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GIRIS

Scrum Tekrar ve Pratik Uygulamalar




SCRUM PRATIK

Dersin son 5 haftasinda pratik uygulamalari yapilacaktir.

Ders saatinde Sprint sonu toplanti raporunuzu teslim etmeniz gerekmektedir.
Toplamda 5 Sprint veya ekip uyeleri kadar sprint kosulacaktir.

Rapor ornegi ve bos rapor dosyasi dersin sayfasinda sunulmustur. Link

Final raporu ve proje %30 etkili oldugundan etkin sekilde katiliminiz onemlidir.
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https://www.ercanezin.com/teaching/2425-spring/agile/index.html

HAFTALIK DEVELOPMENT

Ornek Boyama: https://www.youtube.com/watch?v=Y G5f3-bw4pU



PRATIK UYGULAMALARI

Oncelikle proje igin 5 kisilik scrum gruplari kurulacaktir. Rasgele veya kendi talebinizle gruplarinizi
kurabilirsiniz. Son grup kurma tarihi vize haftasidir. Sonrasinda herhangi bir sekilde grup kurmamis ve
iletisime gecmemis kisilerin proje notu O/sifir olacaktir.

Gruplar kurulduktan sonra gruplarda ilk hafta igin rol segimi olacaktir. Pratik uygulamalari igin toplamda 5
rol vardir. |-Product Owner (PO), 2-Scrum Master (SM), 3-Developer , 4-Tester, 5-Analyst [3,4,5 rolleri
Development Ekibidir-Dev Team] . Haftalik roller ekip igcerisinde degisecektir. Ornegin |. hafta Product
Owner olan kisi bir sonraki hafta baska rol se¢gmelidir. Bu rol degisimleri haftalik raporlarda gortlmelidir.
Haftalik ve gunluk ilerleme raporlarda not edilmelidir. Bireysel notlandirma tutulan bu notlar tzerinden
ve ekip olarak alinan notun yaninda ekip arkadaslarinin kendi aralarinda verdigi notlar uzerinden
hesaplanacaktir.

Rapor duzenli ve eksiksiz teslim edilmeye calisilmalidir. Her haftalik rapordan o haftanin SM rolu
sorumludur. Haftalik raporu o haftanin SM roli yazacaktir. Bir onceki hafta bu rol secilecektir ve bir
sonraki hafta raporun duzgun yazildigindan ve ilerlemenin diizgun yapildigindan emin olmak i¢in kontrol
etmelidir.




SPRINT PLANLAMA

|- Sprint planlama toplantisi ile tiim siireg baslayacaktir. Oncelikle PO, SM ve Dev Ekibi bir araya
gelip sprint iginde yapilacak isleri konustuklari sprint planlama toplantisi yapacaktir(Her Sali ders
saatinde).

2- Bu toplantida PO boyanacak kagidi ¢ikti alip ekibe verip boyama isi bittiginde nasil bir sonug
istedigini renkleriyle ve tum detaylariyla hayalindeki bitmis isi ekip ile paylasacaktir. PO musteri
rolunde oldugu icin isteklerine saygi gosterilip ekipge varsa akilda takilan sorular sorulacaktir.
Toplantida olan biteni SM not alacaktir. Ekibin onerilerini, PO’nun ve ekibin en son uzerinde
anlastigl renkleri gerekirse renk kodlariyla beraber not almali ve DoD tanimina uygun sprint
backlogunu olusturmasi gerekmektedir.

3- Daha sonra ekip alinan bu storyleri tasklara bolup puanlamalidir. Bu sayede sprint boyunca
yapacaklari isin toplam sprint puanini ortaya ¢ikarip burndown chart olusturmalidir.

4- Analist her zaman PO ile iletisime gegmeli ve sprint boyunca netlesmemis konularda onay almali
ve dokumani guncellemelidir. Bu sayede Tester rolu biten isleri musteri talebine uygun olarak bitip
bitmedigini kontrol etmeli ve her zaman musterinin talebini gincel dokimandan kontrol etmelidir.
5- Sprint planlamadan sonra ilk gin SM SCRUM BOARD olusturmalidir.



Scrum Board
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SCRUM BOARD GERCEKT.
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Sprint Backlog TO DO IN PROGRESS TEST/HOLD
uUslI SPI.1.1.1

SPI.1.1.2

SPI.1.2.1

SPI1.1.2.2

SPI1.1.3.1

uUs2

SCRUM BOARD




* Daily scrum toplantilarina SM ve Development
Team katilacaktir. Gunluk olarak yapila ilerleme SM
tarafindan not edilmelidir.

* Her gun yapilan toplantinin sonucu kademeli
olacagindan isi bitirmek igin acele edilmemelidir.
Ornegin tiim is | giinde bitiriimemeli 4 giine
yayllmaldir, gerekirse endiseler ve belirsizlikler
analist araciligiyla musteri ile paylasiimalidir.

* llk gun sprint planlama, sprint review ve sprint
retro seramonileri yapilacagi dusunulince diger 4
gun development igin ayrilmaldir. Sprint planlama,
review ve retro toplantilari Sali gunu dersin
saatinde yapilacak sekilde planlamalidir. Ders
saatinde bu toplantilar yapilacak ve grup olarak
sorularinizi sorup ilerlemenizi dersin ogretim
elemaniyla paylasma imkani elde edeceksiniz.



DAILY SCRUM

. Daily scrum ¢ok basit bir toplantidir ve totalde maksimum |5 dakika surmelidir.

. Daily scrum sirasinda once SM tum ekibi toplar ve genelde scrum baord onunde

toplanilir.

. Herkes en az | kez soz alarak 3 soruyu cevaplamaya calisir.

|. Dun ne yaptim.

2. Bugun ne yapacagim.

3. llerlememi bloke eden birsey varmidir. Varsa ekiple paylasma veya yardim isteme.

. Eger toplanti sirasinda bloke olunan bir konu varsa mutlaka ilgili kisiler aksiyon

almalidir.

|. Ornegin bir developer boyama icin kaleminin olmadigini soyliiyorsa, SM ona kalem

temin etmek igin aksiyon almalidir (PS: Burda amag¢ SM olarak bu talebe cevap
verildigi belirtiimelidir. Ornek: “Kalem alimi icin satin alma ile iletisime gegip kalem
temin edildi” yazilmalidir. Gergek hayatta aksiyon almaya gerek yoktur).

. SM toplantilarinda gegen herseyi rapor igin not almalidir.
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. Bu toplanti sprintin bittigi ve artik yapilan gelistirmelerin musteriyle
paylasildigi toplantidir. Ortalama 30 dk surmektedir.

. Bu toplantida once sprint backlogu konusulup yapilan is Dev Team
tarafindan PO’ya sunulmalidir.
. PO eger tatmin olmus ise sprint SM tarafindan kapatilmali, bir sonraki
sprint igin roller yeniden secilmelidir.
. Normalde sadece Dev Team ve SM ile yapilan retro toplantisi 5 kisilik

grup olarak yapilmali SM tarafindan not alinmalidir.

. Review ve Retro toplantilarindan sonra bir sonraki sprint icin yeni
storyler faaliyete alinmalidir yeni SM sprint raporunu doldurmaya

ba§lamalld|r.




ONEMLI HATIRLATMALAR

|- Testci rolunun gorevi musterinin talebine gore isi bitirdigini soyleyen veya iddia eden
developerin yaptigi isi test etmektir. Ornegin musteri belli bir bolgeyi maviye boyanmasini
istemisse, developer boyama isini bitirdikten sonra musteri talebine gore kontrol etmeli,
uygunsa bitmis olarak isaretlemelidir yada geri ¢evirmeli, gerekirse developer’a isi bastan
yapmasini soylemelidir.

2- Analyst rolunun gorevi musterinin ilk etaptaki talepleri ile ilgili dev ekibi ile beraber ¢alisip
isi bitirmesine yardimci olmak, net olmayan konularda PO ile iletisime gegmektir. Ornegin bir
renk konusunda PO net birsey soylememisse veya daha sonra iletecegini belirtmisse,
bununla ilgili PO ile iletisimde olmali ve netlesmeyen bir konu varsa PO ya sorular iletmeli
sprint suresi bitmeden cevap almalidir.

3- Developer rolunun gorevi musteri taleplerine gore agilmis tasklarin istekler
dogrultusunda yapilmasini saglamaktir. Yani boyama islemlerini 4 gun surecek sekilde yapmak
ve ilerledikge her gun bitirdigi kadar isin resmini ¢ekip proje raporuna SM araciligiyla
eklenmesini saglamaktir.
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PO’nun istedigi resim Ekibin haftalik calisacag) | hafta sonunda ortaya ¢ikacak
’ urun. Not: Dev Ekibi ortadaki

Acik hatlariyla belli ve tanimli cizim.
cizim uzerinde ¢alisma yapilacaktir.
Burdaki resim sadece renkleri
gostermek amaclh verilmistir.

Ornek Boyama: https://www.youtube.com/watch?v=Y G5f3-bw4pU



ONEMLI HATIRLATMALAR

|. Grup iginde isteksiz veya katihm gostermeyen, isini eksik yapan kisiler igin
ekibin diger elemanlari onun yerine isleri yapmali ve bunu raporda
belirtmelidir. Ornegin SM raporunu hazirlamamissa o haftalik bireysel
notlandirmadan kendisi sorumlu olacagindan sadece kendisi sifir alacaktir.
Diger ekip lyeleri bundan etkilenmeyecektir. Ornegin | ekip Ulyesi
development yapmiyorsa veya PO projeye katilim gostermiyorsa, SM onun
yerine gereken notlari almali fakat yapilan islerde kendi adini yazmalidir
veya baskasi isleri yapiyorsa onun adini yazmalidir. Ornegin haftalik
raporda. O haftanin PO rolune ve SM rolune kendi adini yazmalidir.

2. Sprintin basarisi SM’e bagldir, bu yuzden SM rolu igin sizi engelleyen bir
aktivite varsa o hafta SM solunu almamaniz onerilir.

3. Her turlu sorunuz igin Turkge kaynak dersin web sitesine eklenmistir..




ONEMLI HATIRLATMALAR

Bireysel proje notlandirmasi 100 uzerinden:

SM olunan hafta yazilan sprint icin rapor ciktisi: %50

Proje raporu genel ekip notu: %40 (Son slaytta detay var)
Ekip I¢i Karsilikl Not: %10

Bu notlandirma ile 100 tuzerinden 80 almis bir 6grenci toplam
notun %30’una denk dustugu igin projeden sene sonunda 24 puan
alacaktir.




ONEMLI HATIRLATMALAR

Her turlu anlasmazlikta bana ulasip ekip olarak veya bireysel
olarak ziyaret edebilirsiniz.

lletisim ve danismanlik saatlerim igin : Link



https://www.ercanezin.com/teaching/index.html

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

Tablo1:-Sprint-1-Planlama toplantisina katilanlar.

PRATIK

Ekip Uyeleri secimi ve roller




SPRINT
PLANLAMA
TOPLANTISI

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

¢izim-daha hareketli-durabilir

User-Story 3

Cizim- sirasinda pastel- boya kullanilmasini- istiyorum- bu- sayede- resim

daha retro bir-goriiniime sahip-olur

UserStory 4

Cizimin sadece kapali-alanlara yapilmasiniistiyorum bu sayede gereksiz

boya kullanmamis olup resmi kolayca dijitalde kullanabilirim..

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

Toplant1 sirasinda PO tarafindan yapilmasi istenen is Uzerinde konusuldu. PO Yagmur
Yagmaz yapilmasi istenin boyama islemine ait ¢izimi Dev Team’e sundu. EKip Uyeleri Sekil
1 de verilen resmi kendi arasinda tartist1 ve sorularim1 PO’ya yoneltti. Tester Alev S6nmez
renklerin kodlarinin olup olmadigini sordu. PO istedigi renk kodlarmin olmadigini ancak
literat(irdeki isimlerini soyledi. Ornegin yapraklarm yesile boyanmasm 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 icinde iletecegini belirtti. Bu bilginin tasklara baglamak icin bir engel olmadig: ekip

tarafindan onaylandi. PO ‘dan alian User Story’ler asagidaki Tabloda verilmistir.
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Renk Gereksinimleri

En az 3 farkh pastel boya rengi kullanilmali

Renkler canli ve ¢ocuklara uygun olmali

Kapali alanlar bos birakilmamali

Renk uygulamasi tutarli olmali

Boyama Teknigi

Renkler Mandala deseninin i¢inde kalmali

Renk tasmalar1 olmamal1

Pastel boya basinci esit ve tutarli olmali

Mandala Desen Uyumu

Tim kapali geometrik alanlar tamamen doldurulmali
Simetrik tasarim korunmali
Tilki silueti net bir sekilde tanmabilir olmali

Karmasik desen detaylar1 korunmali

Fiziksel Ozellikler

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

Temiz kenar ve smairlar olmali

Bitirme Kalitesi

Tasarim disinda pastel boya izi olmamali
Renk gecisleri yumusak olmali

Kazara leke bulunmamali

Genel goriinim temiz ve diizenli olmal1




TASKLAR

Development Resmin ciktisi alinmali ve 3 ve listii renge karar

verilmelidir.

User

Story |

Task 2

Task 3

Test Proje dokumantasyonunda 3 ve usti renk kontrol edilmeli ve
A4 boyutunda ¢ikti oldugu ve istenen kagit kalitesinin oldugu

kontro edilmeli.

Development Cizim yapilacak renklerin renk skalasinda uyumu ve diger

storylerde istenen kisitlamaya uyumlulugu kotnrol edilmeli

Test Segilen renklerin sprint backloga uygunlugu test edilmeli.

Analyst Segilien renkler musteriye onaylatilmali




PUANLAMA

Development Resmin ciktisi alinmali ve 3 ve iistii renge karar

(SPIL.1.1.1) verilmelidir.

Task | Test Proje dokiimantasyonunda 3 ve Ustu renk kontrol edilmeli | Puan
(SPI.1.1) (SPI.1.1.2) ve A4 boyutunda cikti oldugu ve istenen kagit kalitesinin

oldugu kontro edilmeli.

User Story | (SPI.1) Development Cizim yapilacak renklerin renk skalasinda uyumu ve diger 2 Puan
(SP1.1.2.1) storylerde istenen kisitlamaya uyumlulugu kontrol edilmeli
Task 2
(SP1.1.2)
Test Segilen renklerin sprint backloga uygunlugu test edilmeli. | Puan
(SP1.1.2.2)
Task 3 Analyst Secilien renkler miisteriye onaylatilmali | Puan
(SP1.1.3) (SP1.1.3.1)

User Story 2
SPI1.2
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Burndown Chart
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Sprint Backlog IN PROGRESS TEST/HOLD
uUslI SPI.1.1.1
SPI.1.1.2
SPI.1.2.1
SPI1.1.2.2
SPI.1.3.1
uUs2

SCRUM BOARD




Sprint Backlog TO DO In Progress TEST/HOLD DONE
uUsli SPI.1.1.1
SPI.1.1.2
SPI.1.2.1
SPI1.1.2.2
SPI1.1.3.1
uUs2

SCRUM BOARD




BURNDOWN CHART VE ILERLEME

Burndown Chart
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Burndown Chartl. Gun sonunda
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SPRINT REVIEW

 Spring Review toplantisi PO, SM ve Dev Team tarafindan
online/ylzyuze yapildi. Bu toplantida Yapilan son boyama
islemlerinden sonra musteriye sunuldu. Bakiniz Sekil 5.
Musteriden geri donutler ve beklentileri soruldu. Musteri
cikan son urunden mutlu oldugunu belirtti. Sonrasinda Sprint
2 icin planlama toplantisina gegildi.




SPRINT RETROPERSPECTIVE

Sprint 2 planlama toplantis1 sonrasi1 PO hari¢ ekip olarak onceki Sprint 1 degerlendirilmesi igin
retroperspective toplantis1 SM tarafindan organize edildi. Toplantida miisterinin geri dondtleri ve sprint
boyunca karsilasilan sorunlarin gelecekte nasil daha iyi ¢oziilebilecegi ve ne aksiyonlar alinabilecegi
tartistldi. Ornegin Analyst miisteriden bazi renk kodlarini almakta geciktigi, bir dahaki sefere daha hizli
calismasi gerektigi ekip arkadaslar tarafindan iletildi. Ayrica kullanilan bazi kalemlerin kalitesiz ¢iktig: bir
dahaki sefere XXXX kalite kalem kullanilacag: belirtildi. Devaminda proje belgelerinin ortak bir Cloud
ortaminda tutulmasina karar verildi. Ekibin 34 puanlik is almasi biraz fazla bulundu bu yizden bir

sonraki sprint 30 puanlik is alimmasina karar verildi.



PROJE NOTLANDIRMASI

« Rapor Notlandirmasi.

» Rapor ekibin alacagi genel notu icerecektir ve tim ekip tyelerinin notunu etkilemektedir(%40).
* Rapor’un notlandirmasinda:

Formatin drnege uygunlugu ve sprintlerin diizenli yapilmasi : %20

Her ekip Gyesi icin 1 Sprint kosulmus olmasi ve rollerdeki rotasyon: %20

Scrum toplantilarmin formatina ve sirasina uygunlugu: %20

Alinan notlarin detaylandirmasi ve toplantiy1 yansitmasi: %20

V VYV V V V

Kapanig kisminin ve Bio kismmin tamamlanmasi: % 20

Bu notlandirmadan 90 almis rapor icin ekip Uyeleri kisi bas1 36 puan alacaktir.
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REF'S

|- Visual Paradigm Scrum Recap Image
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