE: hover + v

+ Add another card

;
|

What went well? (10 mins)

« What went well?

What went well?
@ 1

Really enjoyed working as a cross-
functional team with our Craft Learning
teammates

@

Strong alignment to our purpose and
mission as a team

i 2 ;‘

LOVED our project kickoff — super
productive and energetic way to start
a project

iy 2 °

Really appreciate everyone's respect
towards work/life boundaries

®

We had really productive, but tough
conversations we needed to have at
the right time!

-+ Add another card

@O:Qr v e

What needs improvement? (10
mins)

What needs
" improvement?

What needs improvement?
@ 1

Priorities aren't super clear at the
moment, which is challenging because
we're getting so many requests for
support

® B3 L.

We don't know how to say no

B 1 a

Seems like we're facing some
bottlenecks in our decision making

&1 e‘

Still some unclear roles and
responsibilities as a leadership team

o e‘

-+ Add another card

Actions (5 mins)

Capture Actions (WHO will dd
WHEN)

@1

+ Add another card




Scrum 1.0

2 Q JProduct Owner gelistirme takiminin disinda
olarak gereksinimlerin belirlenmesine sadece
\ I / Sprint basinda katki saglayabilir.
% Gelistirme siliresince Product Owner
g R katkisi sadece baslangic asamasinda
"o s olacaktir.

P l \f d Glnldmizde uygulamalari devam etmektedir.

’{;22 ** Fonksiyonel gereksinirI\Ierin cok sik

"*;% degisiklik gostermedigi problemlerin

~ : cozimunde uygulanmaktadir.



Scrum 2.0

(JProduct Owner her zaman cevik (agile) olmak zorundadir.

Cunkda :
QUrinan gelistirme takiminin gorevi sadece yazilim gelistirmek
degil, gelistirilen Grinin devamlhiligini da saglamaktir.

JProduct Owner yazilim Griininun gelistirilmesi asamasinda
urinun fonksiyonelligi ile ilgili karar vermek zorundadir.

*» Buradan, Product Owner her zaman ¢evik olmak zorundadir.

** Product Owner bu islevleri gerceklestirirken is (business)
tarafinda fazla karar verebilme olanagi bulamaz.

** Zira, gelistirme takimi Product Owner ‘I timuyle gelistirme
takimina cekmek ister.
v’ Cunki surekli olarak degisen gereksinimler bunu

gerektirir.
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Scrum 3.0

Product Owner iki kisilige sahiptir. Business
Owner ve Team Captain

Stakeholders ile etkilesimi saglayan Product Owner
bu versiyonda Business Owner olarak adlandirilir.

dProduct Owner, Stakeholders isterlerini stirekli
olarak gelistirme takimina aktarma gorevi ile
zamanin ¢ogunu ¢evik olarak takim icinde gecirir.

[ousiess ownen |
/_R_\ **Bu roll ile Team Captain rolint gerceklestirir.




Scrum 1.0 & Scrum 2.0 & Scrum 3.0

Scrum 1.0

**Product Owner, stakeholders (paydaslar / istirakciler) ile birliktedir.
s «Stakeholders» (katilimcilar) isteklerini gelistirme takimina aktarir.
**Sprint stiresince oncelikleri degistiremez.

Scrum 2.0

**Product Owner gelistirme takiminin bir elemanidir ve «stakeholders» (katilimcilar)
ile iletisimi devam ettirir.

**Product Owner gelistirme takimi ile birlikte calisabilir ve Sprint sliresince
oncelikleri degistirebilir.

Scrum 3.0

**Product Owner gelistirme takiminda Team Caption roliinde, gelistirme
takiminin disinda Business Owner rolindedir.

*Gelistirme takimi ile Team Caption olarak calisarak Sprint sliresince
oncelikleri degistirebilir.




Dev Ops

O DevOps is a methodology in the software development and IT (Information Technology) industry.
O Used as a set of practices and tools (Bir dizi pratikler, yani uygulamalar ve araglar kullanilr).
0 DevOps integrates and automates the work of software development (Dev) and IT operations (Ops)
+* Amaci sistemlerin gelistirilme yasam dongilerini kisaltmak ve daha gelismis (cagdas) hale getirmektir.

U DevOps 6nemli bir kilturel degisimdir.
O Gelistirme ve dagitim (teslim) slirecleri sirasinda operasyonlarin, gelistiricilerin ve test uzmanlarinin isbirligi yapma
bicimini dontsturiyor.
¢ Bu gruplarin uyumlu bir sekilde calismasini saglamak, DevOps'un kurumesal bir kimlik olarak kabulinde e kritik
bir zorluktur.



Ozetle DevOps

Dev takiminin sorumluluklari:

Uygulamaya ait planlarin yapilmasi,

Uygulamanin kodlanmasi (olusturmasi),

Uygulamanin versiyonlari (release) ve yayinlanmasi (publish) streclerinin gerceklestirilmesi,
Uygulama iyilestirmesi (update),

Uygulamanin test strecleri.

Ops takimi sorumluluklari:
Olusturulan uygulamalarin kullanilacagi ortamin tasarlanmasi,

Uygulamalarin calismasi icin gerekli sistem bilesenleri ile iletisime gecebilmeleri icin gerekli ag ve givenlik
yapilandirmalarinin temini,

Uygulamanin kaynak kullaniminin belirlenmesi,
Uygulamanin izleme (monitoring) araclari ile takibinin saglanmasi,

Uygulamanin sistem kaynaklarini kullanim diizeyine gore kaynak artirrminin saglanmasi (scale up ve scale
down).



DevOps Araglari (tools)
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Sanal Sunucu ve Container Mimarisi

App1 | App2 App 3
‘Bins/libs| |BiRS/LiBS]  Bins/Libs

GuestOS | GuestOS  Guest 0S | App2 ¥ App3

Bins/libs| [BinS/liBS]  Bins/Libs

Docker Engine
Host Operating System Operating System

Infrastructure Infrastructure

| == e O8 o

Kubernetes Google tarafindan GO dilinde gelistirilmis konteyner haline getirilmis uygulamalari otomatik deploy etmek,
sayilarini arttirip azaltmak gibi islemler ile birlikte yonetilmesini i saglayan bir Konteyner kiimeleme (container cluster)
aracidir.




