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Cevik vyazilim gelistirme (agile software development)
yontemlerinden birisi olan saldirgan yazilim gelistirme
(scrum software development) yoOnteminin en Onemli
ozelligi, yazilim gelistirme siirecinde siirekli tekrarlanir
(iterative) yapida ve arttirimlt (incremental) Ozellikte
¢Oziim tiretmesidir. Cevik yazilim gelistirme yontemindeki
biitin  yaklasim  ozelliklerini benimsemistir. Ornegin
ihtiyaclarin bir yayik gibi sallandig1 (requirements churn)
degiskenlik ortaminda, tamamen degisken 6zelliklerde ekip
yonetimi ve lirlin gelistirme stratejilerinin kullanildig1 bir
yontemdir. Saldirgan yonteme (scrum method) gore bir
yazilim problemi tam olarak anlagilamaz ve tanimlanamaz,
bu ugurda enerji harcamak yerine deneyimci (empirical)
sekilde ihtiyaglara hizli bir gsekilde cevap verilmesi daha
dogrudur.

Tarihsel Siire¢

Bilgi yonetimi (knowledge management) konusundaki
caligmalar1 ile de tanmnan Ikujiro Nonaka ve Hirotaka
Takeuchi [1] 1986 yilindaki “Yeni Yeni Uriin Geligtirme
Oyunu” [2] baghkli yazilarinda geleneksel ve ardigik
yaklagima kargt ¢cikmislardir. Bu yazilarinda 6nemli bir
yaklasim farki asagidaki sekilde terciime edilebilir:
“orgiitsel bilgi Uretimi, 6zellikle yeniligin siirekli, artan ve
spiral olarak getirilmesi ile iyi olmaktadir” [3] . O yillarda
heniiz yazilim endiistrisinin bugiinkii kadar gelismis
oldugundan bahsedilemez bu yiizden yazarlar daha c¢ok
fotokopi makineleri, otomobil ve yazici endiistrileri
lizerinden ornekler vermigler [4] ve bir cok amacli takimin
birbiri ile kesisen asamalardaki proje siirecleri iizerinde
takim caligmast ile biitlin  siireci ¢6zmelerinden
bahsetmiglerdir. Bu yaklagimi da biitiinciil (holistic) ve
saldirgan bir oyun ismi olan ragbi (rugby) isimleri ile
nitelemiglerdir. Rugby oyunu ayrica “scrum” teriminin
cikigt i¢in de 6nemlidir clinkii oyun icerisinde oyuncularin
kafalarin1 agagi egerek top hakimiyeti elde etmeye
calistiklar1 ve oyuncularin yakin durduklari bir dizilime de
scrum ismi verilmektedir [5].

Saldirgan yazilim gelistirmenin Scrum (saldirgan) kelimesi
ile tek basina anilmasi ilk defa 1990’11 yillarda olmustur ve
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Easel Sirketindeki gelismis gelistirme yontemleri igin
kullanidmigtir[6]. Schwaber ve Sutherland, 1995 yilinda bu
yaklasimi bir makale haline getirerek Austin Texastaki
OOPSLA caligtayinda sunmuslardir [7].
2001 yilinda ise yine Schwaber tarafindan yazilan ve
bagligi “Scrum ile Cevik Yazilim Gelistirme” olarak
Tiirkceye c¢evrilebilecek kitapta [8] da Scrum’dan
bahsedilmektedir ancak bu donemde scrum kelimesinin
anlaminda da degisim olmus ve ilk baslardaki anlami
yerine ¢ogu isletme tarafindan artik farkli kelimelerin bag
harflerinden olugan SCRUM kisaltmasina doniigsmiistiir.
Daha sonralar1 Schwaber tarafindan Scrum Organizasyonu
kurulmus ve Scrum Master Sertifikalari bu kurum
tarafindan verilmeye baglanmistir. 2009 yilinda ise bu
organizasyondan ayrilan Ken tarafindan Scrum.org sitesi
acilarak Scrum yaklagimi farkli bir yoldan da devam
etmektedir [9].
Roller
Saldirgan gelistirmedeki rolleri anlatmaya ge¢meden Once,
kavramlarin iizerine oturtuldugu bir fabl’dan bahsetmekte
yarar var. Fabl bir domuz ve tavuk arasinda gecmektedir ve
Ingilizce literatiirde “pig and chicken fable” olarak
bulunabilir. Buna gére bir tabakta yemek ikram etmek
isteyen domuzun tek alternatifi kendi etini tabaga
koymaktir, buna kargilik tavuk i¢in yumurta ikram etme
imkami vardir. Bu iki yaklagim arasindaki far, birisinin
kendisini ikrama adamasi iken digerinin sadece bu siirece
katki saglamasidir.

Bu fabl ornegi yazilim gelistirme siireci i¢in siklikla

kullanilmaktadir. Yani yazilim gelistirme siirecinde

kendisini siirece adayan ve kendi varligin1 bu siirecin bir
parcast haline getiren kisilerin yaninda, sadece siirece katki
veren ve bu katkinin karsiliginda, aslinda ¢ok da bedel

O0demeyen rollerden bahsedilebilir.

Temel olarak saldirgan modelde 3 rol vardir :

e Uriiniin sahibi: genelde miisteridir ve g¢ogu zaman
yazihhmimn  paydaglar1  olarak  diisiiniilebilir.
Miigterinin sesi (voice of customer) olarak da ifade
edilebilir.

e Gelistirme Takimi: Yazilimi gelistirecek takimdir.
Takim ruhu ile ¢aligmasi, 3-9 kisi arasinda ve ¢ok
fonksiyonlu bireylerden olusmasi, her donemde
(sprint) dénem sonu teslimlerini (PSI: potentially
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shippable sprints) yapmasi beklenir.

e Scrum Master (Saldir1 Yoneticisi, Saldir1 Ustasi):
Siirecin yonetilmesinden sorumludur ancak klasik
bir  yonetici veya takim lideri  olarak
diisiiniilmemelidir. Daha c¢ok saldir1 takiminin
caligmasini engelleyici biitiin unsurlarin ¢oziilmesi
ve takimmn daha bagarili gekilde sonuca
ulagsmasindan sorumludur. Scrum siirecinin saglikl
ilerlemesinden sorumludur ve scrum yonteminin

bagaris1  icin  ydntemin  sartlarinin  dogru
uygulanmas i¢in takimi ve paydaglari zorlamakla
yliklimliidiir.

Scrum yontemindeki yoneticilik rolii daha g¢ok liderlik
cesitlerinden “Hizmetkar Lider” (servant leader) cesidine
benzetilebilir. Yani takimin basarisi i¢cin takima hizmet
eden lider roliidiir.

Scrum yonteminde ayrica iiriin sahibinin de sorumluluklari

bulunmaktadir. Temel olarak yazilimmn paydaslar

(kullanicilar, kullanicilarin  hizmet verdigi miisteriler,

teknik destek ekibi, tedarik¢iler vs.) ile yazilim ekibi

arasinda koprii gorevi bulunmaktadir. Bunlar agagidaki
sekilde siralanabilir:

e diretilen ¢oziimleri paydaglara sunmak ve agiklamakla

sorumludurlar

Yeni siiriimlerin duyurusunu yaparlar

Takimin iletisiminden sorumludurlar

Proje asamalarinin organizasyonundan sorumludurlar

Paydaglarin gelisim siirecindeki egitiminden

sorumludurlar

Oncelikler, kapsam, biitce ve zamanlama konularim

tartisan makamdir

Scrum Olaylan

Saldirgan yazilim gelistirme (scrum software development)

yonteminde siireg boyunca olaylar ve bu olaylarin

siralamasi 6énemli bir rol teskil eder. Bu olaylarin isimleri
asagidaki sekilde siralanabilir.

e Cikislar (Sprint, iteration): Saldirgan yazilim gelistirme
yonteminde kosulardaki hizli c¢ikislara (sprint)
benzer sekilde cikiglar bulunmaktadir. Aslinda bu
cikiglar farkli asamalardaki teslimleri temsil
etmektedir. Her cikig belirli bir zaman kutusuna
konulmugtur ve saldirgan yazilim gelistirme
yonteminin temel yapi tag1 olarak kabul edilebilir.
Her ¢ikis, daha onceden tanimlanmig bir hedefe
ulagmak icin yapilir ve c¢ikis sonunda hedefe
ulagilip ulagilmadigr kontrole tabi tutulur. Bagarili
her cikisin teslim edilebilir bir {iriin veya eklenti
olarak yazilimin paydaglari tarafindan kullanilacak
halde teslim edilmesi, gerekli egitim ve son
kullanic dokiimanlarini icermesi beklenir.

e Toplantilar: Saldirgan yazilim gelistirme yodnteminde

toplantilar 3 grupta toplanabilir:

Cikis Planlama Toplantilar1 (Sprint Planning
Meeting): her c¢ikig Oncesinde cikis ile
ilgili planlama yapilir. Periyotlart c¢ikis
siireleri ile aynidir. Ornegin ortalama ayda
bir ¢ikis yapilan bir gelistirme modelinde
aylik toplantilar yapilir. Her toplantida bir
kaynak planlamasi da yapilir. Kaynak
planlamast genel olarak zaman ve ekip
ayrimi gibi detaylari igerir.

Giinliik Saldirgan Toplantilar (Daily Scrum
Meetings): Her giin  gerceklestirilen
toplantilarda, her takim iiyesi giinliik
olarak gelismeleri iceren bir rapor sunar.
Takim {iiyelerinden eksikler olsa bile daha
onceden belirlenen zamanda mutlaka
toplanti baglar. Toplanti siirekli ayni
mekanda  yapilir.  Genelde herkesin
katilimina ve konugmasina agiktir ancak
genelde cekirdek rollerdeki kisilerin
konugsmas: beklenir. Toplantilar zaman
sinirina sahiptir ve genelde 15 dakikalik
bir siirectir. Toplantinin cevap aradigi 3
temel soru vardir ve bunlar “diin hedef i¢in
neler yapild1?”, “bugiin hedef i¢in neler
yapilacak?”, “hedefe ulagsmay1 engelleyici
herhangi bir gelisme var m1?”

Sonu¢ toplantilart (Sprint Review, Sprint
Retrospective): Cikig siirecinin sonunda
degerlendirme toplantisidir. Geriye yonelik
olarak  (retrospective) ¢ikig  (sprint)
siiresince yapilan igler degerlendirilir ve
her takim iyesinin iki soruya cevap
bulmasi istenir. Bunlar “iyi giden isler
nelerdir?”, “iyilestirilmesi gereken isler
nelerdir?” sorularidir. Oturun yine Saldir1
Ustast (Scrum Master) tarafindan yonetilir
ve genelde 3 saat gibi bir zaman limiti

o

o

bulunur.
e Alternatifler (Extensions): Saldirgan yazilim gelistirme
yaklagiminda  alternatif =~ yontemlerden  de

bahsetmek miimkiindiir. Bu yodntemler genelde

yasanan tecriibelere gore yontemin farkli alt
uygulamalari olarak goriilebilir. Baslica
alternatifler asagida siralanmigtir.

° Kayitlarin Timar edilmesi (Backlog

Refinmement, Grooming): Bu alternatif
yaklasimda cikiglarda kullanilacak igerik
tanimlarmin (backlog) iizerinden gecilerek
bu icerikler tamimlarmin anlagilabilir,
ulagilabilir olmasi saglanir. Genelde bu
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amaca yonelik olarak igeri tanimlarinin
daha alt pargalara boliinmesi, miisteri ile
yeniden goriisiilerek hedeflerin agik hale

getirilmesi  veya  teknik  detaylarin
aragtirilarak  aciklanmast gibi iglemler
yapilabilir.

Saldirilarin saldirisi (scrum of scrums): Birden
fazla ekibin ayni proje lizerinde caligmasi
gibi durumlarda ihtiyac duyulan bir
alternatiftir. Genelde yazilimin farkh
parcalarinin uyum (integration) siirecinde
devreye alinir ve farkli ekiplerin birbirine
gore tutum almasi saglanir. Genelde
takimlarin ~ birbiri ile ayni1 protokol
tizerinde ¢alisiyor olmasi iletisim ve uyum
sorunlarini ¢ézmek igin yeterli olmaktadir
ancak kaynak yonetimi ve projenin
metrikleri acisindan senkronize c¢aligmalari
da biiyiik onem tasir, bu yiizden proje
ekiplerinin  birbirinin ~ zamanlamasina
uygun hale getirilmesi icin takimlar arasi
toplantilar diizenlenerek geri kalan takimin

belirlenmesi, geri kalma sebeplerinin
belirlenmesi  ve  ¢dziim  yollarmin
gelistirilmesi  gibi  konular  lizerinde
durulur.

Yapi Taslar:

Saldirgan yazilim gelistirme yodnteminde yapi tasi olarak
kullanilan bazi kavramlar asagidaki sekilde siralanabilir
[10]:

Is Sonu Cizelgeleri (Burn-down Charts): Zamana gore
kalan igin durumunu gosteren ¢izelgedir. Is sonu ¢izelgeleri
zorunluluk  olmamakla birlikte siirecin  seffafligini
gostermek icin kullanilabilirler.

Is Basi Cizelgeleri (Burn-up Chart): Zamana gore
Olciimlerdeki artig1 gostermek igin kullanilan cizelgelerdir.
Is sonu cizelgelerine benzer sekilde zorunlu olmamakla
birlikte seffaflik amaciyla kullanilabilir.

Giinliik Saldir1 (Daily Scrum): Giinliik 15 dakikalik
saldir1 toplantilaridir. Cikiglar (Sprint) dncesinde gelistirme

takimlar1  ile  yapilan  planlamalar1  tutmaktadir.
Giincellemeler saldir1  kayitlarinda (Scrum Backlogs)
tutulmaktadir.

Yapilan Tanim (Definition of Done): Gelistirme takimi1
tarafindan yonetilen ve projenin paydaslar: tarafindan ayni
seylerin anlagilmasini saglamak icin kullanilan ortak bir
sozliiktiir.

Gelistirme Takimi (Development Team): Projenin
geligtirilmesi, teslimler ve arttirimlardan sorumlu, bunlari
yoneten ve organize eden takimdir.

Ortaya Cikarma (Emergence): Bir vakanin bir bilgiyi

ortaya c¢ikarmast silirecidir. Yaganan bir deneyim
sonucunda bilgi elde edilmesidir. Farkli bir bakis acisinda
gore bilginin bir olay sonunda fark edilmesi olarak da
goriilebilir.

Emprisyonizm (Empricism): Deneyselciliktir ve bir
kararin gozlem, tecriibe ve deneylere dayandirilmasidir. 3

temel siitun lizerine insa edilir ve bunlar geffaflik
(transparency), kontrol (inspection) ve uyarlamadir
(adaptation).

Miihendislik  standartlari:  Yazilimin  kullanilabilir

arttirimlar i¢in gelistirme takimi tarafindan uygulanan her
tiirlii teknoloji standardini ifade eder.

Tahmin (Forecast): Cikislarda (sprint) kullanilmak iizere
tiriin kayitlarindan (product backlog) gelistirme takiminin
cikardig1 fonksiyonel beklentileri ifade eder.

Artirinm (increment): Daha oOnceden iiretilmis yazilima
eklentiyi ifade eder. Anlik olarak {riiniin tamami, o ana
kadar yapilan artirimlari ifade eder.

Uriin kayd1 (Product Backlog): Bir yazilimin iiretilmesi,
siirdiiriilebilmesi ve bakimi icin gerekli iglerin tutuldugu
kayittir. Uriin sahibi tarafindan yonetilir.

Uriin kaydi aritma (Product Backlog Refinement):
Uriin kayd1 iizerindeki ¢ikis konusu olacak parganm iiriin
sahibi ve gelistirme ekibinin ortak karariyla secilmesi
islemidir.

Uriin Sahibi (Product Owner): Bir iiriiniin degerini
azami seviyeye ¢ikarmak ve Ozellikle iiriiniin yonetimi ve
is siirecleri ve fonksiyonel beklentilerin gelistirme ekibine
dogru aktarilmasindan sorumludur.

Hazir durumu (Ready) : Cikis planina gegirilen ve iiriin
kaydinda bulunan tamimlarin iiriin sahibi ve gelistirme
takimi tarafindan ortaklagsa olarak hazir oldugunun
anlagilmasi durumudur.

Hiz (Velocity) : Genelde saldirgan yazilim gelistirme
stirecinin gerekli adimlarindan birisi olmamakla birlikte
cogu siirecte kullanilmaktadir ve l{irlin kayitlarindan
(Product Backlog) artirnmlarla birer ¢ikisa doniisme ve
gelistirme takimi tarafindan ele alinmasi ve saldir1 ekibi
tarafindan takip edilmesi sekilden tanimlanabilecek siirecin
tekrar hizini (frekansini) belirtmektedir.

Paydas (Stakeholder): Basitce saldirgan yazilim
gelistirme siirecinden etkilenen herkesi ifade etmektedir
ancak gelistirme ekibi (development team), iiriin sahibi
(product owner), saldir1 ustasi (scrum master) gibi baz1 kisi
ve gruplara o6zel olarak isim verildigi i¢in bu gruplarin
disinda kalan kisiler i¢in kullanilmaktadir. Cogu zaman da
yazilimi kullanacak veya yazilimm etkisini hissedecek
miigteri veya sirket caligsanlarini ifade eder.

Cikis degerlendirmesi (Sprint review): Cikislarin
degerlendirilmesi i¢in (6rnegin aylik olarak) zaman
kisitlamasi bulunan (drnegin 4 saatlik) toplantilarin ismidir.
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Cikista yapilan iiriindeki degisimlerin genel resme etkisinin
incelendigi ve iriin kayitlarinin giincellendigi toplantilar
olarak diisiiniilebilir.

Cikisa geri bakislar (Sprint retrospective): Genelde 3
saat ile smurli tutulan ve cikiglarin sonunda yapilan
toplantilardir. Bir ¢ikis siirecinin degerlendirmesi yapilir ve
gelecek cikigtaki gelistirmeler planlanir.

Cikis Planlama (Sprint Planning): Bir c¢ikisin
baglamasindan 6nceki planlama asamasidir ve genelde 1
giin ile sinirlidir. Saldir1 takimi (scrum team) tarafindan
tiriin ge¢misi (product backlog) iizerinde yapilan bir
caligma ile bir sonraki ¢ikista (sprint) yapilmas: planlanan
degisikliklerin tlizerinden gegilir.

Cikis Hedefi (Sprint Goal): Cikisin hedefini anlatan kisa
bir tanimdir. Genelde is siirecindeki bir probleme atifta
bulunur. Cikis hedefine ulagmak icin genelde cikisin
fonksiyonelliginin ayarlanmasi gerekebilir.

Cikis Kaydi (Sprint backlog): Cikis hedefine ulagmak
icin yapilan gelistirme caligmalarinin genel goriintiisiinii
sunar. Hedefe ulagsmak icin gerekli olan fonksiyonellik,
tahminler, ve islerin listesi gibi igerikleri bulundurur.
Gelistirme takimi tarafindan yonetilir.

Cikis (Sprint): Genelde 30 giinliik gelistirme siirecidir.
Cikislar genelde ardigtk olarak ve aralarinda bogluk
birakmadan yapilir. Bir ¢ikig, daha sonraki cikiglara
tecriibe ve ig bagliklarin1 da aktarmaktadir.

Kendini Yonetme (Self Organization): Takimlarin
otonom olarak kendilerini ydnetmesi anlamina gelir.
Buradaki kendini yonetme tam ozgiirliik anlamindan cok,
takimlarin verilen hedefe ulagsmak icin gerekli tercihleri
kendilerinin yaptigit ve smirlart olan bir Ozgiirliiktiir.
Takim, takim digindakiler tarafindan yonlendirilmek
yerine, kendi kararlarin1 kendisi vererek isi tamamlamak
icin gereken adimlar1 kendisi secer.

Saldirgan Gelistirme Degerleri (Scrum Values):
Saldirgan yazilim gelistirme yaklagiminin temel degerlerini
icerir. Bunlar genel olarak adanmislik, odaklanma, agiklik
ve cesaret seklinde sayilabilir.

Saldir1 Takimi (Scrum Team): Kendini yoneten bir
takimdir ve Uriin sahibi (product owner), gelistirme takimi
(Development team) ve saldir1 ustasi (scrum master)'dan
olugmaktadir.

Saldir1 Tahtasi (Scrum Board): Genelde cikis kayitlarini
tutmak icin saldirt takimi tarafindan kullanilan tahtadir.
Saldirgan yazilim gelistirme siirecinde zorunlu degillerdir
ancak siirecin agikligin saglamak i¢in Kan-ban [11] benzeri
bir sekilde herkesin gorebilecegi bir ortamda bilginin
tutulmasi anlamina gelmektedir.
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