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1 Badana Ustalan Kimdir?

Bu bolimde grup Gyeleri ile ilgili tanitici metinler yer almaktadir.

1.1 Yagmur Yagmaz

Yagmur Yagmaz, Bilgisayar Miithendisligi 4. sinif 6grencisi olarak, yazilim gelistirme ve
yapay zeka alanlarina ilgi duymaktadir. Universite hayatinda cesitli projelerde yer almis ve
Ozellikle Python ve Java dillerinde deneyim kazanmustir. Ali, takim ¢alismasina yatkin ve
problem ¢6zme becerileri gii¢lii bir 6grenci olarak, gelecekte yazilim gelistirme sektdriinde

kariyer yapmay1 hedeflemektedir.

1.2 Kaya Kaymaz

Kaya Kaymaz, Bilgisayar Miihendisligi 3. smif 6grencisi olup, veri analitigi ve makine
ogrenmesi konularina ilgi gdstermektedir. Universiteye basladigi giinden itibaren gesitli
acik kaynak projelerinde yer almis ve SQL, R ve MATLAB gibi araglarla veri analizleri
yapmistir. Sedat, gelecekte biiytik veri projeleriyle ilgilenmeyi ve bu alanda uzmanlagmay1

planlamaktadir.

1.3 Deniz Tutmaz

Deniz Tutmaz, Bilgisayar Miihendisligi 4. simif 6grencisi ve Ozellikle web gelistirme
alaninda deneyim sahibidir. HTML, CSS, JavaScript ve React gibi teknolojilere hakimdir.
Neriman, hem front-end hem de back-end gelistirme konularinda ¢aligsarak full-stack
gelistirici olmay1 hedeflemektedir. Teknoloji ve inovasyona olan tutkusu, onu siirekli

olarak yeni projeler gelistirmeye itmektedir.



1.4 Alev SOnmez

Alev Sonmez, Bilgisayar Mithendisligi 3. simif 68rencisi ve siber gilivenlik alanina ilgi
duyan bir 6grenci olarak dikkat cekmektedir. Alev, sifreleme yontemleri, ag giivenligi ve
etik hacking konularinda ¢esitli kurslar almis ve bu alanlarda birgok pratik deneyim
kazanmistir. Alev, bilgisayar sistemlerini koruma ve siber tehditlerle miicadele etme

konusunda kariyer yapmay1 amaglamaktadir.

1.5 Nehir Akmaz

Nehir Akmaz Kuseu, Bilgisayar Miihendisligi 4. sinif 6grencisi ve yazilim mithendisligi
alaninda giiclii bir ilgisi vardir. Oyun gelistirme ve mobil uygulama tasarimi konularinda
cesitli projeler liretmis ve Unity ile C# programlama dillerinde deneyim kazanmistir. Talip,

oyun endiistrisinde ¢alisarak eglenceli ve yenilikgi projeler gelistirmeyi hedeflemektedir.



2 Sprint 1

Sprint 1 i¢in baslangi¢ toplantisi 01.01.2025 tarihinde online/yiizyilize yapilmistir.

Toplantiya katilanlar ve rolleri Tablo 1 de verilmistir.

Product Scrum Developer Tester Analyst
Owner(PO) Master(SM) [Dev Team] [Dev Team] [Dev Team]
Yagmur Kaya Kaymaz | Deniz Tutmaz | Alev Sonmez Nehir Akmaz
Yagmaz

Tablo 1: Sprint 1 Planlama toplantisina katilanlar.

2.1 Sprint Planlama Toplantisi

Toplant1 sirasinda PO tarafindan yapilmasi istenen is iizerinde konusuldu. PO Yagmur

Yagmaz yapilmasi istenin boyama islemine ait ¢izimi Dev Team’e sundu. Ekip iiyeleri

Sekil 1 de verilen resmi kendi arasinda tartigti ve sorularin1 PO’ya yoneltti. Tester Alev

Sonmez renklerin kodlarinin olup olmadigini sordu. PO istedigi renk kodlariin olmadigin

ancak literatiirdeki isimlerini sdyledi. Ornegin yapraklarin yesile boyanmasini ve Acrylic

yesil rengini istedigini belirtti. Analyst Nehir Akmaz PO’dan iletisim bilgilerini alip

netlesmeyen renk olup olmadigini sordu. PO kulak rengi konusunda netlesme olmadigini

belirtti. Ancak hafta i¢inde iletecegini belirtti. Bu bilginin tasklara baslamak i¢in bir engel

olmadig1 ekip tarafindan onaylandi. PO ‘dan alinan User Story’ler asagidaki Tabloda

verilmistir.

User Story 1 | Verilen ¢izimin en az 3 renk ile boyanmasini istiyorum bu sayede renk
cesitliligi saglayabiliriz.

User Story 2 | Cizimin boyanmasinda sicak renkler kullanilmasini istiyorum bu sayede
¢cizim daha hareketli durabilir

User Story 3 | Cizim sirasinda pastel boya kullanilmasini istiyorum bu sayede resim
daha retro bir goériiniime sahip olur

User Story 4 | Cizimin sadece kapali alanlara yapilmasini istiyorum bu sayede gereksiz

boya kullanmamis olup resmi kolayca dijitalde kullanabilirim..

Tablo 2: Sprint 1 i¢in alinan Sprint Backlog ve User Story’ler.

Y/
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Wordads

Sekil 1: PO tarafindan 1. Sprint i¢in sunulan ¢izim.

2.2 Sprint Puanlama Toplantisi

Ekip olarak user storyler alindiktan ve tiim sorulara cevap bulunduktan sonra PO ile beraber

asagidaki sprint hedefi belirlendi:

"Cocuklar i¢in dijital ortamda kullanilabilir, retro tarzda Mandala desenine sahip

bir Tilki illustrasyonu Uretmek."

PO daha sonra toplantidan ayrildi ve SM Kaya Kaymaz’in ydnlendirmesiyle sprint
puanlama toplantisina gecildi.
Her bir user story i¢in tasklar olusturuldu. Ve bu tasklarin Definition of Done igin

uygunlugu belirlenip Tablo 3’e yazildu.



Badana Ustalar “Definition of Done” tanimi:

Teslim edilen isin kalitesi geregi asagidaki DoD kistaslarina uyulmasi gerekir.

Renk Gereksinimleri

En az 3 farkli pastel boya rengi kullanilmali
Renkler canli ve ¢ocuklara uygun olmali
Kapali alanlar bos birakilmamali

Renk uygulamasi tutarli olmali

Boyama Teknigi
Renkler Mandala deseninin iginde kalmali
Renk tagmalar1 olmamali

Pastel boya basinci esit ve tutarli olmali

Mandala Desen Uyumu

Tiim kapali geometrik alanlar tamamen doldurulmali
Simetrik tasarim korunmali

Tilki silueti net bir sekilde taninabilir olmali

Karmasik desen detaylar1 korunmali

Fiziksel Ozellikler
A4 kagit boyutu (210 x 297 mm)
Kagitta yirtik veya burusukluk olmamali

Temiz kenar ve sinirlar olmali

Bitirme Kalitesi

Tasarim disinda pastel boya izi olmamali
Renk gecisleri yumusak olmali

Kazara leke bulunmamali

Genel goriinlim temiz ve diizenli olmali



User
Story 1

Task 1

Development

Resmin ¢iktis1 alinmali ve 3 ve listli renge

karar verilmelidir.

Test

Proje dokiumantasyonunda 3 ve Ustu renk
kontrol edilmeli ve A4 boyutunda ¢ikt1 oldugu
ve istenen kagit kalitesinin oldugu kontro

edilmeli.

Task 2

Development

Cizim yapilacak renklerin renk skalasinda
uyumu ve diger storylerde istenen kisitlamaya

uyumlulugu kotnrol edilmeli

Test Segilen renklerin sprint backloga uygunlugu
test edilmeli.
Task 3 | Analyst Secilien renkler miisteriye onaylatilmali

Tablo 3: User Storylere gore tasklar ve gorev dagilimi tablosu.

Planlama: Dev Team iginde yer alan kisiler ile mobil telefonlarina indirdikleri Poker

puanlama kartlar1 ile Tablo 3’te yer alan her bir Task i¢in Fibonacci sayilari {izerinden bir

puanlama yapildi. Puanlama sonrasi her bir task i¢in verilen puan yanlarina Tablo 4’te

yazilmistir. 4 User story puanlanmis olup totalde sprint i¢in 34 puanlik is yapilacagi ortaya

cikmistir. Sm tarafindan ilgili tasklar Scrum Board’a aktarilmistir ve Sekil 2°de goriilecegi

Uzere 34 puanlik Burndown Chart olusturulmustur.




Development

Resmin ¢iktist alinmali ve 3

ve Ustt renge karar | 3 Puan
(SP1.1.1.1) ) o
verilmelidir.
Proje dokimantasyonunda
Task 1
3 ve dstu renk kontrol
(SP1.1.1) ) _
Test edilmeli ve A4 boyutunda
1 Puan
(SP1.1.1.2) ¢ikt1 oldugu ve istenen kagit
kalitesinin oldugu kontro
edilmeli.
User Story 1
Cizim yapilacak renklerin
(SP1.1)
renk skalasinda uyumu ve
Development
diger storylerde istenen | 2 Puan
(SP1.1.2.1)
Task 2 kisitlamaya  uyumlulugu
(SP1.1.2) kontrol edilmeli
Secilen renklerin  sprint
Test backl 1 1P
ackloga uygunlugu test uan
(SP1.1.2.2) criost ygune
edilmeli.
Task 3 Analyst Secilien renkler miisteriye P
uan
(SP1.1.3) (SP1.1.3.1) onaylatilmal
User Story 2
(SP1.2)

Tablo 4: Sprint puanlama sonrasi1 her bir taskin puani.




Burndown Chart

34

30
25

20

May 6 May 7 May 8 May 9 May 10 May 11

Sekil 2: Sprint 1 i¢in olusturulan ideal 34 puanlik BurnDown Chart. Sprint ilerledikge

gunliik giincellenecektir.

2.3 1. Gun

Ik giin sabah 9°da SM tarafindan Scrum board 6niinde toplanildi. Sirastyla Dev Team

icerisindeki herkes s6z alip konustu.

Sprint Backlog TO DO IN PROGRESS TEST/HOLD DONE
US1 SP1.1.1.1
SP1.1.1.2
SP1.1.2.1
SP1.1.2.2
SP1.1.3.1
uS2

SCRUM BOARD

—-9-_



Developer: ilk giin oldugu i¢in 6nceki giin planlama toplantis1 yaptigini belirtti ve tim
ekibinde dnceki gilinii benzer oldugundan ilk giin 6nceki giin konusulmamasi gerektigine
karar verildi. Sonra Developer SP1.1.1.1 Taskina baglayacagini belirtti. Herhangi bir engeli
olmadigin belirtti.

Tester: Tasklarin ilerlemesini bekledigini belirtti, herhangi bir engeli olmadigini belirtti.
Analist: SP1.1.3.1 taskina basladigini miisteriden onay bekledigin belirtti. Herhangi bir
engeli ve blokajinin olmadigini belirtti.

Toplant1 10 DK siirmiis olup SM tarafindan SP1.1.3.1 taski ilerletilip toplant1 kapatildi.

2.4 2. GUn

Ikinci giin sabah 9°’da SM tarafindan Scrum board dniinde toplanildi. Sirasiyla Dev Team

icerisindeki herkes s6z alip konustu.

Developer: Onceki giin SP1.1.1.1 taskini bitirdigini ve testten gectigini belirtti bugiin
SP1.1.2.1 taskina baslayacagini belirtti. Herhangi bir engeli olmadigini belirtti.

Tester: DUn SP1.1.1.2 taskin test ettigini ve basartyla gectigini belirtti.

Analist: Dun SP1.1.3.1 taskin1 bitirdigini ve miisteriden renk kodlarinin geldigini belirtti.

Herhangi bir engeli ve blokajinin olmadigini belirtti.

Sprint Backlog TO DO In Progress TEST/HOLD DONE
US1 SP1.1.11
SP1.1.1.2
SP1.1.2.1
SP1.1.2.2
SP1.1.3.1
uUS2

SCRUM BOARD
Toplant 10 DK siirmiis olup SM tarafindan ilgili tasklar Scrum board tzerinden ilerletilip
toplant1 kapatildi ve Burndown Chart glncellendi (Bknz: Sekil 3) ve ekibin hizinin
beklenenden az oldugu uyarisi yapildi. Son olarak 1. Glin sonunda ekibin ¢izim tzerindeki

ilerleyisinin fotografi ¢ekildi. Bakiniz: Sekil 4.

—-10-—



Burndown Chart

34 «

30

25

20

May 6 May 7 May 8 May 9 May 10 May 11

Sekil 3: 1. Giin sonunda Burndown Chart giincellenmistir. Kirmiz1 ¢izgi 5 puanlik

ilerlemeyi gostermektedir.

Sekil 4: 1. Giin sonunda ekibin ilerleyisi. Verilen ¢izimin son halini icermekte.



2.5 3. Gln

[3. Giin igerikleri ilgili SM tarafindan iglenmelidir.]

2.6 4. GUn

[4. Gun icerikleri ilgili SM tarafindan islenmelidir.]

2.7 Sprint Review

Spring Review toplantis1 PO, SM ve Dev Team tarafindan online/ylizylize yapildi. Bu
toplantida yapilan son boyama islemlerinden sonra miisteriye sunuldu. Bakiniz Sekil
5. Miisteriden geri doniitler ve gelecekteki beklentileri soruldu. Miisteri ¢ikan son
iirinden mutlu oldugunu belirtti. Sonrasinda Sprint 2 i¢in planlama toplantisina

gecildi.

Sekil 5: Cizimin boyama sonrasi son hali.



2.8 Retroperspective Toplantisi

Sprint 2 planlama toplantisi sonrasi PO harig ekip olarak dnceki Sprint 1 degerlendirilmesi
icin retroperspective toplantist SM tarafindan organize edildi. Toplantida miisterinin geri
doniitleri ve sprint boyunca karsilasilan sorunlarin gelecekte nasil daha iyi ¢o6ziilebilecegi
ve ne aksiyonlar alinabilecegi tartisildi. Ornegin Analyst miisteriden bazi renk kodlarini
almakta geciktigi, bir dahaki sefere daha hizli ¢aligmasi gerektigi ekip arkadaslar
tarafindan iletildi. Ayrica kullanilan bazi kalemlerin kalitesiz ¢iktig1 bir dahaki sefere
XXXX kalite kalem kullanilacagi belirtildi. Devaminda proje belgelerinin ortak bir Cloud
ortaminda tutulmasina karar verildi. Ekibin 34 puanlhik is almasi biraz fazla bulundu bu

yiizden bir sonraki sprint 30 puanhk is almmasina karar verildi.

3 Sprint 2

[Sprint 2 igerikleri ilgili SM tarafindan islenmelidir.]

4 Sprint 3

[Sprint 3 igerikleri ilgili SM tarafindan islenmelidir. ]

5 Sprint4

[Sprint 4 igerikleri ilgili SM tarafindan islenmelidir. ]



6 Sprint5

[Sprint 5 igerikleri ilgili SM tarafindan islenmelidir.]

/ Kapanis

Badana Ustalar olarak asagidaki gibi 5 sprint sonucunda bireysel 6z degerlendirmemizi

paylastik:.

Yagmur Yagmaz:

Bu sprint siireci benim i¢in ¢ok 6greticiydi. Miisteri beklentilerini dogru sekilde
anlamak ve takimimiza iletmek 6nemli bir sorumluluktu. Sprint boyunca, kullanici
hikayelerinin ve gereksinimlerinin her birini net bir sekilde belirlemek ve takimin bu
yonde ilerlemesini saglamak, biiylik bir deneyim kazanmama yardime1 oldu. Ayrica,
"Definition of Done" kriterlerine uygun ilerlemek, tim takimin ortak hedefe
ulagsmasini sagladi. Gelecekte daha etkili planlamalar yaparak, projelerde daha verimli
olacagim.

Kaya Kaymaz:

Takimin dogru bir sekilde yonlendirilmesi ve Scrum siireglerinin diizgiin bir sekilde
islemesi i¢in ¢aba sarf ettim. Bu sprint, takim tiyeleriyle siirekli iletisim kurmak,
engelleri hizlica ¢6zmek ve sprintin hedeflerine ulagilmasi i¢in gerekli adimlar1 atmak
konusunda 6nemli bir deneyim oldu. Sprint retrospektifinde, takim i¢indeki geri
bildirimleri degerlendirip daha verimli bir isleyis i¢in iyilestirmeler yapmay1
ogrenmek cok faydaliydi. Gelecek sprintlerde takimin hizini artirmak ve engelleri
daha hizli asmak i¢in daha fazla strateji gelistirecegim.

Deniz Tutmaz:

Bu sprint siirecine dahil olmak, yazilim gelistirme siirecine daha derinlemesine
inmeme yardimci oldu. Her bir task’t tamamlamak i¢in takim olarak belirledigimiz
"Definition of Done" kriterlerine sadik kalmak, kaliteyi artirmamizi sagladi. Bu sprint,
oOzellikle farkli renk kombinasyonlarini kullanarak tasarimi nasil dijitalde daha
kullanisl hale getirebilecegimizi kesfetmemize olanak sagladi. Takim caligmasi ve
zaman yonetimi konularinda 6nemli dersler aldim ve gelecekte bu siirecleri daha
verimli sekilde yonetmeyi hedefliyorum.

Alev S6nmez:

Test uzmani olarak, her bir task’in kalite kontroliinii yapmak ve eksiklikleri hizlica
tespit etmek benim i¢in ¢cok degerliydi. Sprint boyunca yapilan renk uygulamalar1 ve

— 14 -—



tasarim detaylarini test etmek, iiriiniin her asamasini yakindan takip etmemi sagladi.
Testlerin sonunda takimin hangi alanlarda gelistirme yapmasi gerektigini belirlemek,
projelerin basarisini artirmak adina ¢ok dnemliydi. Gelecekte test siireclerini daha
etkin bir sekilde yonetebilmek ve daha detayli geri bildirimler sunmak i¢in daha fazla
deneyim kazanmay1 planliyorum.

Nehir Akmaz:

Kullanic1 hikayelerini anlamak ve bu hikayelere uygun verileri toplamak 6nemli bir
sorumluluktu. Sprint boyunca, miisteri gereksinimlerini dogru bir sekilde analiz etmek
ve bu analizleri takimimiza iletmek, projelerin basaril bir sekilde ilerlemesine
yardimci oldu. Ayrica, "Definition of Done" kriterlerine uygun verilerin saglanmasi
ve bu verilerin dogrulugunu test etmek, siirecin daha seffaf ve verimli olmasina
olanak sagladi. Gelecek projelerde daha etkili analizler yaparak, siirecin bagindan
itibaren basarty1 artirmay1 hedefliyorum.
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