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i 

ÖNSÖZ VE TEġEKKÜR 

Bu tez çalıĢmasında, giderek geliĢen yazılım dünyasında kullanılan yazılım 

geliĢtirme yöntemlerinden biri olan Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini uygulayan 

organizasyonlar incelenerek, yazılım profesyonellerinin sorunları, memnuniyetleri ve 

yöntemi uygulama Ģekilleri analiz edilmeye çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢma kapsamında 

baĢlangıçta gerçekleĢtirilen alan yazın araĢtırması ve anket çalıĢması ile geleneksel 

yazılım geliĢtirme yöntemlerine alternatif olarak geliĢtirilen çevik yazılım geliĢtirme 

yöntemlerinden en yaygın olarak kullanımı görülenin Scrum metodolojisi olduğu 

belirlenmiĢtir. Daha sonrasında organizasyonlarında Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemini uygulayan profesyonellerin görüĢleri alınarak, Scrum sürecine, 

pratiklerine, kavramlarına ve araçlarına bakıĢ açıları gözlemlenmiĢtir. Alan yazında 

ve incelemeler sırasında organizasyonların Scrum metodolojisini kendi bünyelerinde 

geliĢen ihtiyaçları ve tecrübeleri doğrultusunda Ģekillendirmeye çalıĢtığı, modele 

yeni özellikler ekledikleri veya modeldeki bazı özellikleri uygulamadıkları tespit 

edilmiĢtir. Alan yazında Scrum ama (Scrum but) olarak nitelendirilen bu durum, bazı 

araĢtırmacılar tarafından tehlikeli bir durum olarak belirtilmesine karĢın, bazıları da 

organizasyonların Scrum metodolojisini olduğu gibi uygulamaları yerine kendilerine 

uygun olarak uyarlamalarının daha verimli olacağını savunmaktadırlar. Bu noktadan 

hareket ile Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini uygulayan organizasyonlarda 

kullanılabilecek bir yazılım geliĢtirme modeli olarak HarmanlanmıĢ Scrum Modeli 

önerilmektedir. 

 

Tez çalıĢmam boyunca, yol göstericim olan, konum ile ilgili fikir ve tecrübelerini 

benden esirgemeyen, bu zorlu süreçte beni sürekli destekleyen, danıĢmanım sayın 

Yrd.Doç.Dr. Pınar ONAY DURDU‘ya baĢından sonuna her adımdaki tüm yardımları 

için gönülden teĢekkür ediyorum. 
 

ÇalıĢma süresince varlığı ile beni yüreklendiren eĢime, zor dönemlerimde yanımda 

olan aileme de ayrıca teĢekkür ediyorum. Son olarak da anket ve değerlendirmeleri 

titizlikle tamamlayarak, çalıĢmanın güvenilirliği konusunda bana destek sağlayan 

tüm Scrum takım üyeleri ve organizasyonlarına minnetlerimi sunarım. 

Temmuz – 2016                          Esra ÇETĠN
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YAZILIM GELĠġTĠRME ORGANĠZASYONLARI ĠÇĠN HARMANLANMIġ 

SCRUM MODELĠ 

ÖZET 

Günümüz iĢ dünyasının rekabetçi koĢulları özellikle yazılım endüstrisindeki 

organizasyonların geliĢtirdikleri ürünleri hızla pazara sunmalarını, aynı zamanda 

değiĢen gereksinimlere karĢılık vermelerini gerektirmektedir. Geleneksel yazılım 

geliĢtirme modellerinin yerini almaya baĢlayan çevik yazılım geliĢtirme modelleri 

düĢük maliyet, yüksek üretkenlik ve kalite vaatleri göz önünde bulundurularak pek 

çok yazılım organizasyonu tarafından son yıllarda uygulanmaya baĢlanmıĢtır. Bu 

çalıĢma kapsamında, çevik yaklaĢımların organizasyonlarda kullanımı ve vaat edilen 

avantajları ne kadar sağladığını belirlemeye yönelik olarak bir anket çalıĢması 

hazırlanmıĢ ve bu çalıĢmanın sonucunda en yaygın kullanılan çevik yöntemin Scrum 

metodolojisi olduğu belirlenmiĢtir. Sonrasında organizasyonlarında Scrum kullanan 

profesyoneller ile görüĢmeler sağlanarak alınan geribildirimler doğrultusunda 

organizasyonların Scrum yazılım geliĢtirme modelini kendi gereksinimlerine göre 

Ģekillendirdikleri ve Ġdeal Scrum modelinden farklı özelliklere sahip olarak 

uyguladıkları tespit edilmiĢtir. Alan yazında Scrum ama (Scrum but) olarak 

nitelendirilen bu durumun Scrum metodolojisinin ana felsefesinden uzaklaĢmayacak 

Ģekilde kontrollü olarak organizasyonların yararına olacak Ģekilde uygulanmasını 

sağlama amaçlı olarak HarmanlanmıĢ Scrum Modeli önerilmiĢtir. Ġdeal Scrum 

Modeli ile bir çok ortak noktası olan HarmanlanmıĢ Scrum modeli, farklı pratikleri 

de içinde barındıran bir model olarak önerilmektedir. Tez çalıĢmasının ana fikri olan 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin tasarımı ve modellenmesi sonrasında, bir 

değerlendirme hazırlanarak profesyonellere sunulmuĢ ve görüĢleri doğrultusunda 

model üzerinde iyileĢtirmeler yapılmıĢtır. HarmanlanmıĢ modelde yer alması 

önerilen proje lideri rolü, hafta arası Scrum toplantısı ve Sprint gözden geçirme 

süresi kavramları profesyoneller tarafından benimsenerek, modelin Scrum kullanan 

organizasyonlarda uygulanabilir olduğu ile ilgili olumlu geri bildirim sağlanmıĢtır. 

 

Anahtar Kelimeler: Çevik Yazılım GeliĢtirme, Scrum Metodolojisi, Scrum 

Pratikleri, Yazılım GeliĢtirme, Yazılım Süreç Modelleri. 
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BLENDED SCRUM MODEL  FOR SOFTWARE DEVELOPMENT 

ORGANIZATIONS 

ABSTRACT 

Software organizations have to develop software in short time and respond changing 

requirements due to the competitiveness of the market.  In recent years, organizations 

have started to implement agile software development models which promise 

reduced cost, increased productivity and quality. In the scope of this research, a 

survey was conducted to determine the use of agile methods among software 

organizations and to investigate whether they can achieve the promised advantages. 

Based on the results of the survey, Scrum was determined as the most commonly 

used agile development approach. Afterwards, two organizations which were using 

Scrum as a software development methodology were investigated as a case study. 

Interviews were conducted with the professionals in these organizations and it was 

observed that they adapt and modify Scrum according to their own needs which is 

called as Scrum-but in the literature rather than directly adopting it. Blended Scrum 

model is proposed in this study to overcome uncontrolled Scrum-but issues. Blended 

Scrum model has several common practices with the original Scrum and it has some 

extensions such as project leader role, mid-week Scrum meetings and additional 

Sprint review time. In addition, the practices of proposed Blended Scrum Model 

were evaluated with Scrum practitioners and gathered positive feedback. 

  

Keywords: Agile Software Development, Scrum Methodology, Scrum Practices, 

Software Development, Software Process Models. 
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GĠRĠġ 

Günümüz iĢ dünyasının rekabetçi koĢulları özellikle yazılım endüstrisindeki 

organizasyonların geliĢtirdikleri ürünleri hızla pazara sunmalarını, aynı zamanda 

değiĢen gereksinimlere karĢılık vermelerini gerektirmektedir. Yazılım projelerinde 

ürünler planlanan bütçe ve zaman kriterlerine göre müĢteri ihtiyaçlarını belirlenen 

Ģekilde karĢılayabilme amacıyla geliĢtirilmektedir (Bernal ve diğ., 2013; BaĢar ve 

diğ., 2015). Bu amaçla geliĢtirilen bir çok farklı yazılım geliĢtirme süreci mevcuttur. 

Bu süreçler yazılım dünyasında geleneksel yazılım geliĢtirme ve çevik yazılım 

geliĢtirme süreçleri olarak iki ana baĢlık altında belirtilmektedir. GeliĢen dünyada 

üretilen yazılımların mümkün olduğunca kısa süre içerisinde teslim edilmesinin ve 

değiĢen gereksinimlere kolay uyum sağlamasının beklenmesi sebebi ile bir çok 

organizasyon geleneksel yazılım  geliĢtirme süreçleri yerine çevik yazılım geliĢtirme 

süreçlerini kullanmaya baĢlamıĢtır (Agile Manifesto, 2001; BaĢar ve diğ., 2015). 

Türkiye‘de ve dünyanın bir çok bölgesinde en çok uygulanan çevik yazılım 

yöntemlerinden biri olarak karĢımıza çıkan Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin 

(Agile Türkiye, 2013) organizasyonlar tarafından nasıl uygulandığına yönelik farklı 

ülkelerde gerçekleĢtirilmiĢ çalıĢmalar vardır (Abrahamsson ve Salo, 2008; Pries-

Heje, J. ve Pries-Heje, L., 2011).  

Bu tez çalıĢması kapsamında Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini kullanan 

organizasyonlarda pratik olarak uygulanabilecek özellikleri içerecek Ģekilde 

hazırlanan HarmanlanmıĢ Scrum modeli önerilmektedir. Çevik yazılım geliĢtirmenin 

öne çıkan modeli Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi ile ilgili daha önce biri büyük ve 

biri orta ölçekli olmak üzere 2 farklı organizasyondan yazılım profesyonelleri ile 

gerçekleĢtirilen görüĢmelerden elde edilen bulgular ve konu ile ilgili yapılan anket 

çalıĢmasının verileri göz önünde bulundurulduğunda, teoride belirlenen Scrum 

yazılım geliĢtirme modeli ile pratikte organizasyonlarda uygulanan Scrum yazılım 

geliĢtirme yönteminin karĢılaĢtırması yapılmaktadır. GörüĢme ve anket sonuçlarına 

göre, bir çok organizasyon içerisinde Scrum yazılım geliĢtirme modeli, 
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organizasyonların büyüklüğüne, ihtiyaçlarına ve yöneticilerine göre değiĢiklik 

göstererek diğer bir deyiĢle organizasyona uyarlanarak, farklı Ģekillerde 

uygulanmaktadır. Alan yazında da bu durum araĢtırmacılar tarafından Scrum ama 

(Scrum but) olarak nitelendirilmektedir (Schwaber, 2011; Sutherland, 2009). Scrum 

modelinin uyarlanmadan orijinal hali ile uygulanması gerektiğini savunanlar olduğu 

gibi (URL-2, 2016; Jeffries, 2013) organizasyonların yapısına göre uyarlanmasının 

ya da iyi pratikler ile entegrasyonunun uygun olduğunu savunan çalıĢmalar da yer 

almaktadır (Cho, 2009; Hayata ve Han, 2011). Bu çalıĢmanın amacı, Scrum yazılım 

geliĢtirme yönteminin, organizasyonlarda nasıl uygulandığını tespit ederek, teorideki 

Scrum metodolojisi ile organizasyonların uyguladıkları Scrum modelinin farklarını 

gösterebilmektir. ÇalıĢma kapsamında farklı organizasyonlarda uygulanan farklı 

özellikleri ile henüz uygulanamayan ancak profesyoneller tarafından uygulanırsa 

daha iyi olabileceğine dair görüĢ bildirilmiĢ özellikleri tek bir çatı altında toplayarak, 

organizasyonlarda uygulanabilecek HarmanlanmıĢ Scrum modelini ortaya çıkarmak 

amaçlanmaktadır. GörüĢmeler sonucunda organizasyonların Scrum metodolojisini 

uygularken edindikleri tecrübeler göz önüne alınarak, profesyonellerin Scrum modeli 

üzerindeki algıları belirlenmiĢtir. 

1990‘lı yılların baĢlarında Ken Schwaber tarafından geliĢtirilen model (Schwaber, 

1995) Ġdeal Scrum Modeli olarak tanımlandığında, çalıĢma kapsamında anket ve 

görüĢme sonuçlarına dayanarak, görüĢülen profesyonellerden alınan geri bildirimler 

doğrultusunda oluĢturulan HarmanlanmıĢ Scrum modeli ise, farklı organizasyonların 

pratikte uyguladıkları Scrum uygulamaları ile Ġdeal Scrum modelinin özelliklerini 

birlikte içeren bir model olarak öngörülmektedir. HarmanlanmıĢ Scrum modeli ile, 

Ġdeal Scrum modelinde yer alan özelliklerin yanı sıra, Ġdeal modelde bulunmadığı 

halde organizasyonlarında Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini uygulayan 

profesyonellerin tecrübeleri ile uygulamaya baĢladıkları bazı özellikler tek bir model 

içerisinde birleĢtirilmektedir. GörüĢme ve anketlerden elde edilenler dıĢında, Scrum 

yazılım geliĢtirme sürecini iyileĢtirmek adına, HarmanlanmıĢ Scrum modeli üzerinde 

tanımlanan farklılıklar genel süreç yapısını olumsuz olarak etkilemeden eklenmeye 

çalıĢılmıĢtır. Ġdeal Scrum modelinde bulunan Scrum pratiklerinin ve kavramlarının 

bir kısmı HarmanlanmıĢ Scrum modelinde de korunurken bazıları ise 

kullanılmamaktadır. 
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Bu tez çalıĢması sekiz bölümden oluĢmaktadır. GiriĢ bölümünde tezin konusu ve 

amacı açıklanarak, tezin bölüm içeriklerine ait konular özetlenmektedir. Birinci 

bölümde yazılım mühendisliği, yazılım geliĢtirme yöntemleri, geleneksel yazılım 

geliĢtirme ve çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri ile ilgili alan yazın çalıĢmasına yer 

verilmektedir. Ġkinci bölümde çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri içerisinde yer alan 

Scrum yazılım geliĢtirme modelinin metodolojisi, fazları, süreci, rolleri, pratikleri ve 

Scrum ile ilgili yaĢanan çeĢitli problemler anlatılmaktadır. Üçüncü bölümde tez 

çalıĢması kapsamında kullanılan araĢtırma stratejisi ve tasarımı, veri toplama 

teknikleri, veri analizi ve katılımcılar ile organizasyonlarına ait  bilgiler, araĢtırma 

yöntemi baĢlığı altında detaylı olarak açıklanmaktadır. Dördüncü bölümde ise anket 

ve görüĢmeler ile edinilen bulgular analiz edilmektedir. BeĢinci bölümde önerilen 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli ise, tüm süreci ve fazları ile sunulmaktadır. Altıncı 

bölümde HarmanlanmıĢ Scrum modeli uygulanabilirliği bir değerlendirme aracılığı 

ile tespit edilmekte, değerlendirme sonuçları doğrultusunda model üzerinde yapılan 

güncelleme ve iyileĢtirmeler ise yedinci bölümde yer almaktadır. Son bölümde yer 

alan sonuç bilgisi kısmında, ise  tez çalıĢmasının genel sonuçları ile ilgili bilgiler ve 

gelecekte yapılabilecek çalıĢmalara ait detaylar sunulmaktadır. 
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1.  ALANYAZIN ARAġTIRMASI 

Bu bölüm, bu tez çalıĢmasının gerçekleĢtirilebilmesi için gerekli alan yazın 

araĢtırmasını sunmaktadır. Yazılım geliĢtirme, çevik yazılım geliĢtirme ve geleneksel 

yazılım geliĢtirme kavramları ile ilgili temel bilgiler açıklanmaktadır. 

1.1.  Yazılım Mühendisliği ve Yazılım GeliĢtirme 

Bir yazılımın üretiminden kullanıcılar tarafından kullanımına kadar geçirdiği 

evrelerin tümü olarak tanımlanabilen Yazılım YaĢam Döngüsü (Software Life Cycle) 

planlama, analiz, tasarım, kodlama, test, teslimat ve bakım safhalarını içermektedir. 

Bu safhalar içerisinde, planlama aĢamasında müĢterinin gereksinimlerinin 

belirlenmesi, analiz aĢamasında belirlenen gereksinimlerin netleĢtirilmesi ve 

belgelenmesi, tasarım aĢamasında yazılımın kullanıcıya bakan yüzü olan kullanıcı 

arayüzünün ve yazılım özelliklerinin belirlenmesi, kodlama aĢamasında yazılımın 

kodlanması, test aĢamasında kodlanan yazılımın testi, beklenen ve gözlenen 

sonuçların karĢılaĢtırılması, teslim aĢamasında yazılımın müĢteriye teslimi, bakım 

aĢamasında ise kullanıcılar tarafından kullanılan yazılımın tespit edilen hatalarını 

düzeltmesi iĢlemleri yapılmaktadır (Pressman, 2005). Yazılım projelerinde 

hedeflenen, belirli süre içerisinde kısıtlı bir bütçe ile, müĢteri tarafından kabul 

edilebilir kaliteli bir ürün geliĢtirmektir (Bernal ve diğ., 2013). Geleneksel yazılım 

geliĢtirme yöntemlerinde tüm safhalar birbiri ardına düzenli olarak sıralanır, bir safha 

tamamlanmadan bir sonraki safhaya geçilmez. Bu özellikleri ile yazılım sürecinin 

uzamakta ve son safhada görülen hataların düzeltilmesine imkan verilmemektedir 

(Sommerville, 2000). Yazılımın gerçek kullanıcısı olacak müĢteriler, sadece 

planlama ve analiz safhalarında yer alır (Bernal ve diğ., 2013). Geleneksel 

yöntemlere alternatif olarak geliĢtirilen çevik yöntemlerde ise  müĢteriler yazılım 

sürecinin her aĢamasına dahil edilir ve gereksinimler üzerinde yazılım sürecinin son 

aĢamasına kadar değiĢiklik yapılmasına izin verilir. Birkaç haftada bir müĢteriye 

çalıĢan bir yazılım sunulur ve bu ilerlemenin en önemli ölçüsü olarak  görülür (Agile 

Manifesto, 2001). 
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1.2.  Geleneksel Yazılım GeliĢtirme 

Geleneksel yazılım geliĢtirme süreçlerinde gereksinim belirleme, analiz, tasarım, 

kodlama, test, teslimat ve bakım safhalarının tümü, Yazılım YaĢam Döngüsü 

(Software Life Cycle) içerisinde yer almaktadır. Yazılım geçirdiği bu evreler 

içerisinde analiz aĢamasında gereksinimler belirlenmekte, tasarım aĢamasında 

yazılım ara yüzü oluĢturulmakta, daha sonra ise ürünün kodlanmasına geçilmektedir. 

Test aĢamasında çeĢitli yazılım testleri ile ürünün beklenenleri karĢılama durumu 

kontrol edilir. Test aĢaması tamamlanarak onaylanan yazılımlar müĢteriye teslim 

edilmekte, teslimat sonrası yaĢanan sorunlar ise bakım safhasında ele alınmaktadır 

(Pressman, 2005) 

1.2.1.  Geleneksel yazılım geliĢtirme modelleri 

Geleneksel yazılım süreçlerinde tüm gereksinimler proje baĢlangıcında müĢteriden 

alınmaktadır. Tüm gereksinimleri detaylı bir Ģekilde belirlenmiĢ projeler için uygun 

olan bu yapı, proje içerisinde gereksinimlerinde değiĢiklik gösterecek projeler için 

uygun değildir. Geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden bazıları aĢağıda 

sıralanmaktadır. Bunlar arasında en klasik yazılım geliĢtirme modeli Ģelale modelidir 

(Pressman, 2005; Schwaber, 2004). 

 ġelale modeli 

 Spiral model 

 V model 

1.2.1.1.  ġelale modeli (Waterfall model) 

ġelale modeli beĢ adet iĢlem adımından oluĢmaktadır. Bu aĢamalar gereksinim 

analizi, tasarım, kodlama, test ve bakım aĢamalarıdır. Bir adım tamamlanmadan 

diğer adıma geçilmemekte ve her safha sonunda doküman oluĢturulma iĢlemi 

yapılmaktadır (Pressman, 2005). Test aĢamasının sonlara bırakıldığı bu modelde, 

müĢteri ihtiyaçlarına cevap vermek zorlaĢtırmaktadır (Sommerville, 2000). ġelale 

modelinde yer alan aĢamalar ġekil 1.1‘de izlenmektedir (Pressman, 2005).  
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ġekil 1.1. ġelale modeli (Royce, 1970) 

1.2.1.2.  Spiral (Sarmal model) 

1986 yılında Barry Boehm tarafından geliĢtirilen Spiral (Sarmal) model temel olarak 

dört aĢamadan oluĢmaktadır (Boehm, 1988) Birinci aĢamada sistem ifade edilir ve 

uygulama alternatifleri, objeleri ile kısıtları araĢtırılır. Ġkinci aĢamada alternatifler 

tanımlanarak, riskler belirlenir. GeliĢtirme ve tanımlama iĢlemleri üçüncü aĢamada 

yapılırken, diğer fazların planlaması ise dördüncü aĢamada yapılır (Wasson, 2005). 

Bu aĢamaların tamamı ġekil 1.2‘de izlenmektedir. 
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ġekil 1.2. Spiral model (Boehm, 1988) 

1.2.1.3.  V model 

V model içerisinde bir tarafta doğrulama evreleri ve bir tarafta geçerleme evreleri 

bulunmaktadır. Model içerisinde doğrulama evresinin her bir seviyesi, geçerleme 

evresindeki bir seviyeye karĢılık gelecek Ģekilde yerleĢtirilmiĢtir. Doğrulama 

evrelerinde gereksinim analizi, sistem tasarımı, mimari tasarım ve modül tasarımı yer 

alırken; geçerleme evrelerinde birim test, entegrasyon testi, sistem testi ve kullanıcı 

kabul testi yer almaktadır. V modelde testler sırasında tespit edilen hataların 

düzeltilmesi için ilgili düzeydeki doğrulama seviyesine geçilmektedir. V model 

içerisinde yer alan doğrulama ve geçerleme evreleri ġekil 1.3‘te izlenmektedir 

(Johansson & Bucanac, 1999; URL-5, 2016). 
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   ġekil 1.3. V model (URL-5, 2016) 

1.3.  Yazılım GeliĢtirme Problemleri 

Günümüzde yazılım projelerinin bir çoğu istenen baĢarıyla tamamlanamamaktadır 

(Labuschagne ve Marnewick, 2009; Galorath, 2012). Standish Group Bilgi 

Teknolojileri (BT) alanında yaĢanan proje baĢarısızlıkları ile ilgili düzenli çalıĢmalar 

(Dominguez, 2009) yürütmektedir. Yayınladığı ―Chaos‖ raporlarında projeler 

baĢarılı, zorlanmıĢ (ek maliyetli) (zaman, bütçe ya da proje gereksinimlerinin tümünü 

karĢılayamamıĢ) ve baĢarısız olarak sınıflandırılmaktadır. Tablo 1.1‘de görüldüğü 

üzere, 1994‘ten günümüze dek olan raporların sonuçlarına göre, baĢarılı proje 

oranında artıĢ yaĢanırken baĢarısız proje oranlarında düĢüĢ yaĢanmaktadır. Tablo 1.1 

dikkatlice incelendiğinde 2002‘ye kadar baĢarısız proje oranında düĢüĢ yaĢandığı, 

sonrasında ise yeniden artıĢ olduğu görülmektedir. BaĢarılı projelerde gözlemlenen 

artıĢ ise geliĢen teknoloji, sahip olunan daha fazla bilgi birikimi, daha iyi araç ve 

teknikler göz önünde bulundurulduğunda oldukça düĢük kalmaktadır. Bunda proje 

karmaĢıklıklarının artması ve teslimat sürelerinin kısalması gibi faktörlerin etkisi de 

oldukça fazladır (Dominguez, 2009). Türkiye‘de de buna benzer bir durum 

izlenmekte ve yazılım projelerinde baĢarı oranı % 50‘nin altında olduğu 

düĢünülmektedir (Agile Türkiye, 2013). 

 Tablo 1.1. Chaos raporu verileri (Dominguez, 2009) 

 1994 1996 1998 2000 2002 2004 2006 2009 2011 

BaĢarılı 16% 27% 26% 28% 34% 29% 35% 32% 37% 

Ek maliyet 53% 33% 46% 49% 51% 53% 46% 44% 42% 

BaĢarısız 31% 40% 28% 23% 15% 18% 19% 24% 21% 
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Yazılım projelerinin hedeflenen kapsamda, zamanda ve bütçede tamamlanması 

organizasyonlar için çok önemlidir. Projelerin baĢarılı olması için en iyi 

uygulamaların veya sistem geliĢtirme modellerinin organizasyon içerisinde 

uygulanıyor olması gerekmektedir. Yazılım projelerinde olumsuzlukların 

yaĢanmaması için yazılım geliĢtirme süreci günümüz rekabet koĢullarına uygun 

Ģekilde yürütülmelidir. Bu amaçla geleneksel yazılım geliĢtirme yaĢam döngüsü 

modellerine alternatif olarak çevik yöntemler (Agile Alliance, 2001) geliĢtirilmiĢtir. 

Çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri hantal ve bürokratik olarak eleĢtirilen 

geleneksel, plana dayalı yazılım geliĢtirmeye karĢılık 2001 yılında bir grup 

araĢtırmacı tarafından yazılım geliĢtirme için daha iyi bir yol olarak önerilmiĢtir. 

Çevik yöntemlerin yazılım kalitesini arttırdığı (Livermore, 2007) paydaĢlar arası 

iletiĢim (Abrahamsson ve diğ., 2008) ve koordinasyonu (Hope ve diğ., 2012) 

iyileĢtirdiği, üretkenliği arttırdığı (Jakobsen ve diğ., 2008) ve günümüzde yazılım 

sistemlerini geliĢtirme, sürdürme ve destekleme için en iyi yol olduğu (Mary ve 

Suganya, 2010) iddia edilmektedir. Ġddia edilen bu özelliklerine rağmen çevik 

yazılım geliĢtirme yöntemleri tüm organizasyonlar tarafından henüz 

uygulanmamaktadır (Lundqvist ve Srinivasan, 2009). 

1.4.  Çevik Yazılım GeliĢtirme 

Çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri, geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerine 

rakip olarak, 2001 yılında bir grup araĢtırmacı tarafından önerilmiĢtir (Agile 

Alliance, 2001). Geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerine alternatif olarak 

geliĢtirilen çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri düĢük maliyet, yüksek üretkenlik ve 

kalite gibi özellikleri ile bir çok günümüzde bir çok organizasyon tarafından 

kullanılmaktadır (Agile Alliance, 2001). Agile manifesto ise 2001 yılında yinelemeli 

ve çevik metotlar ile ilgilenen 17 kiĢilik bir grubun ortak bir zemin bulmak için bir 

araya gelmesi ile oluĢturulmuĢtur.  

ÇalıĢmalar sonucunda; bireyler ve etkileĢimlere, araç ve süreçlerden; çalıĢan 

yazılıma, kapsamlı dokümantasyondan; müĢteri ile iĢbirliğine, sözleĢme 

pazarlıklarından; değiĢime karĢılık vermeye, bir plana bağlı kalmaktan daha fazla 

değer verdiklerini belirttiler (Agile Alliance, 2001; Larman, 2004). 
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Çevik yazılım geliĢtirmenin genel yapısı yinelemeli yöntem üzerine kuruludur. Proje 

takımı her yineleme sonunda, müĢteriye çalıĢan bir sistem gösterebilmeye 

odaklanmaktadır. Bu Ģekilde müĢterinin taleplerini somut bir Ģekilde görebilmesi, 

istemediği durumlarda proje daha fazla ilerlenmeden müdahale edebilmesi 

sağlanmaktadır. Çevik yazılımın bu özelliği ile gereksiz zaman harcama durumu 

ortadan kaldırılarak, müĢterinin yazılım geliĢtirme esnasında aktif rol aldığı esnek 

yazılım projeleri ile verimliliğin ve yazılım kalitesinin arttırılması hedeflenmektedir 

(Agile Manifesto, 2001; Akbayır ve diğ., 2010; Livermore, 2007).  

1.4.1.  Çevik yazılım geliĢtirme modelleri 

Çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerine bir 

alternatif olarak 2001 yılında bir grup araĢtırmacı tarafından geliĢtirilmiĢtir (Agile 

Alliance, 2001) ve son 10-15 yıldır araĢtırmacılar tarafından ilgi görmektedir (Dyba 

ve Dingsoyr, 2008). Farklı çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri aĢağıda 

sıralanmaktadır (Highsmith, 2002). Bunlar arasında en yaygın kullanılan yöntemler 

Scrum ve XP olarak olarak izlenmektedir (Schindler, 2008). 

 Uç programlama (Extreme programming - XP) 

 Çevik birleĢtirilmiĢ süreç (Agile unified process) 

 Özellik güdümlü geliĢtirme (Future driven development - FDD) 

 LEAN yazılım geliĢtirme (LEAN development) 

 Dinamik sistem geliĢtirme modeli (Dynamic system development methodology - 

DSDM) 

 Microsoft çözüm çerçevesi (Microsoft solution framework - MSF) 

 Scrum 

1.4.1.1.  Uç programlama (Extreme programming - XP) 

ĠĢbirliğini, hızlı ve erken yazılımı ve yetenekli geliĢtirme pratiklerini vurgulayan XP; 

iyi bilenen çevik metotlar arasında yer almaktadır. 4 ana değer üzerine kuruludur. 

Bunlar; iletiĢim, sadelik, geribildirim ve cesarettir (Larman, 2004). 
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1.4.1.2.  Çevik birleĢtirilmiĢ süreç (Agile unified process) 

Rasyonel birleĢik süreç (RUP) olarak bilinen bu yöntem, popüler yinelemeli 

süreçlerden biridir. Kısa zamanlı yinelemeler ile yüksek riskli ve yüksek değerli 

unsurlar geliĢtirme, müĢteri değerini önemseme, projedeki erken değiĢikliklere uyum 

sağlama ve takımın birlikte çalıĢması prensiplerine dayanmaktadır (Larman, 2004). 

1.4.1.3.  Özellik güdümlü geliĢtirme (Future driven development - FDD) 

Özellik güdümlü geliĢtirme, değiĢik boyutlara büyüyebilen, yinelemeli bir yazılım 

geliĢtirme sürecidir. Ġçerdiği beĢ süreç; bir modeli bütünüyle geliĢtirme, özellik 

listesini oluĢturma, özelliklere göre plan, özelliklere göre tasarım ve özelliğin 

gerçekleĢtirilmesidir (Sütçü, 2003; Akbayır ve diğ., 2010). 

1.4.1.4.  LEAN yazılım geliĢtirme (LEAN development) 

LEAN yazılım geliĢtirme, 2000‘li yıllarda kullanılmaya baĢlayan bir çevik yazılım 

geliĢtirme türüdür. Geleneksel yazılım geliĢtirme metotlarının aksine, değiĢimi 

yazılım sürecine adapte ederek, yazılım üretmeyi hedefleyen bir yapıya sahiptir. 

LEAN yazılım geliĢtirmenin 7 prensibi boĢ harcamaların elenmesi, kalitenin 

sağlanması, bilginin oluĢturulması, kararların ertelenmesi, hızlı dağıtım yapılması, 

takım üyelerinin birbirine karĢı saygısı, tüm sürecin optimize edilmesidir (Highsmith, 

2002; Poppendieck M. ve Poppendieck T., 2003). 

1.4.1.5.  Dinamik sistem geliĢtirme modeli (Dynamic system development 

methodology - DSDM) 

1990‘lı yılların ortalarında geliĢtirilen Dinamik sistem geliĢtirme modelinde 

amaçlanan yazılım geliĢtirme süreci içerisinde zamanı tutumlu kullanabilmektir. 

Dinamik sistem geliĢtirme modelinde yer alan 5 safha; fizibilite çalıĢması, iĢ 

çalıĢması, fonksiyonel model, tasarım - inĢa ve kodlama safhalarıdır (Highsmith, 

2002). 

1.4.1.6.  Microsoft çözüm çerçevesi (Microsoft solution framework - MSF) 

Ġlk versiyonu 1993 yılında Microsoft tarafından çıkarılan Microsoft çözüm çerçevesi 

süreç geliĢtirmede takım modeli ve süreç modeli olarak iki model önermektedir. 
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Takım modeli çalıĢanları gruplandırarak her gruba bazı görevler verilmesini 

önermekte; süreç modeli ise geliĢim açısından sürecin doğruluğunu ve uygunluğunu 

kontrol etmektedir (Turner, 2006; Akbayır ve diğ., 2010) 

1.5.  Çevik ve Geleneksel Yazılım GeliĢtirme Süreçleri Farkları 

Geleneksel yazılım geliĢtirme modellerinin yerini almaya baĢlayan çevik yazılım 

geliĢtirme modellerine olan ilgi giderek artmaktadır. Bir çok organizasyon 

dokümantasyon fazlalığı, zamanında tamamlanamayan yazılım projelerinde yaĢanan 

baĢarısızlıklar veya müĢteriye teslim edilen yazılımlar ile ilgili alınan olumsuz geri 

bildirimler sebebi ile çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerinden birine geçiĢ 

yapmaktadır. Geleneksel yazılım geliĢtirme süreçlerinde yer alan müĢteri 

gereksinimlerinin projenin ilk aĢamasında netleĢtirilerek daha sonra istenen 

değiĢikliklerin proje dıĢında bırakılması, tüm yazılım safhalarının art arda ilerlemesi, 

her safha sonunda belgeleme yapılması ve en önemlisi müĢterinin gereksinim 

belirleme safhası haricindeki tüm yazılım aĢamalarının dıĢında tutulması gibi 

sebepler, bir çok organizasyon için çevik yazılım geliĢtirmeye geçiĢin temel 

sebeplerini oluĢturmaktadır (Bernal ve diğ., 2013; BaĢar ve diğ., 2015). Geleneksel 

yazılım geliĢtirme yöntemleri sadece dıĢtan gelen belirsizliklere cevap vermek için 

tasarlanmıĢtır, geliĢtirme ortamı döngünün baĢında yer almaktadır. Bu türlü 

yöntemlerde proje baĢladıktan sonra değiĢen ihtiyaçlara cevap verebilme özellikleri 

sınırlıdır. Scrum metodolojisi ise olabildiğince esnek olarak tasarlanmıĢtır 

(Schwaber, 1995). Tablo 2.1‘de organizasyonların geleneksel yazılım geliĢtirme 

süreçleri yerine çevik yazılım geliĢtirme süreçlerini tercih etmelerine sebep olan 

önemli farklar karĢılaĢtırmalı olarak gösterilmektedir. 

Tablo 1.2. Çevik ve geleneksel yazılım geliĢtirme arasındaki farklar (Beck ve diğ., 

2001; Bernal ve diğ., 2013; Pressman, 2005; Sommerville,2000) 

Çevik yazılım geliĢtirme süreci Geleneksel yazılım geliĢtirme süreci 

Yeterli dokümantasyon  Dokümantasyon fazlalığı 

Birlikte çalıĢma odaklı Her bireyin kendi ortamında çalıĢması 

Her yinelemede çalıĢan yazılım Yazılım çalıĢmasını son aĢamada test 

Gereksinim değiĢikliklerine pozitif bakıĢ Gereksinimleri ilk aĢamada belirleme 

Yüzyüze iletiĢime önem verilmesi Telefon, e-mail ve benzeri haberleĢme 

Takım içerisinde görev ayrımı yapılmaması Analist, testçi ve yazılımcının belli olması 
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1.6.  Çevik Yöntemlerin Yazılım Organizasyonlarında Uygulanma Durumu 

Bu bölümde geleneksel yöntemlere alternatif olarak geliĢtirilen çevik yazılım 

geliĢtirme yöntemlerinin organizasyonlarda uygulanma durumları ile ilgili bilgiler 

verilmektedir. Çevik yöntemler ile ilgili Türkiye‘de ve dünyada yapılan çalıĢmalar 

incelenerek, alan yazında yer alan bu çalıĢmalara ait sonuçlar raporlanmıĢ, bu Ģekilde 

uluslararası düzeyde çevik yöntemlere bakıĢ hakkında bilgi edinmek istenmiĢtir. 

Çevik yazılım ile geliĢtirilen projeler ve bu konu ile ilgili yapılan anket çalıĢmaları 

izlendiğinde, çevik yazılım geliĢtirme metotlarının esneklik ve verimliliği yükselttiği 

gözlemlenmektedir (Schwaber, 1995; Baytam ve Kalıpsız, 2011). Bu çalıĢmalarda 

ayrıca, Çevik yöntemlerin adaptasyonunda bireysel ilginin etkili olduğu bildirilerek 

(Turk ve Vijayasarathy, 2008), en çok kullanılan çevik yazılım geliĢtirme yönteminin 

ise Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi olduğu belirtilmiĢtir (Azizyan ve diğ., 2011; 

URL-3, 2014; Warma, 2012). Çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerine yönelik 

ülkemizde ve yabancı ülkelerde gerçekleĢtirilmiĢ çeĢitli büyüklükte çalıĢmalar 

arasından derlenen Çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili yapılan anketlerin özeti, anketi 

gerçekleĢtiren araĢtırmacı bilgisi, gerçekleĢtirildiği bölge, gerçekleĢtirildiği yıl ve 

hedeflerini özetleyen bilgiler Tablo 2.2‘de belirtilmektedir. Tablo 2.2‘de izlenilen 

çalıĢmalar genel olarak 2006 ve 2014 yılları arasında gerçekleĢtirilmiĢtir. 

 Tablo 1.3. Çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili çalıĢmaların özeti 

AraĢtırma 

Referansı 

Bölge / Anketi 

yapan 

Yıl Katılımcı sayısı Hedef/Odak alanı 

(Preuss, 

2006) 

ÇeĢitli ülkeler  2006 128 

organizayon - 

136 yönetici 

Çevik yaklaĢımlar ve 

kullanımları önündeki 

engeller 
Digital Focus 

Firması 

(Turk ve 

Vijayasaraty, 

2008) 

ÇeĢitli ülkeler  2008 98 katılımcı Çevik yazılım 

geliĢtirme adaptasyonu  

ve kullanımı 
Turk ve 

Vijayasarathy 

(Abrahamsso

n ve Salo, 

2008) 

Avrupa 2008 13 yazılım 

organizasyonu 

Çevik yöntemlerin  

durumu -  XP, SCRUM Salo ve 

Abrahamsson 

(Schindler, 

2008) 

Avusturya 2008 Raporlanmadı Çevik yazılım 

geliĢtirme yöntem ve 

pratiklerinin durumu 
Schindler 

(Azizyan ve 

diğ., 2011) 

35 farklı ülke 2011 120 yazılım 

organizasyonu-

121 katılımcı 

Çevik yaklaĢım 

yöntemleri ve birlikte 

kullanılan araçlar 
Azizyan, Magarian, 

Kajko-Mattson 
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 Tablo 1.3. (Devam) Çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili çalıĢmaların özeti  

(VersionOne, 

2013) 

Raporlanmadı 2013 Raporlanmadı Çevik yöntemler ve 

yazılım geliĢtirmenin 

durumu 
VersionOne 

(Warma, 

2012) 

Hollanda, 

Endonezya  

2012 279 katılımcı Çevik yazılım 

geliĢtirme baĢarısı 

Warma 

(Bustard ve 

diğ., 2013) 

Kuzey Ġrlanda 2010

-

2012 

24 katılımcı 

+ 

30 katılımcı 

Çevik yazılım 

geliĢtirme prensip ve 

pratiklerinin uygulanma 

değiĢiklikleri 

Bustard,Wilkie,Gre

er 

(Ambler, 

2010) 

ÇeĢitli ülkeler  2010 108 katılımcı Çevik projelerin baĢarı 

durumu Ambler 

(Ambler, 

2014) 

ÇeĢitli ülkeler 2014 114 katılımcı Çevik yazılım 

geliĢtirme adaptasyonu Ambler 

(Baytam ve 

Kalıpsız, 

2011) 

Türkiye 2011 30 katılımcı Çevik yöntemler-

SCRUM Baytam, Kalıpsız 

(Agile 

Türkiye, 

2013) 

Türkiye 

 

2013 540 katılımcı Yazılım üretkenlik 

Raporu 

Agile Türkiye 

Digital Focus (Preuss, 2006) firmasının 2006 yılında çeĢitli ülkelerin 128 

organizasyondan 136 yönetici ile gerçekleĢtirdiği çalıĢmanın sonuçlarına göre 

çalıĢmaya katılan organizasyonların % 81‘i çevik yaklaĢımları ya kullanmakta ya da 

kullanmaya baĢlamayı düĢünmektedirler. Katılımcılardan % 51‘i ise çevik 

yaklaĢımları uygulamanın önündeki engel olarak bilgi ve beceri eksikliğini 

göstermektedirler. 

Vijayasarathy ve Turk (Turk ve Vijayasarathy, 2008) organizasyonlarda çevik 

yazılım geliĢtirme yöntemlerinin kullanımını ve bunların zorluklarını 

değerlendirdikleri çalıĢmalarında, çeĢitli ülkelerden 98 katılımcı ile 

gerçekleĢtirdikleri çalıĢmada XP ve test-first en yaygın yazılım geliĢtirme yaklaĢımı 

olarak belirtilirken Scrum dördüncü sırada gelmektedir. Katılımcılarının büyük 

çoğunluğu (%75) projelerinde çevik yöntemleri kullandıklarını ifade etmiĢlerdir. 

Çevik yöntemlerin adaptasyonunda bireysel ilginin, engelleyici faktör olarak ise 

kurumsal direnç ve yönetim ilgisizliğinin etkili olduğu belirlenmiĢtir. ÇalıĢmada 

ayrıca geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden, çevik yazılım geliĢtirme 

yöntemlerine geçiĢ sürecindeki adaptasyonda bireysel ilginin etkili olduğu, 

engelleyici faktör olarak ise kurumsal direnç ve yönetim ilgisizliğinin öne çıktığı 

belirtilmektedir. 
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Salo ve Abrahamsson (Abrahamsson ve Salo, 2008) gömülü yazılım geliĢtirme 

organizasyonlarındaki çevik yöntemlerden özellikle XP ve SCRUM‘ın durumuna 

belirlemek için 13 yazılım organizasyonundan 35 proje kapsamında bir anket 

çalıĢması gerçekleĢtirmiĢlerdir. ÇalıĢmanın sonucunda gömülü yazılım endüstrisinde 

de çevik yöntemlerin kullanımının gerçekleĢtiği ve bu yöntemlere karĢı olumlu 

algının yaygınlaĢtığı gözlemlenmiĢtir. 

Schindler‘in (Schindler, 2008) Avusturya biliĢim endüstrisindeki çevik yazılım 

geliĢtirme yöntem ile pratiklerinin durumunu ve özellikle eĢ-programlama çevik 

prensibini göz önünde bulundurarak yaptığı çalıĢmanın sonucunda, Avusturya‘da 

çevik yöntemlere yönelik farkındalığın bulunduğu ve gelecek planları içinde çevik 

yöntemler ve özellikle eĢ programlamayı kullanmayı planladıkları sonucunu elde 

etmiĢtir. Çevik yaklaĢımlardan en yaygın kullanılanlar, XP (%46) ve SCRUM (32,8) 

olarak izlenmektedir. Çevik yöntemlerin uygulanmasının önündeki engel olarak ise 

bilgi eksikliği, yönetimin desteklememesi ve zaman eksikliği konuları en önemli 

nedenler olarak ön plana çıkmaktadır. 

Azizyan, Magarian ve Kajko-Mattson (Azizyan ve diğ., 2011) daha çok çevik 

yaklaĢımlar ile kullanılan araç ihtiyacı ve kullanımına yönelik olarak 35 farklı 

ülkeden 120 farklı yazılım organizasyonundan topladıkları 121 cevabı analiz ettikleri 

çalıĢmalarında SCRUM (% 54) ve XP‘nin ( % 32) ile en yaygın kullanılan çevik 

yöntemler olduğu sonucunu elde etmiĢlerdir. En yaygın kullanılan araçlar ise klasik 

duvar-yapıĢkan kağıt ( %26),  standart ofis araçları (Excel, vb.) (%23) ve MS Project 

(%8) olarak izlenmektedir. Yardımcı araçların en büyük eksikliği diğer sistemler ile 

entegrasyonlarının olmaması olarak belirtilmiĢtir. Ġhtiyaç duyulan özellikler olarak 

ise raporlama ve var olan sistemler ile entegrasyon özelliklerinin olması en çok tercih 

edilen özellik olarak belirtilmiĢtir. 

VersionOne (URL-3, 2014) firması 2007 yılından bu yana çevik geliĢtirmenin 

durumunu tespit etmeye yönelik araĢtırma raporları yayınlamaktadır. En son 2013 

yılında yayınlanan raporunda çevik yöntemleri gelecek projelerde adapte etme oranı 

% 69‘dan % 83‘e çıkmıĢ, çevik yöntemler içerisinde en yaygın kullanılan ise % 72 

ile SCRUM olarak seçilmiĢtir. Katılımcıların yaklaĢık % 90‘ı çevik yöntemleri 

kullanmanın değiĢen öncelikleri yönetme becerilerini artırdığını, % 84‘ü ise çevik 
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yöntemler ile sağlanan görünürlüğün faydalı olduğunu vurgulamıĢlardır. En yaygın 

olarak kullanılan standart ofis yazılımları, Microsoft Project ve VersionOne gibi 

yazılımlar olarak izlenirken, en çok tavsiye edilen VersionOne (%93) olarak ön plana 

çıkmaktadır. 

Warma (Warma, 2012) çevik yazılım geliĢtirmenin baĢarısını tespit etmeye yönelik 

yapmıĢ olduğu yüksek lisans çalıĢması kapsamında, Hollanda ve Endonezya‘dan 279 

katılımcı ile gerçekleĢtirdiği anket sonucuna göre çevik yöntemler konusundaki 

farkındalığın %79 oranında olduğunu tespit etmiĢ ve katılımcıların yarı yarıya çevik 

yazılım geliĢtirme projelerinde yer aldıklarını belirlemiĢtir. Çevik projelerde çalıĢan 

katılımcıların neredeyse %80‘i iki yıldan az bir zamandan beri bunu 

deneyimlemektedirler. En yaygın olarak kullanılan çevik yazılım geliĢtirme yöntemi 

olarak %90 ile SCRUM birinci sırada gelmektedir. Anket katılımcıları tarafından 

çevik yazılım geliĢtirmenin yazılım üretkenliği ve kalitesini olumlu yönde etkilediği 

düĢünülmektedir. %60‘dan fazla katılımcı çevik projelerin baĢarı oranlarının 

%50‘den fazla olduğunu belirtmektedirler. 

Ambler (Ambler, 2010; Ambler, 2014) 2007 yılından bu yana çevik yazılım 

geliĢtirme adaptasyonu ve çevik projelerin baĢarı oranları konuları ile ilgili anketler 

yapmaktadır. 2010 yılında 108 katılımcı ile gerçekleĢtirilen çevik projelerin baĢarı 

durumunu tespit etmeye yönelik anket sonuçlarına göre, katılımcıların %62‘si çevik 

projeleri planlanan zamana göre teslim etmenin, %34‘ü ise (sistemin yüklenmek 

üzere) hazır olduğunda teslim etmenin önemli olduğunu belirtmiĢlerdir. Yatırımların 

iyi geri dönüĢ sağlamasının, yazılımların belirlenen bütçe içerisinde bitirilmesine 

göre %60 daha önemli olduğu ifade edilmiĢtir. Çevik projelerin adaptasyonu ile ilgili 

2014 yılında 114 kiĢinin katılımı ile gerçekleĢtirilen ankete göre ise, katılımcıların 

yaklaĢık %15‘i çevik teknikleri benimsemeye baĢladıklarını, %26‘sı takımlarının 

yarısından azında çevik teknikleri uyguladıklarını, %49‘u ise takımlarının yarısından 

fazlasında çevik teknikleri uyguladıklarını belirtmiĢlerdir. Organizasyonların çevik 

adaptasyonlarındaki baĢarısını etkileyen faktörlerin önem sıralamasında ise en 

önemli faktör %95 ile insanlar, en önemli ikinci faktör %88 ile süreçler, en önemli 

üçüncü faktör ise yaklaĢık % 89 ile araçlar olarak izlenmektedir. 
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Türkiye‘de çevik yöntemlerden Scrum ile ilgili gerçekleĢtirilen bir anket 

çalıĢmasının sonuçlarına (Baytam ve Kalıpsız, 2011) göre organizasyonların bu 

yöntemi kullanmaya baĢlamaları henüz erken aĢamalarda yer almakta ve projeler 

küçük takımlar halinde gerçekleĢtirilmektedir. Yaygın olarak kullanılan araçlar 

duvar-yapıĢkan kağıt ya da Excel gibi yazılımlar olurken, destek sağlayacak 

araçlarda olması istenen özellik olarak takip edilebilirlik, kullanılabilirlik ve esneklik 

ön planda listelenmektedir. 

Güncel olarak Agile Türkiye (Agile Türkiye, 2013) tarafından 2013 yılında 

gerçekleĢtirilen Yazılım Üretkenlik Raporu sonuçlarına göre de Türkiye‘deki 

projelerin % 64‘ünde çevik yöntemler uygulanmaktadır. Çevik yöntemler henüz 

baskın yazılım geliĢtirme yöntemi olarak kabul edilmemesine rağmen en yaygın 

olarak kullanılan çevik yaklaĢımın da Scrum ve türevleri olduğu bilgisi 

paylaĢılmaktadır.  

Ard arda sıralanan bu konuların tümü Çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerinin olumlu 

etkilerini belirtmektedir. Ancak her alanda ve sistemde olduğu gibi Çevik 

yöntemlerinde kullanıcıları tarafından tespit edilen olumsuz etkileri bulunmaktadır. 

Çevik yöntemler, son 10-15 yıl içerisinde yazılım dünyasında sıkça anlatılmasına ve 

uygulanmasına rağmen, geleneksel olarak tanımladığımız yazılım geliĢtirme 

yöntemleri halen tam olarak ortadan kalkmamakta ve bir çok büyük organizasyonda 

kullanılmaya devam etmektedir. Bu durumu organizasyonlarda Çevik yöntemlerin 

olumsuz etkilerinin olduğu algısı ve geleneksel yöntemlerden çevik yöntemlere 

geçiĢteki adaptasyon sürecinin fazla olması (Turk ve Vijayasarathy, 2008) gibi 

nedenlerle özetleyebiliriz. Konu ile ilgili daha önce yapılan araĢtırma ve makaleler 

incelendiğinde, Çevik yöntemlerin uygulanmasının önündeki engel olarak bilgi 

eksikliği, üst yönetimin desteklememesi ve zaman kısıtlılığı gibi konuların baĢlıca 

nedenler olarak ön plana çıktığı gözlemlenmektedir (Schindler, 2008). Ayrıca bu 

yöntemin tüm organizasyonlarda uygulanmasını engelleyici faktör olarak da 

kurumsal direnç ve yönetim ilgisizliği faktörlerini gösterilmektedir (Turk ve 

Vijayasarathy, 2008). 
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2.  SCRUM YAZILIM GELĠġTĠRME METODOLOJĠSĠ 

Bu bölümde bu tez çalıĢmasının ana odak noktasını oluĢturan çevik yazılım 

geliĢtirme metodolojilerinden Scrum ile ilgili açıklamalar yapılmaktadır. Teorideki 

Scrum metodolojisinin, ana fazları, fazlar içerisinde gerçekleĢtirilen aktivitelerin 

neler olduğu, takip edilen süreç ve Scrum içerisinde takım üyelerinin aldıkları rol ve 

sorumluluklar anlatılmaktadır. Sonrasında Scrum temel kavramları olarak da 

adlandırılan Scrum pratikleri listelenmektedir. Son olarak da Scrum yazılım 

geliĢtirime metodolojisinin uygulanmasında karĢılaĢılan problemler ve zorluklar ilgili 

alan yazındaki örnekleri ile bahsedilmektedir. 

Çevik yazılım geliĢtirme süreçleri içerisinde Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi diğer 

süreçlere göre öne çıkmaktadır (Rising ve Janoff, 2000). Günümüzde bir çok 

organizasyonda çevik yazılım geliĢtirme süreçlerinde Scrum kullanılmaktadır (Pries-

Heje, J. ve Pries-Heje, L., 2011). 1990‘ların baĢlarında Ken Schwaber tarafından 

uygulanan ve Scrum adı verilen bu yaklaĢım (Sutherland, 2004) yazılım 

endüstrisinde son 10-15 yıl süresince kabul gören, yinelemeli, nesne tabanlı 

geliĢtirme döngüsü içerisinde kullanılan, baĢarılı pratikler temeline dayandırılmıĢ bir 

yazılım geliĢtirme sürecidir (Schwaber ve Sutherland, 2010; Schwaber, 1995). 

Scrum küçük takımlar ile esnek bir zamanlama yapısı kullanarak çalıĢan, devamlı 

gözden geçirmeleri olan nesne tabanlı bir yazılım geliĢtirme modelidir (Baytam ve 

Kalıpsız, 2011; Schwaber, 1995). Scrum yazılım geliĢtirme yönteminde projeler 

büyüklüklerine göre değiĢen sayıda yinelemelere (Sprint) ayrılarak geliĢtirilmekte, 

farklı organizasyonlarda değiĢebilirlik göstermesiyle birlikte genel olarak her bir 

yineleme yaklaĢık 4 hafta kadar sürebilmektedir. Scrum projelerinde kısa süreli proje  

yapmak esas alınmaktadır. Proje süresinin 1 yılı geçmemesi hedeflenir 

(Abrahamsson ve diğ., 2002). Bu zamanlamaya uyamayacak büyüklükte projeler ise 

fazlandırma yapılarak  çalıĢılabilir. 
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2.1.  Scrum Metodolojisi 

Geleneksel yazılım süreçlerinde olduğu gibi Scrum yazılım geliĢtirme süreci 

içerisinde de çeĢitli safhaların yer aldığı bir model yapısı bulunmaktadır. Scrum 

metodolojisi olarak adlandırılan bu model, genel olarak 3 safhadan oluĢmaktadır. Bu 

safhalar Hazırlık, Sprint GeliĢtirme ve Kapatma (BitiĢ) olarak tanımlanmaktadır 

(Välimäki ve Kääriäinen, 2008). ġekil 2.1‘de izlendiği üzere Hazırlık Safhası, 

Planlama ve Sistem mimarisi hazırlanması; Sprint GeliĢtirme safhası GeliĢtirme, 

Paketleme, Düzeltme ve Ġnceleme aĢamalarını; Kapatma safhası ise kullanıcı için 

hazırlanan eğitim materyalleri dağıtımı ve sistemin entegrasyonlarını içermektedir. 

ġekil 2.1. Scrum Metodolojisi (Schwaber, 1995) 

Scrum metodolojisi içerisinde yer alan ilk ve son fazlar süreç tanımını içermektedir, 

bu bölümde giriĢler ve çıkıĢlar tam olarak tanımlanır. Planlama aĢamasında bazı 

yinelemeleri içermesi ile birlikte bu süreçlerde akıĢ doğrusal olarak tanımlanır. Sprint 

fazı ise deneysel aĢamadır, bir çok projede Sprint fazında süreçler kontrol edilemez 

ve tam olarak tanımlanamaz. Bu yapı dıĢ kontrol gerektiren bir kara kutu yapısı 

olarak tanımlanabilir. Bu faz, esnekliği en yüksek derecede kullanırken, herhangi bir 

kaosu önlemek amaçlı kontroller ve risk yönetimi de içermektedir. Bu tanımlama ile 

Sprint fazının doğrusal olmadığı belirtilmektedir. Son ürünün geliĢtirildiği bu 

aĢamada süreci oluĢturmak için deneme yanılma yöntemi uygulanmaktadır. Planlama 

ve Sprint fazlarında her an değiĢen çevresel karmaĢıklık, rekabet, zaman, kalite ve 

mali baskılara açık olan proje KapanıĢ aĢamasında teslim edilir (Schwaber, 1997). 
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2.2.  Scrum Fazları (Safhaları) 

Hazırlık, Sprint GeliĢtirme ve Kapatma (BitiĢ) safhalarından oluĢan Scrum 

metodolojisi içerisindeki aĢamalar aĢağıda ġekil 2.2‘de detaylı olarak görülmektedir. 

ġekil incelendiğinde, hazırlık safhası içerisinde, Ürün gereksinim listesi ve mimari 

sözleĢmelerin hazırlanması;  Sprint GeliĢtirme safhasında Sprint gereksinim 

listesinin hazırlanarak Analiz, Tasarım, GeliĢtirme, Test ve Teslim aĢamalarından 

geçirilmesi ve son safha olan Kapatma (BitiĢ) safhasında sistem testlerinin yapılarak 

son kullanıcı dokümanlarının dağıtılmasının gösterildiği  izlenmektedir (Kääriäinen 

ve Välimäki, 2008).  

 

ġekil 2.2. Scrum Fazları (Kääriäinen ve Välimäki, 2008;  Abrahamsson ve diğ., 

2002) 

2.2.1.  Hazırlık 

Her Scrum fazının belirli basamakları bulunmaktadır. Hazırlık safhasının 

basamakları  Planlama ve Mimari-Yüksek Seviye Tasarımdan oluĢmaktadır 

(Schwaber, 1995). 
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2.2.1.1.  Planlama 

Yazılım geliĢtirmenin hazırlık safhasında yer alan ilk aĢama planlama aĢamasıdır. Bu 

aĢamada mevcut ürün iĢ listesi üzerinde maliyet ve zaman belirleme iĢlemleri 

yapılmaktadır (Schwaber, 1995). Planlama aĢamasında gerçekleĢtirilen aktiviteler 

aĢağıdaki Ģekilde listelenebilir. 

 GeniĢ kapsamlı gereksinim dokümanı (ürün iĢ listesi) geliĢtirme 

 Teslim tarihi ve fonksiyonel özellikleri tanımlama (bir veya daha fazla sürüm 

için) 

 GeliĢtirme için en uygun sürümün seçimi  

 Yeni sürümü oluĢturmak için proje takımını tanımlama 

 Risk kontrollerini belirleme ve risk değerlendirme 

 GeliĢtirme araçları ve altyapı doğrulama 

 Seçilen sürümün ürün iĢ listesi için ürün paketlerini eĢleĢtirme 

 Ürün iĢ listesinin incelenmesi ve düzenlemelerin yapılması 

 GeliĢtirme içeriği, materyal toplama, pazarlama, eğitim ve sunum gibi sürüm 

maliyetleri tahmini 

 Yönetim onayı ve finansman doğrulama (Schwaber, 1995) 

2.2.1.2.  Mimari-yüksek seviye tasarım 

Ürün iĢ listesinde yer alan adımların nasıl gerçekleĢtirileceği bu bölümde planlanır. 

Mimari-yüksek seviye tasarım aĢaması sistem mimarisi modifikasyonlarını ve 

yüksek seviyeli tasarımı içermektedir (Schwaber, 1995). Mimari-Yüksek seviye 

tasarım aĢamasında gerçekleĢtirilen aktiviteler aĢağıdaki Ģekilde listelenebilir. 

 Belirlenen ürün iĢ listesinin incelenmesi 

 Ürün iĢ listesini uygulama için gerekli değiĢiklikleri tanımlama 

 Yeni gereksinimleri desteklemek üzere sistem mimarisi tanımlanması 

 DeğiĢiklikleri uygulama veya geliĢtirme sırasında oluĢan problemleri tanımlama 

 Gözden geçirme toplantılarını belirleme, ürün iĢ listesindeki her adım için 

yaklaĢım düzenleme 

 Gerekli ölçüde alan analizi yapılması (Schwaber, 1995) 
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2.2.2.  Sprint geliĢtirme 

Scrum yazılım geliĢtirme yönteminde tekrarlamalar Sprint olarak adlandırılır. Bir 

Sprint süresi genellikle 2 ila 4 haftadır, ancak duruma göre daha uzun veya daha kısa 

olabilir (Durasiewicz ve diğ., 2009). Scrum ardarda sprint‘lerden oluĢan, proje 

yönetimi ve planlama yöntemlerine odaklı mühendislik detayları içermeyen 

yinelemeli bir yaklaĢımdır (Pries-Heje, J. ve Pries-Heje, L., 2011; Schwaber, 1995; 

GüneĢ, 2011).  

Sprint GeliĢtirme safhası geliĢtirilen iĢin yinelemeli döngüyü içeren aĢamasıdır. 

Sprint GeliĢtirme safhasında, zaman, maliyet, rekabet, gereksinimler ve kalite  

değiĢkenleri göz önünde bulundurularak yeni sürümün (dağıtımın) fonksiyonelliği 

geliĢtirilir. Sprint tamamlandıktan sonra Kapatma safhasına geçilir (Schwaber, 1995). 

Temel olarak bu süreç içerisinde, Sprint planlama ve Sprint gözden geçirme 

toplantıları, ürün standartları düzenlemeleri ve sunuma hazır hale gelinceye kadar 

yinelenen Sprint‘ler ile ürün geliĢtirilmesi yer almaktadır (Baytam ve Kalıpsız, 

2011). 

Geleneksel yazılım geliĢtirme süreçleri ile Scrum yazılım geliĢtirme sürecinin önemli 

farklarından biri Sprint aĢamasında yer alan analiz, tasarım ve geliĢtirme süreçlerinin 

önceden bilinemiyor olmasıdır. Bu önceden bilinemeyen süreci yönetmek için bir 

kontrol mekanizması kullanılır ve risk bu Ģekilde kontrol altına alınmaya çalıĢılır. 

Sonuç ise esneklik, uyumluluk ve güvenilirlik olarak özetlenebilir (Schwaber, 1995). 

Her Sprint geliĢtirme, paketleme, inceleme ve düzeltme alt aĢamalarını içerir. Ġlk 

aĢama olan geliĢtirme, Sprint aĢamasında yer alan analiz, tasarım ve geliĢtirme 

süreçlerinin gerçekleĢtirildiği adımdır. DeğiĢiklikleri tanımlama, kodlama için 

gereksinim listesinin içinde paketler, paketlerin açılması, alan analizi yapılması, 

tasarım, geliĢtirme, uygulama, test ve değiĢiklikleri belgelemelerini içermektedir. Bu 

aĢamada aynı zamanda sürecin keĢfedilmesi, bulunması ve uygulaması yer 

almaktadır. Ġkinci aĢama olan paketleme, gereksinim listesinde yer alan maddelerin 

nasıl uygulanacağı, yürütülebilir versiyonun oluĢturulması ve paketlerin kapatılması 

iĢlerinin yapıldığı adımdır. Üçüncü aĢama olan inceleme adımında, tüm Scrum 

takımının toplanarak iĢi sunması ve süreci incelemesi, sorunların çözülmesi, yeni 

gereksinimlerin eklenmesi iĢlemleri gerçekleĢmektedir. Bu bölümde ayrıca risk 
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inceleme ve gerekli cevapların tanımlanması yapılmaktadır. Son aĢama olan 

düzeltme adımında ise gözden geçirme toplantısında toplanan bilgiyi farklı bakıĢ 

açısı ve yeni özellikler ile birleĢtirme iĢlemi gerçekleĢmektedir (Schwaber, 1995). 

2.2.3.  Kapatma 

Projenin tamamlandığı bu aĢamada son dokümantasyonu içeren Sürüm (dağıtım) için 

hazırlık yapılması, test ve dağıtım aĢamalarından oluĢur. Genel sürüm için 

geliĢtirilen ürün hazırlanır. Kapatma aĢaması içerisinde; entegrasyon, sistem testi, 

kullanıcı dokümanları, eğitim ve pazarlama materyallerinin hazırlanması yer 

almaktadır (Schwaber, 1995). 

2.3.  Scrum Süreci 

Scrum içerisinde Sprint adı verilen tekrarlamalar içerisinde gerçekleĢtirilen 

aktiviteler ġekil 2.3‘te izlenmektedir.  Her bir Sprint; Hazırlık, Sprint GeliĢtirme ve 

Kapatma (BitiĢ) safhalarını içermektedir. Bunlara ek olarak Sprint içerisinde yapılan 

iĢler Sprint  iĢ listesi belirleme, Sprint planlama toplantısı, günlük Scrum toplantısı, 

Sprint gözden geçirme, geçmiĢe bakıĢ ve Sprint kapatma olarak listelenmektedir. 

Hazırlık aĢamasının da detaylı olarak gösterildiği Ģekilde, bu safha yapılacak iĢin 

durumu, iĢin yapılması için ayrılacak bütçe, vizyon, ürün iĢ listesinin belirlenmesi, 

Kapatma aĢaması sonrası yapılacak ürün dağıtım planı, paydaĢların katılımı, Scrum 

ile ilgili çalıĢan takımların birleĢimi ve lojistik gibi süreç içerisinde yer alması 

muhtemel her konunun görüĢüldüğü ve bunlarla ilgili planların yapıldığı aĢama 

olarak izlenmektedir.  
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ġekil 2.3. Genel Scrum süreç yapısı (URL-1‘den alıntılayan Baytam ve Kalıpsız, 

2011) 

2.4.  Scrum Rolleri 

Çevik yazılım geliĢtirmenin en önemli özelliklerinden biri proje ile ilgili her kiĢinin 

proje takımında aktif rol almasını sağlayarak, onları sürece dahil etmesi ve ortak bir 

hedefe doğru hareket eden takımı oluĢturma çabasıdır. ġekil 3.3‘de görülebildiği 

üzere Scrum süreci içerisinde yer alan Scrum rolleri, ürün sahibi, Scrum master, 

kullanıcılar, Scrum takımı ve varsa paydaĢlar olarak listelenmektedir. Scrum içinde 

tüm takım üyelerinin aynı odada çalıĢması özelliği takım üyelerinin etkileĢimli 

olarak çalıĢabilmesini sağlarken, zaman tasarrufu açısından da faydalı olmaktadır. 

Teorideki Scrum modeli uygulanırken belirlenen roller arasında proje lideri rolü yer 

almamaktadır. Ekip üyelerinin bir yöneticisi bulunmazken, sürecin yönetimi ise 

Scrum master‘a bırakılmıĢtır (Hundermark, 2009). Scrum takımı içerisinde görev 

alan her takım üyesi  analiz, yazılım ve test gibi yazılım safhalarının tümünde görev 

alabilen sürekli iletiĢim halindeki olan çalıĢanlardan oluĢur. Ürün sahibi (Product 

Owner), Scrum takım üyesi (Scrum Team Member) ve Scrum yöneticisi (Scrum 

Master) olmak üzere temelde 3 rol bulunur (Cohen ve diğ., 2004; BaĢar ve diğ., 
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2015). Çevik projelerde ürün sahibi ile proje ekibinin beraber çalıĢması, bu projeleri 

geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemleri ile çalıĢan takımlardan ayıran özelliklerden 

biridir. Bu Ģekilde takımda etkileĢim artmakta, her Sprint sonunda çalıĢan bir yazılım 

ürün sahibine sunulabilmektedir (Abrahamsson ve diğ., 2002). 

2.4.1.  Ürün sahibi (Product owner) 

Çevik yazılım geliĢtirmenin en önemli unsurlarından biri müĢteri memnuniyetidir. 

Çevik yazılım geliĢtirme kullanılarak gerçekleĢtirilecek projelerde, müĢteri 

gereksinimleri ve kısıtları büyük önem taĢımaktadır. Scrum‘da müĢteri ile Scrum 

proje ekibi arasındaki etkileĢimi sağlayan ürün sahibidir. Scrum proje takımında, 

müĢteri tarafında çalıĢan, müĢterinin isteklerini anlayan ve bunu proje ekibine 

anlatan kiĢiye ürün sahibi denilmektedir. Ürün sahibinin etkisi ile projenin müĢteri 

ile birlikte geliĢtirilmesi ve gereksinimlerin doğru Ģekilde anlaĢılması 

hedeflenmektedir. Ürün sahibi Scrum proje takımı içerisinde aktif olarak rol 

almaktadır (Akbayır ve diğ., 2010). 

Aynı zamanda müĢteri tarafından proje baĢında belirlenen ürün sahibi ürünü 

yönetmekle yükümlüdür ve Ģeffaf olmak zorundadır. Ürün sahibi, ürün iĢ listesinde 

yer alacak iĢler ile ilgili gereksinimleri ifade eden ve bunların doğru olarak, 

müĢterinin isteğine uygun Ģekilde belirlenmesini sağlayan kiĢidir (Baytam ve 

Kalıpsız, 2011). Ayrıca kullanıcı hikâyelerini belirler; takım yazılım yaĢam döngüsü 

içinde yer alan faaliyetleri gerçekleĢtirir (Cohen ve diğ., 2004). 

2.4.2.  Scrum yöneticisi (Scrum Master) 

Scrum yöneticisi Scrum takımını organize eder ve ürün sahibine yardımcı olur 

(Cohen ve diğ., 2004). Takımın Scrum pratikleri uyumunu kontrol etmekle 

yükümlüdür. Scrum yöneticisinin görevlerini, takımı yönlendirme, üretkenliği 

arttırma, fonksiyonlar arası etkileĢimi sağlayarak, engelleri kaldırma, dıĢ etkenlere 

karĢı takımı koruma ve Scrum sürecinin doğru iĢlemesini sağlama olarak 

detaylandırabiliriz (Schwaber ve Sutherland, 2007). 
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2.4.3.  Takım üyesi (Team Member) 

Scrum Takım üyeleri, geliĢtiriciler, testçiler, analistler, tasarımcılar ve 

kullanıcılardan oluĢabilir (Schwaber ve Sutherland, 2007). Takım kendi kendini 

yönetir, genellikle herkes her iĢi yapabilir,  takımın asli görevi her sprint sonunda 

çalıĢan bir yazılımı Ürün sahibine sunmaktır. Takım üyeleri arasında üstlük iliĢkisi 

yoktur (Baytam ve Kalıpsız, 2011). Özellikle yinelemeler sırasında Scrum takımı 

içerisinden üye çıkarılmamalı veya eklenmemelidir. Ekip, çalıĢma disiplini olan, 

motivasyonu yüksek, iletiĢimi kuvvetli, olumlu düĢünce yapısına sahip, kararlı 

kiĢilerden oluĢturulmalıdır (Akbayır ve diğ., 2010). 

2.5.  Scrum Pratikleri 

Scrum pratikleri Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin temel kavramları arasında yer 

almaktadır. Bu pratikler; ürün iĢ listesi (Product backlog), Sprint planlama (Sprint 

planning), Sprint planlama toplantıları (Sprint planning meeting), Sprint iĢ listesi 

(Sprint backlog), günlük Scrum toplantıları (Daily Scrum meeting), Sprint gözden 

geçirme toplantıları (Sprint review meeting) olarak tanımlanmaktadır (Beedle ve 

Schwaber, 2001; Beedle ve Schwaber, 2002; Abrahamsson ve diğ., 2002). 

Scrum‘da, ürün iĢ listesi ile öncelikler belirlenmekte ve her sprint sonunda ürün 

sahibi tarafından müĢteriye sunum yapılmaktadır. Ürün iĢ listesi geliĢtirilecek olan 

maddelerin listesini içermekte, iĢlevsellik ise kullanıcı hikayeleri (User stories) ile 

sağlanmaktadır. Her Sprint‘e baĢlarken öncelikle Sprint planlama toplantısı 

yapılmaktadır. Ürün sahibi, Sprint planlama toplantısında, ürün iĢ listesi içerisinden o 

Sprint içerisinde yapılacak maddeleri seçerek, Sprint iĢ listesini oluĢturur. Bu 

toplantılar görünürlük sağlayarak, takım üyelerine Sprint ile ilgili planlama 

yapabilme fırsatı vermektedir.  Her Sprint (yinemele) sonunda ise müĢteriye çalıĢan 

yazılımın bir parçası sunulur. Bir Scrum projesi birden fazla yineleme‘den oluĢur. 

Ayrıca proje takımı tarafından her gün 15 dakikalık günlük Scrum toplantısı 

yapılmaktadır. Toplantı süreç sorumlusu olarak bilinen Scrum master tarafından 

yönetilmektedir. Günlük Scrum toplantıları, beyaz tahta önünde ayakta olarak 

yapılmaktadır. Toplantı esnasında her takım üyesi; ―Dün ne yaptım? Bugün ne 

yapacağım? KarĢılaĢılan problemler ve yenilikler nelerdir?‖ sorularına cevap 

aramaktadır. Sprint gözden geçirme toplantıları ise her Sprint sonunda yapılan ve 
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geliĢtirilen iĢlevselliğin tüm bölümlere gösterildiği toplantılardır. Ġçeride ve dıĢarıda 

görev alan proje çalıĢanlarının katılımı ile gerçekleĢtirilir. Son olarak Sprint sonunda 

proje takımı tarafından geçmiĢe bakıĢ yapılmakta ve ―Sprint sırasında iyi olanlar 

neler, kötü olanlar neler ve gelecek sprint için ne gibi değiĢiklikler yapılmalıdır‖ 

sorularına cevap aranmaktadır (Pries-Heje, J. ve Pries-Heje, L., 2011; Durasiewicz 

ve diğ., 2009).   

2.5.1.  Sprint planlama (Sprint planning) 

Her Sprint baĢında yapılan Sprint planlama toplantısında, ürün sahibi ve Scrum 

takım üyeleri tarafından ürün iĢ listesi kontrol edilmektedir. Ürün sahibi ile ortak 

karar alan takım üyeleri, ürün iĢ listesi içersinden mevcut Sprint içerisinde 

gerçekleĢtirilecek iĢlerin seçimini yaparlar. Bu seçim sırasında iĢlerin öncelikleri ve 

önemleri göz önüne alınır. Ürün sahibi tarafından belirtilen ürün iĢ listesi içerisinden, 

Sprint içine dahil olacak iĢler bu Ģekilde belirlenir. Bu yapı Scrum yazılım geliĢtirme 

sürecinin temel özelliklerinden biridir (Schwaber ve Sutherland, 2007). 

2.5.2.  Sprint gözden geçirme (Sprint review) 

Sprint gözden geçirme toplantıları 4 haftalık Sprint süreci sonunda yapılır. Bu 

toplantıda Sprint esnasında geliĢtirilen ürünün sunumu yapılmaktadır. Bu toplantı 

için ayrı bir sunum yapılması gerekliliği bulunmamaktadır, takımın Sprint içerisinde 

gerçekleĢtirdiği ürünün gösterilmesi yeterlidir. Toplantıya Scrum takım üyeleri, 

Scrum master ve ürün sahibi dıĢında, konu ile ilgili uzmanlar, kullanıcılar ve 

paydaĢlar da katılabilir (Schwaber ve Sutherland, 2007). 

2.5.3.  Günlük Scrum toplantısı (Daily scrum) 

Her iĢ günü yapılan ve tüm Scrum takım üyelerinin katıldığı toplantılar, günlük 

Scrum toplantısı olarak adlandırılmaktadır. Süresi 15 dakika ile kısıtlanan bu 

toplantılar, tüm takım üyeleri tarafından cevaplanan 3 soru üzerine kuruludur 

(Schwaber ve Sutherland, 2007).  

Bu sorular;  

 Dün ne yaptım? 

 Bugün ne yapacağım? 
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 ĠĢimi yaparken karĢılaĢtığım sorunlar ve engeller nedir? 

Scrum master‘ın görevi bu toplantılar içerisinde not tutarak, toplantı sonrasında 

sorunları  takım üyeleri ile bire bir çözmektir. Takım iletiĢimi açısından faydalı olan 

bu toplantılar 15 dakikalık süreyi aĢmamalı ve belirlenen amaç dıĢına çıkmamalıdır 

(Schwaber ve Sutherland, 2007).  

2.5.4.  GeçmiĢe bakıĢ (Retrospective) 

GeçmiĢe bakıĢ toplantıları günümüzde bir çok Scrum proje takımı tarafından 

uygulanmamaktadır. Bu toplantılarda Scrum takım üyeleri tarafından neyin çalıĢıp 

neyin çalıĢmadığı ve gelecek sprint için ne gibi değiĢiklikler yapılması gerektiği 

sorgulanmaktadır (Schwaber ve Sutherland, 2007; Pries-Heje, J. ve Pries-Heje, L., 

2011; Durasiewicz ve diğ., 2009). 

2.5.5.  Ürün gereksinim listesi (Product backlog) 

Scrum‘da gereksinimler müĢterilerden alınarak kullanıcı hikayeleri (User stories) 

oluĢturulur. MüĢteri ile anlaĢılarak belirlenen gereksinimlerin oluĢturduğu listeye ise 

ürün gereksinim listesi (Product backlog) denir. Scrum bu Ģekilde zaman kutulu 

(Time boxed) olarak tanımlanır  (Cohen ve diğ., 2004; BaĢar ve diğ., 2015). 

Scrum takımı projeye baĢlarken öncelikle, proje içerisinde yapılacak tüm iĢler bir 

listeye kayıt edilmekte ve bu listeye ürün iĢ listesi denilmektedir. Scrum yazılım 

geliĢtirme ekibinin öncelikli görevi daha önce ürün iĢ listesinde belirlenen 

gereksinimleri tam olarak karĢılayan yazılımı geliĢtirebilmektir (Akbayır ve diğ., 

2010).  

Ürün gereksinim listesinde yer alan gereksinimlerin önceliklendirme iĢlemi ürün 

sahibi tarafından yapılmaktadır. Ürün gereksinim listesi içerisinde yer alan 

gereksinimlere yenileri eklenebilir veya gereksizler çıkarılabilir (Hundermark, 2009). 

2.5.6.  Sprint listesi (Sprint backlog) 

Her Sprint baĢında yapılan Sprint planlama toplantısında 4 hafta sürecek Sprint 

içerisine dahil edilecek iĢler belirlenmektedir. OluĢturulan bu liste Sprint iĢ listesi 

olarak tanımlanmaktadır (Akbayır ve diğ., 2010). Ürün gereksinim dokümanı 
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içerisinde yer alan maddeler içerisinden bir kısmı 4 hafta süreli  yineleme içerisinde 

kullanılmak üzere Sprint listesi içerisine kayıt edilir. Sprint listesinde yer alan 

gereksinimlerin ürün gereksinim listesinde de bulunması gerekmektedir 

(Hundermark, 2009). Sprint listesindeki iĢler için efor tahmini bu aĢamada 

yapılmaktadır. Takım üyeleri Sprint listesi içerisinde yer alan gereksinimleri 

üzerlerine alırlar, ayrıca bu liste üzerinde ekleme, çıkarma ve silme iĢlemlerini 

yapabilirler. Sprint süresince çalıĢılan iĢler için süre tahmini güncellemeleri yapılır 

(Baytam ve Kalıpsız, 2011). 

2.5.7.  Sprint kalan zaman grafiği (Burndown chart) 

4 haftalık Sprint süresi içerisinde Sprint dokümanı içerisinde yer alan iĢlerin ne 

kadarının yapıldığı ve hedeflenen olarak  ne kadar yapılması gerektiğini 

karĢılaĢtırmalı olarak gösteren grafiğe ―Sprint kalan zaman grafiği‖ denilmektedir. 

Scrum takımı içerisinde görev alan kiĢiler günlük olarak gerçekleĢtirebilecekleri iĢ 

bilgisini girerler. Daha sonra Sprint içerisinde bu iĢlerin gerçekleĢme durumları bu 

grafik ile takip edilebilir (Schwaber, 2004). Bu grafik Sprint sonunda, Scrum 

takımının taahhüt ettiği gereksinimleri gerçekleĢtirme durumunun izlenmesi 

açısından fayda sağlamaktadır (Hundermark, 2009). 

2.5.8.  Ürün kalan zaman grafiği (Burndown chart) 

Ürün kalan zaman grafiği, ürün iĢ listesinde yer alan tüm iĢlerin ne kadar süre ile 

yapılacağının tahminleri ile hesaplanır. Ürün iĢ listesi tahminleri, oluĢturuldukları 

zaman yapılır. Ürün iĢ listesinde yer alan iĢlere proje boyunca ekleme yapılabilir ve 

listede yer alan iĢler istenildiği zaman güncellenebilir (Schwaber ve Sutherland, 

2010). 

2.6.  Scrum Problemleri 

Yazılım organizasyonlarında son dönemlerde oldukça sık kullanılmaya baĢlanan 

çevik yöntemlerin, geleneksel yöntemlere oranla daha kullanılabilir olduğu ve ortaya 

çıkan yazılımlar ile yazılım geliĢtirme sürecindeki kaliteyi arttıklarına yönelik bir 

çok çalıĢma olmasına rağmen geleneksel yöntemler büyük ve orta ölçekli 

organizasyonlarda halen kullanılmaya devam etmektedir. Bunun sebebi kimi 
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organizasyonlarda alıĢkanlıklara olan eğilimin devam etmesi olarak gösterilirken bir 

çok organizasyon adaptasyon sürecinde yaĢadıkları sorunlar sebebi ile tam anlamıyla 

çevik yöntemlere geçiĢi sağlayamadıklarını belirtmektedir (Schindler, 2008; Turk ve 

Vijayasarathy, 2008). Çevik yöntemlerin halen tüm yazılım organizasyonlarda 

uygulanmamasının diğer sebepleri arasında ise kurumların gerek personel gerekse 

müĢteri tarafından yeni yönteme gösterdikleri direnç ve üst yönetimin konuya karĢı 

olan ilgisizliği gibi etkenler rol oynamaktadır (Turk ve Vijayasarathy, 2008). Konu 

ile ilgili farklı çalıĢmalar incelendiğinde, çevik yöntemlerin uygulanmasının 

önündeki bir diğer engel olarak bilgi eksikliği, bu eksikliği tamamlamak üzere 

harcanması gereken zamanın kısıtlılığı ve üst yönetimin bu türlü kapsamlı 

değiĢikliklere sıcak bakmaması gibi konular baĢlıca nedenler olarak gösterilebilir 

(Schindler, 2008). Yazılım dünyasında sürekli değiĢen ihtiyaçlar sebebi ile takımların 

aĢırı çalıĢma gerekliliği, yönetim tarafından gelen hedef ve tarih baskısının takıma 

olan olumsuz etkileri ve müĢteri ile bire bir iletiĢimin kısıtlı olduğu zamanlarda 

yaĢanabilecek zorluklar da organizasyonların çevik yöntemlere geçiĢ sürecinde 

yaĢadıkları olumsuzluklar açısından önemli olarak görülmektedir (Balçiçek, 2016). 

2.7.  Scrum Ama ve Scrum Ve 

Alanyazında Scrum ama kavramı, Scrum yazılım geliĢtirme yöntemine ait bazı pratik 

ve kavramları uyguladıklarını belirten organizasyonlar için kullanılmaktadır 

(Eloranta ve diğ., 2015; Sutherland, 2010). Organizasyonlarda Scrum pratikleri ve 

uygulamalarının tam olarak kabul edilmesi yönetim düzeyinde anlayıĢ gerektiren bir 

durumdur. Organizasyonların Scrum‘ı tam olarak anlamadan ve Scrum‘a geçiĢ 

sonrasında oluĢacak sonuçları öngörmeden hareket etmesi sonucunda ortaya çıkan bu 

durum Scrum yönteminin organizasyonlara göre modifiye edilmesine sebep 

olmuĢtur. Modifiye edilen bu yapı Scrum ama olarak tanımlanmaktadır. 

Organizasyonlar zaman zaman Scrum içerisinde yer almayan bazı pratikleri 

kullanarak iyi sonuçlara ulaĢabilmiĢlerdir. Bu durum ise Scrum ve (ScrumAnd) 

olarak tanımlanmaktadır (Krishna & Basu, 2011). Özellikle Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemini organizasyonlarında yeni uygulamaya baĢlayanlar tarafından daha sık 

kullanılan Scrum ama kavramı, yıllardır Scrum uyguladıklarını belirten bir çok 

organizasyonda da kullanılmaktadır. Scrum‘ın bazı pratiklerini uygulamada zorlanan 

organizasyonlar genellikle Scrum‘ı esnetmeyi çözüm olarak görmekte, bazı 
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özelliklerini uygularken, bazılarını ise kullanmamaktadırlar. Scrum takımlarının 

%80‘i bu türlü Scrum ama mantığı ile hareket etmektedir (Yitmen, 2015). 2015 

yılında Scrum rollerinden Scrum master rolü ile ilgili yapılan bir çalıĢmaya göre 

Scrum ama Scrum modelinde temel prensipleri uzatarak veya kısaltarak uygulamayı 

gerektiren uyuĢmazlık durumlarında ortaya çıkmaktadır. ÇalıĢmada ayrıca Scrum 

master rolü içerisindeki değiĢken tanımlamaların, Scrum ama ortamının doğmasına 

yol açtığı üzerinde durulmaktadır (Attanasio, 2015).  

2.8.  Scrum ile Ġlgili ÇalıĢmalar 

Çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri arasında yer alan Scrum yazılım geliĢtirme 

yönteminin organizasyonlarda kullanılmaya baĢlanması ile kazanılan faydaları, 

zararları, tecrübeleri,  ve bu yöntemle gerçekleĢtirilen projelerin sonuçlarını konu 

alan bir çok farklı çalıĢma bulunmaktadır. Bu bölümde, Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemi ile ilgili alan yazında yer alan farklı çalıĢmalar ve sonuçları özetlenmektedir. 

Bu çalıĢmalarda Scrum‘ın organizasyonlarda nasıl kullanılacağına ve Scrum 

pratiklerinin nasıl uygulanacağına yönelik bir çok tavsiye bulunmaktadır. Ayrıca 

geleneksel yazılım geliĢtirme sürecinden çevik yazılım sürecine geçecek 

organizasyonlar için Scrum‘ın engel teĢkil edebilecek yönlerine değinilmektedir. 

Lene ve Jane Pries-Heje‘nin (Pries-Heje, J. ve Pries-Heje, L., 2011) 2011 yılında, 

çalıĢanlarının %80‘inin Danimarka‘da %20‘sinin ise Hindistan‘da bulunduğu bir 

bankada gerçekleĢtirdiği araĢtırmada, Scrum kullanan dağıtık yazılım geliĢtirme 

projelerinde ―Scrum neden çalıĢır?‖ sorusunun cevabı aranmaktadır. Makale 

sonuçlarında basit bir yapı olan günlük Scrum toplantısı ve beyaz tahta kullanımının 

Scrum takımını destekleyen bir unsur olduğu ve Scrum yazılım geliĢtirme 

yönteminin 4 yönüyle koordinasyonu sağladığı belirtilmektedir. Bunlar ürün iĢ 

listesi, Sprint iĢ listesi, günlük Scrum toplantısı ve beyaz tahta unsurlarıdır. Özellikle 

günlük Scrum toplantılarının takım içerisinde koordinasyonun ne zaman gerekli 

olduğunu anlamaya yarar sağladığı belirtilmektedir. 

Pshigoda ve Smits‘in (Pshigoda ve Smits, 2007) 2007 yılında yaptığı, dağıtık yazılım 

geliĢtirme organizasyonlarında Scrum uygulamalarına geçiĢin anlatıldığı makale 

sonuçlarına göre, Scrum uygulamasına baĢlanan projenin ilk 18 ayında alınan 

sonuçlar ümit verici olarak değerlendirilmektedir. Proje sonunda ürün sahibi 
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tarafından ürün yol haritası geliĢtirilerek ve ürün iĢ listesi tanımlanarak, çalıĢan 

yazılım teslim edilmiĢtir. Makalede projeye engel teĢkil eden unsur olarak, Scrum 

metotlarının çalıĢanlara ve kaynaklara uygun olmaması gösterilmiĢtir. Scrum 

uygulamasına geçiĢteki geribildirimlerin pozitif olduğu ve Scrum‘ın çalıĢanların 

planlama yeteneğini arttırdığı eklenmiĢtir. 

Paasivaara, Durasiewicz ve Lassenius‘un (Durasiewicz ve diğ., 2009) 2009 yılında 

yaptığı, 2 küçük ve 1 orta ölçekli organizasyonlarda yapılan dağıtık Scrum 

projelerinde kullanılan Scrum pratikleri (günlük scrum toplantısı, sprint iĢ listesi vs.) 

konulu makaleye göre, eğer Scrum uygulamasına geçecek takım daha önceki 

projelerde Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini kullanmadı ise, öğrenmek için sadece 

Scrum materyalleri yeterli olmamaktadır. Konu ile ilgili Scrum takımı içerisinde 

görev alan personellere eğitim verilmesi gerekmektedir. 

Scrum modelinin tekrarlı, artan ve deneyimsel bir süreç olduğu belirtilen ve 2016 

yılında yapılan bir çalıĢmaya göre, Scrum modelinin organizasyonlara adaptasyonu 

sırasında karĢılaĢılan problemler, insanlar, süreç, proje ve organizasyonlar olarak 

dört grupta toplanmaktadır. Ayrıca çalıĢmada Scrum modelinin ürünlere değer 

katmaya odaklanarak, projelere açıklık ve Ģeffaflık sağladığı belirtilmektedir 

(Guerra-Garc ve diğ., 2016). 

Geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemini kullanan Türkiye‘deki bir bankanın (Kır ve 

Özaydın, 2014), bu yöntemi kullanırken yaĢadığı sorunlar ve çevik yazılım 

geliĢtirme yöntemlerinden Scrum‘a geçiĢi sürecinde edinilen tecrübeleri konu alan 

tez çalıĢmasının sonuçlarına göre, geleneksel yazılım geliĢtirme sürecinden Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemine geçiĢ sırasında organizasyonlarda genel olarak yeni 

araçların ve metotların kullanımı ile personel eğitimi gibi konularda benzer 

sorunların yaĢanmaktadır. Aynı çalıĢmada yer alan anket sonuçlarına göre Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemini kullanan personelin % 85‘i bu yöntemi kullanmaktan 

memnun olduklarını belirtmektedir. Yukarıda örnekleri verilen Türkiye‘den ve 

dünyadan Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin organizasyonlarda kullanılmaya 

baĢlanmasına  yönelik olarak yapılan çalıĢmalarda raporlanan Scrum ve ilgili 

pratikleri konusundaki olumlu ve olumsuz noktalar Tablo 2.1‘de özetlenmektedir. 
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 Tablo 2.1. Scrum ve Scrum pratikleri ile ilgili alınan geribildirimler 

Olumlu geribildirimler Olumsuz geribildirimler 

Günlük Scrum toplantısı yapılması Scrum metotlarının çalıĢanlara uygun 

olmaması 

Beyaz tahta kullanımı Scrum metotlarının kaynaklara uygun 

olmaması 

Ürün ve Sprint iĢ listelerinin 

hazırlanması 

Scrum materyalleri yeterli olmaması 

Scrum‘ın personelin planlama 

yeteneğini arttırması 

Scrum için özel personel eğitimi 

gerekliliği 
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3.  ARAġTIRMA YÖNTEMĠ 

Tez çalıĢmasının bu bölümünde kullanılan araĢtırma yönteminin açıklaması 

yapılmaktadır. AraĢtırmanın stratejisi, tasarımı, araĢtırmanın uygulanma adımları, 

veri toplama araçları ve veri analizi sunulmaktadır. ÇalıĢma kapsamlı bir yaklaĢımla 

sorulan sorular ile  tanımlayıcı bir olay inceleme Ģeklinde gerçekleĢtirilmiĢtir. 

ÇalıĢma içerisinde uygulanan anket ve görüĢme veri toplama araçları ile katılımcılara 

ve organizasyonlarına ait demografik özellikler raporlanmaktadır. 

3.1.  AraĢtırma Stratejisi 

Bu çalıĢmada olay inceleme araĢtırma metodolojisi ile iki farklı yazılım 

organizasyonunda görev alan Scrum takımlarının profesyonelleri ile görüĢmeler 

sağlanmıĢtır. Olay incelemesinde, yazılım organizasyonlarında çevik yaklaĢımların 

ve özellikle Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin uygulanma durumları ve 

geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerine 

geçiĢte takım çalıĢanlarının yaĢadıkları tecrübeler detaylı bir Ģekilde incelenmiĢtir. 

Bu olay inceleme görüĢmelerine ek olarak daha geniĢ kapsamlı bir anket uygulanarak 

Türkiye‘de yer alan organizasyonlarda çevik yazılım geliĢtirme modellerinin 

uygulanması ile ilgili durum tespiti de yapılmaya çalıĢılmıĢ ve  literatürdeki çevik 

yazılım geliĢtirme yöntemlerini inceleyen diğer çalıĢmalar ile desteklenerek 

uygulamadaki durum açıklanmaya çalıĢılmıĢtır. GörüĢme ve anket sonuçları 

değerlendirildiğinde, Türkiye‘de yer alan organizasyonlarda Scrum yazılım 

geliĢtirme modelinin farklı uygulanma Ģekilleri ile kullanıldığı izlenmiĢtir.  Bu 

çalıĢmada amaç, Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin organizasyonlarda uygulanan 

değiĢik özellikleri ile görüĢülen profesyoneller tarafından önerilen özelliklerini tek 

bir model üzerinde birleĢtirerek,  organizasyonlarda uygulanabilecek HarmanlanmıĢ 

Scrum modelini ortaya çıkarmaktır.  

Olay inceleme araĢtırma metodolojisi, konu alınan olayın Ģimdiki durumunu ve 

çevreyle olan etkileĢimini iliĢkisel özellikleri ile birlikte değerlendirerek detaylı 
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Ģekilde incelenmesi olarak tanımlanmaktadır. Bir kiĢinin, bir yöntemin veya bir 

dokümanın ayrıntılı olarak incelenmesidir (Kazak, 2001). Neden ve nasıl soruları ile 

irdelenen olay incelemesinde, çalıĢmayı hazırlayan araĢtırmacının inceleme yaptığı 

olaylar üzerindeki kontrolü çok azdır (Yin, 2002). Bu çalıĢmada olay incelemesi 

çevik yazılım geliĢtirme modellerinden Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini 

uygulayan organizasyonlarda ayrıntılı incelenmesi Ģeklinde yapılmıĢtır. Olay 

incelemesi içerisinde cevap aranan araĢtırma soruları aĢağıdaki gibidir. 

 Profesyonellerin Scrum ve çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili deneyimleri ve 

görüĢleri nelerdir? 

 Geleneksel yazılım geliĢtirme süreçlerinden Scrum sürecine geçiĢte yaĢanan 

deneyim ve zorluklar nelerdir? 

 Bu zorlukları aĢmak için ne gibi stratejiler geliĢtirilmiĢtir? 

 Organizasyonlarda Scrum yazılım geliĢtirme metodolojisini kullanırken hangi 

kaynaklar ve  metotlar kullanılmaktadır? 

 Pratikteki uygulamalar Scrum yazılım geliĢtirme metodolojisine nasıl adapte 

edilebilir? 

3.2.  AraĢtırma Tasarımı / AraĢtırmanın Uygulanması 

AraĢtırmanın gerçekleĢtirilme adımlarının grafik yardımı ile gösterimi ġekil 3.1‘de 

izlenmektedir. ÇalıĢma 5 fazdan oluĢmaktadır. Ġlk faz olan alan yazın çalıĢmasında, 

yazılım geliĢtirmede geleneksel ve çevik yazılım geliĢtirme modelleri ile Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemi incelenerek sorunlar analiz edilmiĢ, ikinci fazda ise anket 

ve görüĢme veri toplama araçları ile veriler toplanarak elde edilen bulguların 

raporlaması sağlanmıĢtır. Bu bulgular göz önüne alınarak hazırlanan HarmanlanmıĢ 

Scrum modeline iliĢkin detaylar ve Scrum modeli  ile HarmanlanmıĢ model  farkları ise 

faz üç içerisinde yer almaktadır. HarmanlanmıĢ modelin uygulanabilirliğinin 

değerlendirilmesi dördüncü fazda gerçekleĢtirilmiĢ ve sonuçları raporlanmıĢtır. Son 

faz olan beĢinci fazda ise modelin iyileĢtirmesi ile ilgili çalıĢmalar 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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ġekil 3.1. AraĢtırmanın gerçekleĢtirilme adımları 

3.3.  Veri Toplama Araçları 

Olay incelemesi araĢtırma yönteminde veri toplama araçları aracılığı ile veri 

toplanırken birden çok veri kaynağı kullanılması yaygın olarak tercih edilmektedir 

(Yin,1984; ġimĢek ve Yıldırım, 2013). Nitel ve nicel yöntemler olarak belirtilen veri 

toplama yöntemlerinden, nicel araĢtırma yöntemleri ölçülebilir, gözlenebilir ve 
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sayılarla gösterilebilir ifadelerden oluĢmakta ve neden-sonuç iliĢkilerini 

tanımlamaktadır (Glesne ve Peshkin, 1992). Nitel araĢtırma yöntemleri ise neden-

sonuç iliĢkisinden uzak olarak olayları yorumlayıcı bir yaklaĢım ile incelemektedir 

(Husen, 1994; Yıldırım ve ġimĢek, 2013). Diğer bir deyiĢle, nicel araĢtırma 

yöntemlerinde neden–sonuç iliĢkisini açıklayan veriler, nitel araĢtırma yöntemlerinde 

öznel ve yoruma dayalıdır (Gall ve diğ., 1996).  

AraĢtırma çalıĢmaları yapılırken mevcut soruların birden fazla yöntem ile 

yanıtlanması çeĢitleme olarak tanımlanmaktadır (Denzin ve Lincoln 1994). 

ÇeĢitleme ayrıca nitel ve nicel araĢtırma yöntemlerinin birlikte kullanılması olarak 

belirtilmektedir. AraĢtırma soruları yanıtlanırken farklı araĢtırma yöntemlerinin 

kullanılması ile aynı sonuçların elde edilmesi güçtür, ancak nitel ve nicel 

yöntemlerden elde edilen veriler karĢılaĢtırılarak çalıĢmanın güvenilirliği 

ölçülebilmektedir (Patton, 1990). 

Bu tez çalıĢmasında, Türkiye‘de yazılım organizasyonlarında görev alan 

profesyonellerin çevik yaklaĢımlarla ilgili algılarının nasıl olduğu ve çevik yazılım 

geliĢtirme yöntemlerinin ne kadar kullanıldığı ile geleneksel yazılım geliĢtirme 

yöntemlerinden çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerine geçiĢte organizasyonların 

yaĢadıkları tecrübeleri belirlemek amacı ile incelemeler yapılmıĢtır. Nicel veriler 

anket veri toplama aracı ile toplanırken, nitel veriler ise görüĢme veri toplama aracı 

ile elde edilmiĢtir.  

ÇalıĢma içerisinde kullanılan görüĢme veri toplama aracı nitel araĢtırmalarda 

verilerin toplanması için kullanılan, en az iki kiĢi arasında sözlü olarak sürdürülen 

sözel bir iletiĢim tekniğidir; (Özgüven, 1980; Cohen ve diğ., 2011; Coll ve Chapman, 

2000; ġimĢek ve Yıldırım, 2013; Toluk Uçar ve Akdoğan, 2009). GörüĢme 

yönteminde, önceden hazırlanmıĢ bir grup soru yardımı ile karĢıdaki kiĢinin duygu 

ve düĢüncelerini tespit edilmeye çalıĢılmakta ve kiĢi deneyimlerini paylaĢmaya 

yönlendirilmektedir (Seidman, 1991; Türnüklü, 2000).  

GörüĢme tekniği içerisindeki kuralların katılığına göre, yapılandırılmamıĢ görüĢme, 

yapılandırılmıĢ görüĢme ve  yarı yapılandırılmıĢ görüĢme olarak üçe ayrılmaktadır 

(Türnüklü, 2000; Karasar, 2005).Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniğinde araĢtırmacı 

sormayı planladığı soruları hazırlamıĢtır, ancak görüĢmenin akıĢı farklı sorularla 
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değiĢtirebilir veya kiĢi yanıtlarını detaylandırmaya yönlendirilebilir (Türnüklü, 2000; 

ġimĢek ve Yıldırım, 2013). Yapılan görüĢmeler yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği 

ile belirli bir soru seti hazırlanarak, biri büyük (banka) biri orta ölçekli (yazılım 

firması) 2 organizasyonda, iki Scrum Master ve bir Takım Üyesi olmak üzere, Scrum 

takımları içerisinde görev alan toplam 3 profesyonel ile gerçekleĢtirilmiĢtir.  

GörüĢmeler sırasında bazı soruların yanıtları, baĢka sorular içerisinde yanıtlanmıĢ 

veya görüĢme içerisindeki akıĢ organizasyonlar içerisinde görüĢülen kiĢilerin görev 

veya yetkinliklerine göre değiĢiklik gösterebilmiĢtir. GörüĢme zamanı 

profesyonellerin çalıĢma durumları göz önünde bulundurularak belirlenmiĢ, görüĢme 

ortamı ise farklı organizasyonlarda yer alan profesyonellerin çalıĢma ortamları 

görülecek Ģekilde planlanmıĢtır. GörüĢmeler profesyonellerden alınan izin 

doğrultusunda ses kayıt cihazı ile kayıt edilmiĢtir. GörüĢme soruları Ek-B bölümünde 

yer almaktadır. 

Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin büyük ve orta ölçekli organizasyonlarda nasıl 

uygulandıklarını anlamaya yönelik hazırlanan 52 madde olarak hazırlanan görüĢme 

soruları altı bölümde gruplanmıĢtır. Birinci bölüm profesyoneller, yer aldıkları 

organizasyonlar ve projeleri ile ilgili demografik bilgileri almaya yönelik olarak 

hazırlanmıĢtır. Ġkinci bölümde çevik yazılım geliĢtirme kavramı ve uygulaması 

odaklı sorular yöneltilmiĢtir. Üçüncü bölümde ise daha önce geleneksel yazılım 

geliĢtirme yöntemini kullanan profesyonellerin organizasyonlarını Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemine adapte ederken karĢılaĢtıkları durumlar ile kullandıkları Scrum 

rolleri ve pratiklerine yönelik sorular yer almaktadır.  GörüĢmenin dördüncü 

bölümünde katılımcılara Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini uygularken 

kullandıkları araçlar, bu araçlarla ilgili memnuniyetleri ve araçlara eklemek veya 

çıkarmak istedikleri özellikler hakkında sorular sorulmuĢtur. BeĢinci bölümde, çevik 

yazılım geliĢtirme projelerinin yönetimi ve organizasyonlarındaki baĢarı durumları 

ile ilgili sorular yöneltilmiĢ; altıncı bölümde ise çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili 

algıları belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

ÇalıĢmada kullanılan nicel veri toplama aracı olan anket içerisinde, Türkiye‘deki 

yazılım organizasyonlarında çevik ve geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinin 

kullanım durumu ve çevik yaklaĢımlarla ilgili profesyonellerin görüĢlerini analiz 



 
39 

etmek için 39 maddeden oluĢan sorular bulunmaktadır. Üç temel bölümden oluĢan 

anketin, birinci bölümü katılımcılarla ilgili demografik bilgileri almaya yönelik 

hazırlanmıĢtır. Bu bölüm sonunda katılımcılara organizasyonlarında hangi yazılım 

geliĢtirme yöntemini kullandıkları sorularak, çevik yöntemleri seçenlerin ikinci 

bölümde yer alan çevik yazılım geliĢtirme odaklı soruları yanıtlamaları sağlanırken, 

geleneksel yöntemi seçenlerin ise üçüncü bölümde yer alan geleneksel yönteme 

yönelik soruları cevaplamaları sağlanmıĢtır. Bu sorular, geleneksel yazılım geliĢtirme 

yöntemlerini kullanan organizasyonlarda yer alan katılımcıların çevik yaklaĢımlar 

konusundaki görüĢlerini almaya yönelik olarak hazırlanmıĢtır. Geleneksel yöntem 

kavramı ile belirtilmek istenen, çevik yöntemler dıĢında kalan organizasyonların 

kullandığı yazılım geliĢtirme süreci modelleridir. Çevik yöntemlere yönelik 

hazırlanan 23 maddeden 19 tanesi Ambler‘in (2008) çalıĢmasından Türkçeye 

çevrilerek adapte edilmiĢtir. Geleneksel yöntemlere yönelik hazırlanan sorulardan 6 

maddeden üç tanesi Baytam ve Kalıpsız‘ın (2011) çalıĢmasından ve 1 tanesi yine 

Ambler‘in (2008) çalıĢmasından adapte edilmiĢtir. Bu kapsamda, hazırlanan sorular 

konu ile ilgili daha önce anket tasarlamıĢ ve bu konu da eğitim veren kiĢiler 

tarafından gözden geçirmeleri için iletilmiĢ ve verdikleri geribildirimler 

doğrultusunda güncellemeler yapılmıĢtır. Böylece çalıĢmanın yüzeysel ve içerik 

geçerliliği sağlanmıĢtır (Black ve Champion, 1976). Anket soruları Ek-A‘da yer 

almaktadır. 

Hazırlanan anket, Surveey isimli bir çevrimiçi anket sağlama hizmeti kullanılarak  

katılımcıların eriĢimine açılmıĢtır. Katılımcılar çeĢitli sosyal ağlar, e-mail grupları 

kullanılarak davet edilmiĢlerdir. Yazılım Ģirketleri, bankalar, telekomünikasyon 

kurumları ve biliĢim sektöründe yer alan birçok farklı kuruma ulaĢılarak, 74 yazılım 

geliĢtiricinin görüĢleri alınmıĢtır.  

ÇalıĢma kapsamındaki dördüncü faz sırasında, HarmanlanmıĢ Scrum modelinin 

gerçek dünyaya uyumunu ve profesyonellerin bu modele bakıĢ açılarını belirlemek 

için, model içerisinde yer alan özellikler bir değerlendirme listesi haline getirilerek 

yalnızca Scrum yöntemini organizasyonlarında uyguladıklarını belirten 

profesyonellere sunulmuĢtur. HarmanlanmıĢ model değerlendirme maddeleri Ek-

D‘de yer almaktadır. 
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74 adet olarak hazırlanan HarmanlanmıĢ model değerlendirme maddeleri beĢ 

bölümde gruplanmıĢtır. Birinci bölüm profesyoneller ve görev aldıkları 

organizasyonlar ile ilgili demografik bilgileri almaya yönelik olarak hazırlanmıĢtır. 

Ġkinci bölümde HarmanlanmıĢ Scrum modelinin rolleri ile ilgili, üçüncü bölümde ise 

modelin pratikleri ile ilgili sorular yer almaktadır.  Değerlendirmenin dördüncü 

bölümünde katılımcılara HarmanlanmıĢ Scrum modelini uygularken kullanılacak 

Scrum araçlarına yönelik sorular sorulmuĢtur. BeĢinci bölümde ise, HarmanlanmıĢ 

Scrum modelinin Sprint süreci ile ilgili sorular yöneltilerek profesyonellerin modele 

ile ilgili genel bakıĢ açıları belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Katılımcılardan değerlendirme 

listesinde yer alan 6 aĢama içerisindeki maddeler için ―Fikrim yok‖, ―Kesinlikle 

Katılmıyorum‖, ―Katılmıyorum‖, ―Kararsızım‖, ―Katılıyorum‖, ―Kesinlikle 

Katılıyorum‖ Ģeklinde görüĢ belirtmeleri istenerek önerilen HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinin uygulanabilirliğini değerlendirmeleri sağlanmıĢtır. 

3.4.  Veri Analizi 

ÇalıĢma kapsamında elde edilen verilerin analiz edilmesi için nitel ve nicel veri 

analizi yöntemlerinden faydalanılmıĢtır. Nitel veri analizi, gözlem ve görüĢme gibi 

veri toplama yöntemleri ile elde edilen verilerin düzenlenerek, kategorilere ayrıldığı 

ve temalarının oluĢturularak raporlandığı bir yöntemdir. Nitel araĢtırma yapan kiĢi, 

verilerin arasında saklanan bilgiyi ortaya çıkarmaktadır (Ozdemir, 2010). Nitel 

araĢtırma diğer bir deyiĢle, insanların olayları öznel bakıĢ açıları ile nasıl 

tanımladıklarını araĢtırmaktadır (Dey, 1993; Storey, 2007). Nitel veri analizinde veri 

toplama yöntemleri ile elde edilen veriler içerisinde yer alan kelime veya cümleler 

ayıklanarak kodlanmaktadır. Bu kodlara kategoriler tanımlanmaktadır. Farklı 

kategorilerin isimlendirmeleri yapılarak, aralarında iliĢki bulunan kategoriler aynı 

tema altında toplanmaktadır (Marshall ve Rossman, 1995; Ratcliff, 2008). 

GörüĢmelerde nitel veri analiz türleri arasında en sık kullanılan yöntemlerden biri 

olan içerik analizi adımları uygulanmıĢtır. Verileri analiz etmek için kullanılan üç 

yöntemden biri olan, içerik analizi yönteminde temel amaç, toplanan verileri 

açıklayıcı kavramlarla gösterebilmektir. Ġçerik analizinde benzer alanlar belirli 

kavramlar ile bir araya getirilerek verilerin kodlanması iĢlemi yapılır (Wolcott, 1994; 

Sandelowski, 2000; Silverman, 2001).  Ġçerik analizinde konular araĢtırmacı 
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tarafından kategorilere ayrılmaktadır. Bu kategoriler oluĢturulurken benzer 

araĢtırmalarda aynı sonuçların verileceği türden kategoriler geliĢtirmeye dikkat 

edilmelidir (Silverman, 2001). 

ÇalıĢma içerisinde uygulanan anket çalıĢması için kullanılan veri analizi, istatistiksel 

veri analizine dayalı nicel bir yöntemdir (Alain ve Keneth, 1993). Ankete dayalı 

tanımlayıcı bir inceleme Ģeklinde gerçekleĢtirilen çalıĢmada amaç, değiĢkenler arası 

iliĢkilerin belirlenmesinden çok örneklemin ne kadarının belirli bir fikirde olduğu 

veya bazı olayların ne sıklıkla olduğunun belirlenmesidir (Oppenheim, 1996). Ancak 

sayısal veriler profesyonellerin deneyimlerini tanımlamak için yeterli olmayabilir. Bu 

yüzden nicel araĢtırmalar nitel araĢtırmaların sonuçları ile güçlendirilebilmektedir 

(Bryman, 1992). 

ÇalıĢma içerisinde, tablolar yardımı ile organizasyonlarında Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemini kullanan kiĢiler ile yapılan görüĢmelerin sonuçları 

karĢılaĢtırmalı olarak değerlendirilmektedir. Ayrıca, daha önce geleneksel yazılım 

geliĢtirme yöntemlerini kullanan organizasyonların, çevik yazılım geliĢtirmeye 

adapte olduktan sonra, Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini nasıl uyguladıkları ve 

teorideki Scrum modeli ile organizasyonlarda uygulanan Scrum modelinin 

karĢılaĢtırması yapılmaktadır.  

GörüĢme sonuçları, organizasyon bazında veya profesyonellerin görev yetkinlikleri 

göre kodlanarak tablolar yardımı ile gösterilmiĢtir. Ayrıca görüĢülen profesyonellerin 

verdiği cevaplar kendi sözleri ile ilgili bölüm içerisinde belirtilmiĢtir. Ġçerik analizi 

adımları uygulanan görüĢmeler ile ilgili raporlamalar içerisinde yer alan kodlamalar 

ise araĢtırmacı tarafından yapılmıĢtır. Ġhtiyaca göre geliĢtirilen kodlar Tablo 3.1‘de 

yer alan ―Kod Açıklama Tablosu‖ içerisinde izlenmektedir. 

GörüĢme sonuçları, banka organizasyonu için ―O1‖ (Organizasyon 1) , yazılım 

firması için ise ―O2‖ (Organizasyon 2) Ģeklinde kodlanarak, cevaplar 

profesyonellerden alınan geribildirimlere göre tablolar kullanılarak gösterilmiĢtir. 

Kodlama içerisinde yer alan ―SM‖ ifadesi Scrum master, ―TU‖ ifadesi ise takım 

üyesi görevlerini ifade etmektedir. Ġki organizasyonda da Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemini uygulayan takımlar bulunmaktadır. O1 içerisinde 1 adet Scrum takımı, O2 

içerisinde ise 2 adet Scrum takımı bulunmaktadır.  
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 Tablo 3.1. Kod açıklama tablosu 

Kod Açıklama 

O1 Organizasyon 1 

O2 Organizasyon 2 

SM Scrum Master 

TU Takım Üyesi 

O1_SM Organizasyon 1 Scrum Master 

O1_TU Organizasyon 1 Takım Üyesi 

O2_SM Organizasyon 2 Scrum Master 

GörüĢmeler esnasında profesyonellerden alınan yanıtlar ve yöneltilen soruların genel 

yapıları dikkate alınarak hazırlanan temalar ve bunlar içerisinde yer alan kategorilere 

ait kodlamalar Tablo 3.2‘de izlenmektedir. Tabloda izlenen temalar, 

organizasyonlarda uygulanan çevik yazılım geliĢtirme kavramı ve uygulaması, 

Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin genel yapısı, geleneksel yazılım geliĢtirme 

yönteminden Scrum yazılım geliĢtirme yöntemine geçiĢ ve organizasyonda 

kullanılan proje yönetim aracı Ģeklindedir. Kategorilere ait detaylar ise kategori 

numaraları ile birlikte gösterilmektedir. Ġçerik analizinin katılımcıların verdikleri 

yanıtlara dayalı olan tüm detayları Ek-C‘de paylaĢılmaktadır. 

 Tablo 3.2. GörüĢmelerin kodlaması 

Tema Kategori No Kategori tanımlaması 

Organizasyonlarda 

uygulanan çevik 

yazılım geliĢtirme 

kavramı ve 

uygulaması 

KN_1_1 Çevik yöntem ile ilgili eğitimli personel 

KN_1_2 Çevik yöntemin kullanım süresi 

KN_1_3 Çevik yöntemin kullanıldığı proje sayısı 

KN_1_4 Çevik yöntem kullanan proje takımının 

büyüklüğü 

KN_1_5 Çevik yöntemin proje yönetimine sağladığı 

avantaj ve dezavantajlar 

Scrum yazılım 

geliĢtirme yönteminin 

genel yapısı 

 

KN_2_1 Organizasyonlarda yer alan Scrum rolleri 

KN_2_2 Organizasyonlarda Scrum pratikleri kullanımı 

KN_2_3 Organizasyonlarda Scrum Toplantıları Süreleri 

KN_2_4 Organizasyonlarda Scrum kavramları kullanımı 

Geleneksel yazılım 

geliĢtirme 

yönteminden Scrum 

yazılım geliĢtirme 

yöntemine geçiĢ 

KN_3_1 Geleneksel yöntemlerden Scrum yöntemine 

geçiĢ süresi 

KN_3_2 Geleneksel yöntemlerden Scrum yöntemine 

geçiĢte zorlanılan durumlar 

Organizasyonda 

kullanılan proje 

yönetim aracı 

KN_4_1 Proje yönetim aracı kullanımı 

KN_4_2 Proje yönetim aracının genel özellikleri ve 

memnuniyet algısı 

KN_4_3 Proje yönetim aracına eklenmesi gereken 

özellik 

KN_4_4 Proje yönetim aracından çıkarılması gereken 

özellik 
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ÇalıĢmanın dördüncü fazında uygulanan değerlendirme çalıĢması için, nicel bir 

yöntem olan istatistiksel veri analizi (Alain ve Keneth, 1993) kullanılmıĢtır. Yapılan 

değerlendirme ile HarmanlanmıĢ Scrum takımı rol ve sorumlulukları, HarmanlanmıĢ 

Scrum modeli toplantıları, araçları  ve Sprint süreci ile ilgili değerlendirme maddeleri 

için profesyonellerden alınan görüĢler analiz edilerek ilgili baĢlıklar altında 

raporlanmıĢtır. 

3.5.  Katılımcılar ve Organizasyonlar 

3.5.1.  Anket katılımcıları ve organizasyonlarına ait bilgiler 

ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen ankete katılan 74 katılımcının eğitim 

durumlarına bakıldığında 31‘inin üniversite, 24‘ünün yüksek lisans, 12‘sinin ise 

doktora derecesinde olduğu, 7‘sinin ise ön lisans mezunu olduğu izlenmektedir. Bu 

veriler ile anket katılımcılarının büyük çoğunluğunun üniversite ve üzeri düzeyde 

eğitim aldığı görülmektedir. Görev alınan pozisyon olarak ilk üç sırada yazılımcı, 

proje lideri ve takım üyesi yer almaktadır. Diğer taraftan katılımcıların en az görev 

aldıkları pozisyonlar ise, grafikte 5 kiĢinin altında katılımcı sayısı ile izlediğimiz 

ürün sahibi, testçi ve operasyonel destekte görev alan katılımcılar oluĢturmaktadır. 

Ankette yer alan ve 10 kiĢiden fazla katılımcının tercih ettiği ―diğer‖ alanı ise; genel 

müdür yardımcısı, sistem mühendisi, sistem yöneticisi gibi pozisyonları 

içermektedir. Bu soru çoklu seçimli bir soru olduğu için, katılımcıların 4‘ü 2 farklı 

pozisyonda, 4‘ü 3 farklı pozisyonda ve 3‘ü ise 4 farklı pozisyonda görev almaktadır. 

3 kiĢi ise 4 farklı pozisyonda görev almaktadır. 63 katılımcı ise sadece tek 

pozisyonda görev aldıklarını bildirmiĢtir.  

Katılımcıların görev aldıkları firmaların hizmet verdiği sektörleri sırasıyla Finans-

Banka, Telekomünikasyon ve Bilgi Teknolojileri sektörleri oluĢturmaktadır. 5 

katılımcı Devlet sektöründe hizmet verirken, Sağlık ve Sigorta sektörleri ise en az 

katılımcının yer aldığı sektörler olarak izlenmektedir. Ankette yer alan diğer alanı 

ise; robotik teknolojiler, hayvancılık, savunma sanayi, otomasyon sistemleri, 

üniversite ve sigorta sektörlerinin tümünü içermektedir. Katılımcıların cinsiyet, 

eğitim durumları, çalıĢtıkları firmalarda görev aldıkları pozisyonlar ve firmaların 

sektörlerine ait bilgiler Tablo 3.3‘te gösterilmektedir. 
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    Tablo 3.3. Anket katılımcıları demografik bilgileri 

 KiĢi Sayısı 

Eğitim Durumu 

Üniversite 31 

Yüksek Lisans 24 

Doktora 12 

Ön Lisans 7 

Pozisyon 

Yazılımcı 27 

Proje Lideri 14 

Takım Üyesi 12 

Diğer 11 

ĠĢ Analisti 8 

IT Müdürü 6 

GeliĢtirici 5 

Operasyonel Destek 3 

Ürün Sahibi 3 

Testçi 3 

Sektör 

Finans – Banka 28 

Telekominikasyon 18 

Bilgi Teknolojileri 14 

Devlet 5 

Diğer 7 

Sigorta 1 

Sağlık 1 

3.5.2.  Olay incelemesi kapsamında görüĢülen katılımcılar ve 

organizasyonlarına ait bilgiler 

ÇalıĢma kapsamında O1 ve O2 Ģeklinde kodlanan iki farklı organizasyon 

incelenmiĢtir. Bu organizasyonlarda Scrum master olarak görev alan O1_SM, 

O2_SM ve takım üyesi olarak göre alan O1_TU profesyonelleri ile yapılan 

görüĢmelerde organizasyonlarında bulunan personel sayısı, Scrum kullanım süresi, 

mevcut Scrum rolleri ve hizmet verdikleri sektör ile ilgili bilgiler alınmıĢtır. 

O1‘de personel sayısı 6600-7000 arasında iken O2‘de 200-250 arasında 

değiĢmektedir. O1 bir banka, O2 ise bir yazılım firmasıdır. Banka içerisinde yer alan 

personel sayısı tüm organizasyon içerisinde çalıĢan personelleri belirtmektedir. O2 

ise sadece yazılım geliĢtiren bir organizasyon olduğundan dolayı çalıĢan personelin 

büyük çoğunluğu yazılım geliĢtirme safhalarında yer almaktadır. O1 içerisinde 3 

yıldan fazla bir süredir Scrum kullanılırken, O2‘de Scrum kullanım süresi 4 yılı aĢkın 
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olarak izlenmektedir. Organizasyonda yer alan Scrum rolleri her ikisinde de Ürün 

sahibi, içerisinde analist, testçi ve yazılım geliĢtiricilerin bulunduğu Takım Üyeleri 

ile Scrum Master olarak belirtilmektedir. O1 bankacılık sektöründe, O2 ise yazılım 

sektöründe hizmet vermektedir. Organizasyonlara ait bilgiler Tablo 3.4‘te 

görülmektedir. 

 Tablo 3.4. Organizasyonların özellikleri ile ilgili demografik tablo 

Kod Organizasyonun 

Personel Sayısı 

Organizasyonda  

Scrum kullanım 

süresi 

Organizasyonda yer 

alan Scrum Rolleri 

Organizasyonun 

hizmet verdiği 

sektör 

 

 

O1 

 

 

6600 – 7000 

 

 

3-4 yıl 

Ürün Sahibi, 

Takım Üyeleri 

(Analist, Testçi, 

Yazılım GeliĢtirici) 

ScrumMaster  

 

 

Banka 

 

 

O2 

 

 

200 -250 

 

 

4-5 yıl 

Ürün Sahibi, 

Takım Üyeleri 

(Analist, Testçi, 

Yazılım GeliĢtirici) 

ScrumMaster 

 

 

Yazılım ġirketi 

Ġncelenen organizasyonlarda görüĢülen SM ve TU‘lerin yazılım tecrübeleri, eğitim 

durumları, görev aldıkları birim, Ģimdiye kadar görev aldıkları toplam Scrum proje 

sayısı ve Scrum takımı içerisindeki görevleri Tablo 3.5‘te karĢılaĢtırmalı olarak 

gösterilmiĢtir. GörüĢülen profesyonellerin üçü de yüksek lisans mezunudur ve 

organizasyonlarda farklı birimlerde görev almaktadır. O1_SM‘nin yazılım tecrübesi 

5 yılı, O1_TU‘nun 6 yılı, O2_SM‘nin ise 9 yılı aĢkın olarak izlenmektedir. O1_SM 

daha önce 4 farklı projede, O1_TU ise 7‘den fazla Scrum projesinde görev alırken, 

O2_SM ise göreve baĢladığından beri sürekli yeni sürümü çıkarılan aynı projede yer 

almaktadır. 
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Tablo 3.5. Profesyonellerin eğitim ve tecrübeleri ile ilgili demografik tablo 

Kod Yazılım 

Tecrübesi 

Eğitim Görev 

Aldığı 

Birim 

Görev Aldığı 

Scrum Proje 

Sayısı 

Scrum Takımı 

Ġçerisindeki 

Görevi 

O1_SM 5 yıldan 

fazla 

Endüstri 

Mühendisliği

-Yüksek 

Lisans 

Derecesi 

Proje 

Yönetim 

Birimi 

4 Scrum Master 

O1_TU 6 yıldan 

fazla 

Bilgisayar 

Mühendisliği

- Yüksek 

Lisans 

Derecesi 

Bilgi 

Teknoloji

leri ve 

Hizmetle

ri 

7-8 Sistem Analist- 

Takım Üyesi 

O2_SM 9 yıl Bilgisayar 

Mühendisliği

- Yüksek 

Lisans 

Derecesi 

Ürün 

GeliĢtirm

e Birimi 

Aynı proje 

içerisinde sürekli 

yeni sürüm 

çıkarılmaktadır. 

Scrum Master 

3.5.3.  HarmanlanmıĢ Scrum modeli değerlendirme katılımcıları ve 

organizasyonlarına ait bilgiler 

ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen değerlendirmeye katılan 26 katılımcının 

demografik özellikleri izlendiğinde, 10 tanesinin kadınlardan, 16 tanesinin ise 

erkeklerden oluĢtuğu gözlemlenmektedir. YaĢları 24 ila 45 arasında değiĢiklik 

gösteren katılımcıların eğitim durumlarına bakıldığında 11‘inin üniversite, 13‘ünü 

yüksek lisans, 1‘inin doktora, 1‘inin ise yüksek lisans derecesinde olduğu 

izlenmektedir. Görev alınan pozisyon olarak ilk sırada proje lideri pozisyonu yer 

alırken; diğer katılımcılar arasında Scrum takım üyeleri, ürün sahibi, iĢ analisti, 

yazılımcı, BT müdürü ve geliĢtirici pozisyonları da bulunmaktadır. Katılımcıların 

görev aldıkları birimler içerisinde ilk sırayı sistem geliĢtirme ve yazılım geliĢtirme 

birimleri alırken, ürün geliĢtirme birimi de onları takip etmektedir. Değerlendirmeye 

ayrıca bilgi teknolojileri, süreç yönetimi, Ar-Ge ve ürün yönetimi gibi birimlerden de 

katılımcılar olmuĢtur. 

 Katılımcıların görev aldıkları firmaların hizmet verdiği sektörler sırasıyla Bilgi 

Teknolojileri, Finans-Banka ve Telekomünikasyon olarak izlenirken; Devlet, Sağlık 

ve Savunma Sanayi sektörlerinden katılımcılarda görev almaktadır. Katılımcıların 

çalıĢtıkları firmaların sektörlerine ait bilgiler ġekil 3.2‘de gösterilmektedir. 
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Bilgi Teknoloji

Finans-Banka

Telekomünikasyon

Savunma Sanayi

Sağlık

Devlet

 

 ġekil 3.2. Değerlendirme katılımcıları organizasyonlarının hizmet sektörleri 

Katılımcıların yazılım alanındaki iĢ tecrübesinin dağılımları Tablo 6.1‘de yıl bazında 

olarak gösterilmektedir. Ortalama değer yaklaĢık 10 yıldır. Katılımcıların 12‘sinin 11 

yıl ve üzeri iĢ deneyimlerinin olduğu izlenmektedir. Bu da değerlendirme 

katılımcılarının yazılım alanındaki tecrübelerinin fazlalığını göstermektedir. Tablo 

3.6‘da ayrıca katılımcıların BT sektöründeki toplam iĢ tecrübeleri ve bulundukları 

kurumdaki iĢ tecrübeleri de gösterilmektedir. Katılımcıların BT sektöründeki iĢ 

tecrübelerinin, genel iĢ tecrübeleri ile büyük oranda paralellik gösterdiği 

izlenmektedir. 

 Tablo 3.6. Değerlendirme katılımcıları yıl bazındaki tecrübeleri 

 Ort. <=5 6-10 11-15 16-24 >25 

Katılımcıların iĢ deneyimleri 10 5 12 5 4 0 

Katılımcıların BT sektöründeki 

toplam iĢ tecrübeleri  
10 7 11 4 4 0 

Katılımcıların bulundukları 

kurumdaki iĢ tecrübesi  
5 21 2 1 2 0 

ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen değerlendirmeye katılan katılımcıların 

organizasyonlarında bulunan personel sayısı, Scrum kullanımları, mevcut Scrum 

rolleri ve hizmet verdikleri sektör ile ilgili bilgiler alınmıĢtır. Katılımcıların büyük 

çoğunluğu (16) 5 yılın altında bir süredir organizasyonlarında Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemini kullandıklarını belirtirken, bir kısmı ise 5 yıl ve üzerinde bir 

süredir Scrum yöntemini uyguladıklarını ilettiler. Mevcut durumda 

organizasyonlarında Scrum sürecini kullanan katılımcıların sayısı 16 olarak 

izlenirken, diğer katılımcılar ise daha önceki tecrübelerinde Scrum sürecini 
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uyguladıklarını belirtmektedirler. Katılımcıların büyük çoğunluğu en fazla 2 Scrum 

projesinde görev aldıklarını belirtirken, bir kısmı ise 10 ve üzeri Scrum projesinde 

görev aldığını belirtmektedir.  

Katılımcıların çalıĢtıkları organizasyonların toplam personel sayısına bakıldığında, 

500‘den küçük olanlar 13 kiĢi, 500 ila 999 arasında olanlar 5, 1000 ila 4999 arasında 

olanlar 6, 5000 ve üzeri olanlar ise 2 katılımcı olarak izlenmektedir. 

Organizasyonların toplam personel sayıları ile ilgili bilgiler Tablo 3.7‘de 

görülmektedir. 

 Tablo 3.7. Organizasyonların toplam personel sayıları ile ilgili tablo 

 Ort. <=499 500-999 1000-4999 >5000 

Katılımcıların 

organizasyonlarının toplam 

personel sayısı 

4207 13 5 6 2 
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4.  ANKET VE GÖRÜġME YÖNTEMĠ ĠLE ÇEVĠK SÜREÇ ĠNCELEMENĠN 

BULGULARI 

ÇalıĢmanın bu bölümünde, Türkiye‘deki yazılım organizasyonlarında çevik ve 

geleneksel yaklaĢımların ne kadar kullanıldığı ve yazılım geliĢtiricilerin bu 

yaklaĢımlarla ilgili algılarının nasıl olduğunu belirlemeye yönelik hazırlanan ankete 

ait sonuçlar raporlanmaktadır. Ayrıca, Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin büyük 

ve orta ölçekli organizasyonlarda nasıl uygulandıklarını anlamaya yönelik olarak 

örnek olay incelemesi kapsamında yapılan görüĢmelere ait bulgular da yine bu 

bölümde paylaĢılmaktadır. 

4.1.  Anket Bulguları 

ÇalıĢmanın bu bölümünde anket çalıĢmasından elde edilen bulgular yazılım 

geliĢtirme yaklaĢımları, katılımcıların iĢ tecrübeleri, çevik yazılım geliĢtirme 

yaklaĢımlarının uygulanması ve geleneksel yazılım geliĢtirme yaklaĢımlarının 

uygulanması baĢlıkları altında raporlanmaktadır.  Anket bulguları ilgili baĢlıklar 

altında tablolar yardımı ile gösterilmektedir. 

4.1.1.  Yazılım geliĢtirme yaklaĢımları 

Katılımcıların organizasyonlarında hangi yazılım geliĢtirme yöntemini kullandıkları 

sorusuna alınan yanıtlara göre, 40‘ı çevik yazılım geliĢtirme, 34‘ü ise geleneksel 

yazılım geliĢtirme yöntemlerini kullanmaktadır. Tablo 4.1‘de görüldüğü üzere, en 

yüksek tercih çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri içerisinden Scrum üzerine 

yoğunlaĢmaktadır. Toplam 38 katılımcı Scrum yazılım geliĢtirme modelini 

kullanırken, 18 katılımcı geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden Çağlayan 

modelini kullandıklarını belirtmiĢlerdir. 
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    Tablo 4.1. Organizasyonlarda kullanılan yazılım süreç modelleri 

Yazılım Süreç Modeli Sayısı 

Scrum 38 

Çağlayan 18 

XP 9 

Artırımlı 9 

Spiral 7 

Evrimsel 6 

V Model 5 

Diğer 4 

RUP 1 

4.1.2.  Anket katılımcıları iĢ tecrübeleri 

Anket katılımcıların yazılım alanındaki iĢ tecrübesinin dağılımı ise Tablo 4.2‘de yıl 

bazında gösterilmektedir. Ortalama değer yaklaĢık 8 yıldır. Katılımcıların 25 ve 

30‗unun iĢ deneyimi 5 ila 10 yıl ve altındadır. Bu da katılımcıların çoğunluğunu genç 

bir kitlenin oluĢturduğunu bize göstermektedir. Tablo 4.2‘de ayrıca katılımcıların BT 

sektöründeki toplam iĢ tecrübeleri de gösterilmektedir. Katılımcıların bu sektördeki 

iĢ tecrübesi genel iĢ tecrübeleri ile büyük oranda paralellik göstermektedir. 

Katılımcılara Ģu an görev yaptıkları kurumda ne kadar süredir çalıĢtıkları 

sorulduğunda ise, birçoğunun (66) bulundukları firmada 10 yıla kadar deneyim 

sahibi oldukları görülmektedir. Anket aracılığı ile elde edilen verilere göre, yazılım 

alanındaki iĢ tecrübelerinin ortalama 8 yıl olduğu belirtilen katılımcıların, eğitim 

seviyelerinin ise 67 kiĢi ile üniversite ve üzeri olduğu belirtilmektedir. 

Tablo 4.2. Katılımcıların yıl bazındaki tecrübeleri 

 
Ort. <=5 6-10 11-15 16-24 >25 

Katılımcıların iĢ deneyimleri 8,2 25 30 15 3 1 

Katılımcıların BT sektöründeki toplam 

iĢ tecrübeleri  
8,2 27 26 17 3 1 

Katılımcıların bulundukları kurumdaki 

iĢ tecrübesi  
4,7 52 14 7 0 1 
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4.1.3.  Çevik yazılım geliĢtirme yaklaĢımlarının uygulanması 

Anket kapsamında organizasyonlarında çevik yöntemleri kullandıklarını belirten 

katılımcılara, ankette çevik yazılım geliĢtirme yaklaĢımlarının uygulanması ve 

geliĢtiricilerin bu yaklaĢımlara yönelik algılarının belirlenmesine yönelik sorular 

yöneltilmiĢtir. Organizasyonlarında ne kadar süredir çevik yöntemlerin uygulandığı, 

uygulanan proje sayıları ve türleri, hangi çevik yaklaĢımın daha çok uygulandığı, 

uygulanan yöntemlerde oluĢturulan proje takımları ve kullandıkları destekleyici 

yazılımlar sorgulanmıĢtır. 

Anket katılımcılarının organizasyonlarında çevik yaklaĢımlar ile proje yürütülme 

süresine yönelik bulguları ġekil 4.1‘de gösterilmektedir. Katılımcıların % 43‘ü 3-4 

yıldır, % 34‘ü ise 1-2 yıldır çevik yaklaĢım projelerinde görev aldıklarını 

belirtmektedir. Grafikte izlenebildiği üzere çevik yaklaĢımların geçmiĢi birçok Ģirket 

için 3-4 yılı geçmemektedir. 
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  ġekil 4.1. Organizasyonlarda çevik yöntemler ile proje yürütülme süresi (yıl bazlı) 

Çevik yaklaĢım projelerinde çoğunlukla Scrum metodu ile çalıĢan katılımcıların 

görev aldıkları en büyük takım %23 ile 6 ila 10 kiĢilik takımlar ve yine % 23 ile 51 

kiĢi üzerinde olan takımlar olarak izlenmektedir. Anket katılımcılarının çevik 

yaklaĢımlarda 51 kiĢi ve üzeri takımlar ile çalıĢmasının sebebi olarak, birçoğunun 

1000 ve üzeri personel çalıĢtıran finans-banka ve telekomünikasyon gibi sektörlerde 

görev aldıkları gösterilebilmektedir. Çevik projelerde genellikle tercih edilen takım 

büyüklüğü, % 51 ile 6 - 10 kiĢi arasındadır.  
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Çevik yöntemlerin kullanıldığı projelere veriler ile ilgili detaylar Tablo 4.3‘te 

izlenmektedir. Bu verilere göre, çevik yaklaĢımların genellikle en fazla 10 kiĢilik 

takımlar için tercih edildiğini söylenebilir.  

  Tablo 4.3. Çevik yöntem kullanılan proje bilgileri 

 1-5 6-10 11-20 21-50 51+ 

% % % % % 

Kurumunuzda çevik yaklaĢımları 

kullandığınız proje sayısı 
56 23 6 9 6 

Kurumunuzda çevik yaklaĢımlar ile 

çalıĢan en büyük projede çalıĢan sayısı 
14 23 20 20 23 

Kurumunuzda çevik projelerde ortalama 

proje takımlarındaki kiĢi sayısı 
34 51 9 3 3 

Çevik yöntemleri kullandıklarını belirten katılımcılardan elde edilen anket verilerine 

göre, organizasyonlar içerisinde yazılım geliĢtirme sürecini destekleme için 

kullanılan en yaygın araçlar olarak VersionOne ve TFS (Team Foundation Server - 

Takım ortak bilgi yönetim sunucusu) öne çıkmıĢtır. Anket katılımcılarına çevik 

yazılım geliĢtirme yöntemleri ve baĢarısına yönelik sorular yöneltilmiĢtir. ġekil 

4.2‘de izlendiği üzere % 69 katılımcı çevik yaklaĢımlar için proje baĢarı oranlarının 

% 50‘nin üzerinde olduğunu düĢünmektedir.  
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  ġekil 4.2. Çevik yöntemler ile gerçekleĢtirilen projelerin baĢarı oranı 

Tablo 4.4‘te yazılım geliĢtiricilerin çevik yaklaĢımlarla ilgili görüĢleri çeĢitli ifadeler 

ile belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Anket katılımcılarının çoğu, çevik yaklaĢımın 

verimliliği, kaliteyi ve müĢteri memnuniyetini arttırdığını; ancak sadece bir arada 

çalıĢan küçük takımlar için uygun olduğunu belirtmektedir. Katılımcıların çoğu, 



 
53 

çevik yaklaĢımlarda proje yönetiminin zor olduğu konusunda ortak görüĢ 

bildirmektedir. 

 Tablo 4.4. Katılımcıların çevik yöntemlere yönelik düĢünceleri 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 

% % % 

Çevik yaklaĢımlar verimliliğimizi 

arttırdı. 
43 23 34 

Çevik yaklaĢımlar üretilen sistemlerinin 

kalitesini arttırdı. 
34 37 29 

Çevik yaklaĢımlar geliĢtirme maliyetini 

azalttı. 
40 26 34 

Çevik yaklaĢımlar müĢteri 

memnuniyetini arttırdı. 
34 40 26 

Çevik takımlar yeterli dokümantasyon 

hazırlamaz. 
31 38 31 

Çevik takımlar yeterli mimari tasarım 

yapmaz (address architecture) yoktur. 
20 26 54 

Çevik takımlar yeterli analiz yapmaz. 17 29 54 

Çevik takımlar yeterli planlama 

yapmaz. 
23 23 54 

Çevik yazılım geliĢtirme disiplinsizdir. 14 20 66 

Çevik yazılım geliĢtirme sadece geçici 

bir hevestir. 
20 11 69 

Çevik yazılım geliĢtirme sadece bir 

arada çalıĢan takımlara uygundur. 
43 26 31 

Çevik yazılım geliĢtirme sadece küçük 

takımlar içindir. 
37 29 34 

Çevik yazılım geliĢtirmenin sonucu 

düĢük kalitedir. 
11 29 60 

Çevik yazılım geliĢtirme projelerini 

yönetmek zordur. 
43 20 37 

4.1.4.  Geleneksel yazılım geliĢtirme anket soruları 

Organizasyonlarında geleneksel yöntemleri kullandıklarını belirten katılımcılara 

geleneksel yöntemin avantaj ve dezavantajlarına yönelik sorular ile çevik yöntemleri 

kullanım isteklerine yönelik sorular sorulmuĢtur. Geleneksel yöntem kavramı ile 

belirtilmek istenen, çevik yöntemler dıĢında kalan organizasyonların kullandığı 

yazılım geliĢtirme süreci modelleridir. ÇalıĢmanın bu bölümünde ise alınan yanıtlara 

ait bulgular paylaĢılmaktadır.  

Tablo 4.5‘te görüldüğü üzere geleneksel yöntemleri kullanan katılımcıların büyük 

çoğunluğu (%42) kullandıkları yöntemin takip edilebilirlik özelliğini avantajlı özellik 

olarak vurgulamıĢlardır.  Diğer taraftan yöntemin esnekliği ise az tercih edilen  



 
54 

(%16) özellikler arasında yer almıĢtır. Katılımcılara takip ettikleri yönteme ne tür bir 

özellik eklemek istedikleri sorulmuĢ; alınan yanıtlar çoğunlukla esneklik (%42) ve 

kullanılabilirlik (%25) özellikleri olmuĢtur. Bir yazılım geliĢtirme destek aracında 

olması gereken özellikler sorulduğunda esneklik katılımcıların büyük çoğunluğu 

(%40) tarafından en çok tercih edilen özellik olarak tanımlanmıĢtır. 

 Tablo 4.5. Geleneksel yöntem kullanılan proje bilgileri 

 
Esneklik Kullanılabilirlik 

Takip 

edilebilirlik 

Öğretici 

bilgiler 
Diğer 

% % % % % 

Geleneksel 

yöntemin 

avantajlı özelliği 

16 29 42 3 10 

Geleneksel 

yönteme 

eklenmesi 

gereken özellik 

42 25 8 8 17 

Yazılım 

geliĢtirme 

aracındaki olması 

gereken özellik 

40 24 28 4 4 

Takip ettikleri yazılım sürecinin istemedikleri özellikleri olarak ise en fazla sürecin 

kolay kullanılabilir olmaması, süreç tekrarlarının desteklenmemesi, gereksiz 

dokümantasyon yapılması gibi konuları listelemiĢlerdir. Geleneksel süreci takip eden 

katılımcılara organizasyonlarının çevik yöntemleri ne kadar sürede adapte 

edebileceklerini düĢündükleri sorulduğunda ise, adaptasyon süreci için en fazla 

ortalama 1 ila 2 yıl arasında bir süre tahmin etmiĢlerdir. 

4.2.  GörüĢme Bulguları 

ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen olay incelemesi görüĢmelerine ait bulgular 

organizasyonlarda uygulanan çevik yazılım geliĢtirme kavramı ve uygulaması 

(KN_1), Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin genel yapısı  (KN_2), geleneksel 

yazılım geliĢtirme yönteminden Scrum yazılım geliĢtirme yöntemine geçiĢ (KN_3) 

ve organizasyonlarda kullanılan proje yönetim araçları (KN_4) temalarına ait 

kategoriler altında bu bölümde açıklanmaktadır. O1 ve O2 organizasyonlarında 

görev alan profesyonellerden alınan yanıtlar doğrultusunda elde edilen bilgiler ilgili 

baĢlıklar altında yer almaktadır. 
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4.2.1.  Organizasyonlarda uygulanan çevik yazılım geliĢtirme kavramı ve 

uygulaması 

Çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerini organizasyonlarında kullanan profesyonellere 

organizasyonlarda uygulanan çevik yazılım geliĢtirme kavramı ve uygulamasına 

yönelik olarak sorular yöneltilmiĢtir. Bu  sorulardan elde edilen bulgular daha çok 

çevik yöntem ile ilgili eğitimli personelleri olup olmadığı (KN_1_1), çevik yöntemin 

organizasyonlarında kullanım süreleri (KN_1_2), çevik yöntemin kullanıldığı proje 

sayısı (KN_1_3), çevik yöntem kullanan proje takımının büyüklüğü (KN_1_4) ve 

çevik yöntemin proje yönetimine sağladığı avantajlar, dezavantajlar (KN_1_5) 

konuları ile ilgilidir. 

4.2.1.1.  Çevik yöntem ile ilgili eğitimli personel 

O1_SM ve O1_TU çevik yazılım geliĢtirme yöntemleri ile ilgili eğitimli 

personellerinin olduğunu belirtmektedirler. O2_SM ise Scrum ile ilgili yapılan PSM 

(Professional Scrum Master) sınavına girerek sertifika almaya çalıĢtıklarını ifade 

etmektedir. 

4.2.1.2.  Çevik yöntemin kullanım süresi 

O1_SM bir senedir kurumda olduğunu ve organizasyona dahil olduğundan beri çevik 

yazılım geliĢtirme yöntemlerini kullandıklarını ve kurumda daha tecrübeli olan 

O1_TU ise çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerinden Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemini 3 – 4 yıldır kullandıklarını belirtmektedirler. O2_SM ise 

organizasyonlarında 3 yılı aĢkın bir süredir Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini 

uyguladıklarını, daha önceleri ise geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden 

Çağlayan yöntemini kullandıklarını bildirmektedir.  

4.2.1.3.  Çevik yöntemin kullanıldığı proje sayısı 

O1_SM bulunduğu organizasyonda çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerini 

kullandıkları dördüncü projede görev aldığını, O1_TU ise Ģimdiye kadar 7 – 8 çevik 

yazılım projesinde yer aldığını belirtmektedir. O2_SM organizasyonlarında tek bir 

projeleri olduğunu, aynı projede sürekli yeni sürüm çıkardıklarını ifade etmektedir. 
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4.2.1.4.  Çevik yöntem kullanan proje takımının büyüklüğü 

O1 içerisinde görev alan SM sadece bu takımda görev almaktadır. Takım içerisinde 

bir ürün sahibi, bir Scrum master ve ayrıca Scrum takım üyeleri bulunmaktadır. 

Takımın büyüklüğü yönetilen projeye göre farklılık göstermektedir. O1_SM 

organizasyonlarında genelde 7 - 8 kiĢilik takımlar oluĢturduklarını, ancak bazı 

takımların 4 – 5 kiĢilik, bazılarının ise 12 – 13 kiĢilik olabildiğini belirtmektedir. 

O1_TU ise Ģimdiye kadar en fazla 13 kiĢilik takımlar halinde ve kapalı bir odada 

beraber çalıĢtıklarını ifade etmektedir. O2_SM ise iki Scrum takımlarının olduğunu, 

ortak olarak çalıĢan, biri 8 diğeri 7 kiĢilik olan bu takımlar içerisinde bir ürün sahibi, 

bir Scrum master, birer ekip lideri ve ayrıca Scrum takım üyelerinin bulunduğunu ve 

Ģimdiye kadar çalıĢan en büyük Scrum takımlarının ise 15 kiĢilik olduğunu ve Scrum 

takımlarının bir arada tek bir odada çalıĢtığını belirtmektedir. 

4.2.1.5.  Çevik yöntemin proje yönetimine sağladığı avantaj ve dezavantajlar 

Çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerinin organizasyonlara sağladığı avantaj ve 

dezavantajlar ile ilgili O1_SM organizasyonlarında Scrum‘ın genel mantığı olan 

Scrum takımını bir arada ve tek odada çalıĢtırmanın kendilerini zorladığını, 

hiyerarĢide proje bazlı organizasyon olmadığı ve projedeki her takım üyesi farklı 

bölüm müdürlükleri altında görev aldığı için bu özelliği uygulamanın kolay 

olmadığını ifade etmektedir. O1_TU ise çevik yazılımın kendilerine bir çok 

avantajlar sağladığını örneğin, Scrum‘ın planlama sürecine kattığı esnekliği 

gözlemlediklerini belirtmektedir. O2_SM ise takip edilebilirlik özelliğinin Scrum 

yazılım geliĢtirme yönteminin öne çıkan bir özelliği olduğunu, analiz, 

dokümantasyon ve planlamalarının yeterli olduğunu ve Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemine geçtikten sonra iĢ yüklerinin azalarak, yaptıkları iĢin ölçülebilir hale 

geldiğini bildirmektedir.  

4.2.2.  Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin genel yapısı 

GörüĢme yapılan profesyonellere organizasyonlarında kullandıkları Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemi içerisinde kullanılan Scrum rolleri (KN_2_1), Scrum pratikleri 

(KN_2_2), Scrum toplantıları süreleri (KN_2_3) ve Scrum kavramları (KN_2_4) 
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kullanımı ile ilgili kategoriler bu bölümde bildirilmektedir. Bölüm içerisinde 

profesyonellerin kendi sözleri ile anlatımlarına da yer verilmektedir. 

4.2.2.1.  Organizasyonlarda yer alan Scrum rolleri 

O1_SM ve O1_TU ürün sahibi, takım üyeleri (analist, testçi, yazılım geliĢtirici) 

Scrum master dıĢında Scrum proje takımlarında bir de proje lideri kavramı olduğunu 

ve Scrum master‘ın bu görevi de üstlendiğini belirttiler. O2 organizasyonu ise Scrum 

master, ekip lideri, ürün sahibi ve Scrum takım üyelerinden oluĢmaktadır. O1_SM 

proje lideri ve Scrum master kavramlarının beraber kullanılmasını Ģu ifadelerle 

belirtmektedir; ―Benim kimliğim Scrum master ve proje lideri. Ben proje lideri 

olarak birinci fazda çevik projeler içerisinde yer alıyorum, ikinci fazda Scrum master 

olarak görev alıyorum. Bir takımda hem Scrum master hem de proje lideriyim. Bizim 

kullandığımız Scrum mantığında bir proje lideri var. Çevik projelerde proje lideri 

isterse etkin rol alabilir. Bizde bu uygulanmaya çalıĢılıyor. ġube dönüĢüm 

uygulamaları projesinde görev alıyorum Ģuan. Bu proje dıĢında da ben yine proje 

lideri kimliğimle çevik projelerde görev aldım‖. 

4.2.2.2.  Organizasyonlarda Scrum pratikleri kullanımı 

O1_SM, O1_TU ve O2_SM ile yapılan görüĢmeler sonucunda görev aldıkları Scrum 

takımlarının teoride Scrum modeli içerisinde yer alan günlük Scrum toplantısı, Sprint 

planlama toplantısı, Sprint değerlendirmesi (Review), geçmiĢe bakıĢ (Retrospektif) 

etkinliklerini uygulama durumları Tablo 4.6‘da gösterilmektedir. Organizasyonlarda 

yer alan Scrum pratikleri olarak adlandırılan tabloda, O1 ve O2 organizasyonlarına 

ait bilgiler yer almaktadır. 

  Tablo 4.6. Organizasyonlarda yer alan Scrum pratikleri 

Kod Günlük Scrum 

Toplantısı 

Sprint Planlama 

Toplantısı 

Sprint 

Değerlendirmesi 

(Review) 

GeçmiĢe BakıĢ 

(Retrospektif) 

O1 Yapılıyor Yapılıyor 3 hafta sonunda 

yapılıyor. 

Pratikte yok, ayrıca 

yapılmıyor, Sprint 

değerlendirmenin 

sonuna ekleniyor. 

O2 Yok Yapılıyor Yapılıyor Yapılıyor 

Ġki Scrum takımı da teoride yer alan Sprint planlama toplantısını yaptıklarını, yine 

Sprint değerlendirmesi ve geçmiĢe bakıĢ etkinliklerini takımlarında uyguladıklarını 
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ifade etmektedir. Scrum pratikleri arasında yer alan Sprint planlama toplantısında, 

profesyonellerin görüĢtükleri konular ve bu toplantılarda oluĢturdukları Sprint iĢ 

listeleri ile ilgili detaylar görüĢme içerisinde O1_SM tarafından Ģu ifadelerle 

anlatılmaktadır; ―Sprint planlama toplantısında iĢ ihtiyaçlarını alıyoruz, neler 

yapılması gerekiyor, hangi talepler geldi, kontrol ediliyor, Ürün iĢ listesini 

oluĢturacak maddeler oluĢturuluyor. Planlama toplantısında görevleri belirliyoruz. 3 

haftalık sprint içine kaç madde  alınabilir diyerek Sprint iĢ listesini belirliyoruz. 

Sonra çalıĢmalar baĢlıyor. Kapasite planlamalarını da bu toplantıda yapıyoruz. Bu 

planlamayı yaptıktan sonra zaten kiĢilerin iĢ yoğunluğunu görebiliyoruz‖. O2_SM 

ise bu konu ile ilgili görüĢlerini Ģu Ģekilde ifade etmektedir; ―Sprint planlama 

toplantısında ürünlerin listelerini ve içeriklerini oluĢturuyoruz. Mesela 10 ürün 

içeriğinden oluĢan bir iĢ olduğunu düĢünün. Toplantıyı Scrum master yönetiyor, 

planlama toplantısında ayrıca efor tahmini de yapıyoruz‖.  

GeçmiĢe bakıĢ Scrum pratiğine bakıldığında ise; O1 geçmiĢe bakıĢı ayrıca 

yapmayarak, sprint değerlendirmesinin sonuna eklerken, O2‘de ise günlük Scrum 

toplantısı yerine, benzer Ģekilde haftalık Scrum toplantıları yapıldığı görülmektedir. 

Haftalık Scrum toplantısında da günlük Scrum toplantısına benzer Ģekilde  ―Bu hafta 

ne yapacağız, bir önceki haftadan eksiklerimiz var mı ve gelecek hafta için 

önümüzde engel var mı?‖ sorularının cevaplarını aradıklarını belirtmektedirler. O1 

geçmiĢe bakıĢın ideal Scrum modelinde olup pratikte olmadığını, Sprint 

değerlendirme toplantısında yapılan hatalar dahil her Ģeyin konuĢulduğunu ve bir 

sonraki sprint planlamaya dahil edilmeyecek olan adımları burada kararlaĢtırdıklarını 

söylediler.  

O2 aynı Scrum takımı içerisinde 8 ve 7 kiĢilik iki grup oluĢturduklarını, haftalık 

Scrum toplantılarına bu grupların ekip liderleri ile ayrıca ürün sahibi ve Scrum 

master‘ın katıldığını ifade ettiler. 8 kiĢilik takım içerisinde sadece yazılım 

geliĢtiricilerin olduğunu, testçi ve analizcilerin ise 7 kiĢilik Scrum takımı içerisinde 

görev aldıklarını belirttiler. Ġdeal Scrum modelinde ise geliĢtirici takımı içerisinde 

yer alan tüm takım üyeleri analiz, yazılım ve test görevlerini gerçekleĢtirmektedir. 
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4.2.2.3.  Organizasyonlarda Scrum toplantıları süreleri 

Tablo 4.7‘de Scrum takımlarının; günlük Scrum toplantısı Süresi, haftalık Scrum 

toplantısı Süresi, Sprint planlama toplantısı süresi, toplam Sprint süresi ve Sprint 

değerlendirme süreleri karĢılaĢtırmalı olarak gösterilmektedir. O2_SM günlük Scrum 

toplantısı yerine, haftalık Scrum toplantıları yaptıklarını belirttiği için teoride yer 

almayan haftalık Scrum toplantısı etkinliği tabloya eklenmiĢtir. O1 günlük Scrum 

toplantılarında 15 dakikalık süreyi geçirmediğini belirtirken, O2 bu toplantılar yerine 

haftada bir, 1 saatlik haftalık Scrum Toplantısı yaptığını belirtmektedir. Her Sprint 

baĢında yapılan Sprint planlama toplantıları O1‘de 2-3 saat aralığında bir süre 

alırken, O2‘de bu toplantıların süresi 1-2 saat olarak değiĢmektedir. Toplam Sprint 

süresi O1‘de 3 hafta iken O2‘de bu süre 7 hafta olarak izlenmektedir. Sprint 

değerlendirme toplantısı süreleri O1‘de maksimum 4 saat ile sınırlandırılırken, O2‘de 

ise 1-2 saat aralığında değiĢmektedir. 

  Tablo 4.7. Organizasyonlarda yer alan Scrum pratikleri süreleri  

Kod Günlük 

Scrum 

Toplantısı 

Süresi 

Haftalık 

Scrum 

Toplantısı 

Süresi 

Sprint Planlama 

Toplantısı Süresi 

Toplam 

Sprint 

Süresi 

Sprint 

Değerlendirme 

Süresi 

O1 15 dk - 2-3 saat 3 hafta Max 4 saat 

O2 - 1 saat 1-2 saat 7 hafta 1-2 saat 

 

4.2.2.4.  Organizasyonlarda uygulanan Scrum kavramları kullanımı 

Teoride Scrum modeli içerisinde yer alan Scrum kavramlarının, Scrum takımları 

içerisindeki kullanımlarına göre hazırlanan, beyaz tahta (Scrum Tahtası), ürün iĢ 

listesi (Product Backlog), kullanıcı hikayeleri (User Stories), iĢ bitim grafikleri 

(Burndown-Charts), engel içeriği (Impediment Backlog), bitti tanımı (Definition of 

Done) kavramlarının O1 ve O2 içerisindeki kullanım durumları Tablo 4.8‘de 

belirtilmiĢtir. Organizasyonlarda yer alan Scrum kavramları olarak adlandırılan 

tabloda, O1 ve O2 organizasyonlarına ait bilgiler yer almaktadır. 

 Tablo 4.8. Organizasyonlarda yer alan Scrum kavramları 

Kod Beyaz Tahta Ürün ĠĢ 

Listesi 

Kullanıcı 

Hikayeleri 
ĠĢ Bitim 

Grafikleri 

Engel 

Ġçeriği 

Bitti 

Tanımı 

O1 Kullanılmıyor.  Yapılıyor Yapılıyor Kullanılıyor Yapılmıyor Yapılıyor 

O2 Bazen 

kullanıyoruz 

Yapılıyor Yapılıyor Kullanılıyor Yapılıyor Yapılıyor 



 
60 

O1 beyaz tahta kullanmadıklarını, proje yönetim aracındaki maddeleri perdeye 

yansıtarak izlediklerini belirtirken, O2 beyaz tahtayı zaman zaman kullandıklarını 

iletmektedir. Ġki organizasyonda da ürün iĢ listesi, kullanıcı hikayeleri, iĢ bitim 

grafikleri ve bitti tanımı kavramları kullanılırken, O2‘de engel içeriği kavramının 

kullanılmadığı belirtilmektedir. 

O2 içerisindeki bitti tanımı kavramı; ideal Scrum modelinden farklı olarak 

kullanılmaktadır. Sprint planlama toplantısı esnasında yapılan efor tahmininde, 

Scrum takım üyelerinin aynı iĢ için farklı puanlama yapmaları durumunda ortaya 

çıkmaktadır. Ürün sahibi Scrum takımında yer alan iki geliĢtiriciyi karĢılaĢtırarak, 

farklı puanlamanın nedenini sorgulamaktadır. Sonuç olarak ortak bir karar ortaya 

çıkarılmaktadır. Bitti tanımı geliĢtirme takımı ve ürün sahibinin ortak karara ulaĢması 

durumuna denilmektedir. O1‘de ise bitti tanımı kavramı ideal Scrum modelinde 

olduğu gibi iĢin tam olarak bittiğinin takım üyeleri, ürün sahibi ve Scrum master 

tarafından belirlenmesi olarak kullanılmaktadır.  

4.2.3.  Geleneksel yazılım geliĢtirme yönteminden Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemine geçiĢ 

Organizasyonlarında kullandıkları geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden 

Scrum yöntemine geçiĢleri sırasında zorlandıkları durumlar (KN_3_2) ve geçiĢ 

süreleri (KN_3_1) ile ilgili kategorilere ait bilgiler bu bölümde yer almaktadır. O1 ve 

O2 organizasyonlarında görev alan profesyonellerden alınan yanıtlar doğrultusunda 

elde edilen bilgiler ilgili baĢlıklar altında yer almaktadır. 

4.2.3.1.  Geleneksel yöntemlerden Scrum yöntemine geçiĢ süresi 

O1_SM, O1_TU ve O2_SM geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden, Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemine geçiĢte organizasyonlarında harcanan süre bakımından 

ortak görüĢ bildirerek uyum sürecinin bir sene zaman aldığını belirtmektedirler. 

Çağlayan yönteminden yaklaĢık 1 yıllık uyum süreci ile Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemini kullanmaya geçtiklerini ve bu yazılım geliĢtirme yönteminden memnun 

olduklarını iletmektedir. O1 içerisinde hala çağlayan yönteminin uygulandığı 

projelerde görev alan takım üyeleri bulunduğu ifade edilmiĢtir. 
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4.2.3.2.  Geleneksel yöntemlerden Scrum yöntemine geçiĢte zorlanılan durumlar 

O1_SM organizasyonlarında Scrum yazılım geliĢtirme yönteminden önce Ģelale 

yöntemini kullandıklarını, ancak geçiĢ esnasında büyük zorluklar yaĢamadıklarını, 

Scrum pratiklerine ve kavramlarına kolaylıkla uyum sağladıklarını belirtmektedir. 

O1_TU ise Scrum yöntemine geçiĢlerinin birkaç yıl öncesine dayandığını, ayrıca 

organizasyonlarında hem Ģelale hem de Scrum yöntemlerini hala kullandıklarını 

ifade etmektedir. O2_SM ise Scrum pratikleri, kavramları ve araçları ile ilgili eğitim 

süreci dıĢında organizasyonlarında herhangi bir olumsuz durum yaĢanmadığını, 

Scrum yazılım geliĢtirme yöntemine rahatlıkla uyum sağladıklarını, hatta Scrum‘ın 

teoride yer alan özellikleri yerine pratikte kendileri için daha uygun olduğunu 

düĢündükleri özellikleri eklediklerini belirtmektedir. 

4.2.4.  Organizasyonda kullanılan proje yönetim aracı 

GörüĢme yapılan profesyonellere organizasyonlarında Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemi için proje yönetim aracı kullanım durumları (KN_4_1), kullandıkları proje 

yönetim aracının genel özellikleri (KN_4_2), memnuniyetleri, eğer varsa araca 

eklenmesini istedikleri özellikler (KN_4_3) veya çıkartılmasını istedikleri özellikler 

(KN_4_4) ile ilgili sorular yöneltilmiĢtir. O1 ve O2 organizasyonlarında görev alan 

profesyonellerden alınan yanıtlar doğrultusunda elde edilen bilgiler ilgili baĢlıklar 

altında yer almaktadır. 

4.2.4.1.  Proje yönetim aracı kullanımı, genel özellikleri ve memnuniyet algısı 

O1_SM  ve O1_TU Scrum yazılım geliĢtirme yönteminde kullandıkları, TFS proje 

yönetim  aracından genel olarak memnun olduklarını, bu aracın Scrum için uygun bir 

proje yönetim aracı olduğunu belirttiler. O2_SM ise Jira proje yönetim aracını 

kullandıklarını, aracın her türlü raporu kolayca alabilecekleri Ģekilde tasarlandığını 

ve gereksiz özelliklerinin bulunmadığını belirtmektedir.  

4.2.4.2.  Proje yönetim aracına eklenmesi ve araçtan çıkarılması gereken özellik 

O1_SM  ve O1_TU proje yönetim aracının eksik yönleri ile ilgili ise, iĢ akıĢlarının 

hızlandırıcı ve esnek yapıda olmadığını, ürün iĢ listesi içerisinde yer alan maddelerin 

statülerini güncellemek istediklerinde, uymak zorunda oldukları belli kuralların 
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iĢlerini zorlaĢtırdığını ve kendilerini yavaĢlattığını belirttiler. Proje yönetim 

aracındaki bu karmaĢık yapının raporlamalarında sorun olduğunu, sürecin daha 

basitleĢmesi durumunda iĢin kolaylaĢacağını belirttiler. 

O2_SM organizasyonlarında Jira proje yönetim aracını kullandıklarını ifade eden 

profesyoneller, proje yönetim aracının eksik olan özelliği olarak ise, Jira‘nın çağrı 

merkezi ile entegrasyonu olmamasının kendilerini olumsuz etkilediği durumlarla 

karĢılaĢabildiklerini belirtmektedir. O1_SM, O1_TU ve O2_SM‘nin 

organizasyonlarında kullandıkları araçlar ve bu araçlara yönelik memnuniyetleri ile 

ilgili bilgiler Tablo 4.9‘da yer almaktadır. 

   Tablo 4.9. Organizasyonlarda araç kullanımı  

Kod Araç 

kullanımı 

Araç 

Memnuniyeti 

Araca Eklenmesi 

Gereken Özellik 

Araçtan Çıkarılması 

Gereken Özellik 
O1_SM TFS Memnunum Esneklik, 

test maddelerinin 

tek tek 

değerlendirilebilme 

özelliği 

Süreç karmaĢıklığı, 

prosedürel iĢ yükü, 

birden fazla test 

durumu girilmesi vb. 

O1_TU TFS Memnunum Raporlamalarda 

tamamlanan iĢ 

yüzdesi hatalı 

gösteriminin 

düzeltilmesi 

Maddelerdeki statü 

değiĢikliği sorunu, alt 

maddelerde yer alan 

hata sebebi ile tüm 

maddenin hatalı 

olarak izlenmesi 
O2_SM Jira Memnunum Jira‘nın çağrı 

merkezi 

entegrasyonu 

Yok 

4.3.  Anket ve GörüĢme Sonuçlarının Değerlendirilmesi 

Yapılan anket çalıĢması kapsamında Türkiye‘deki organizasyonların çevik 

yöntemleri ne oranda kullandıkları ve yazılım geliĢtiricilerin çevik yöntemlere 

yönelik düĢünceleri belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Anket sonuçlarına göre, Türkiye'de 

çevik yöntemleri kullanan organizasyonların bu yöntemleri kullanma süreleri 

ortalama 2 yıldan fazladır; bu da Türkiye'de çevik yöntemlerin kullanımının çok 

yaygın olmadığını, ancak bu yöntemlerin kullanımına yönelik bir eğilim olduğunu 

göstermektedir. En yaygın olarak kullanılan yaklaĢım olarak SCRUM ön plana 

çıkmaktadır. Sonuçlar Agile Türkiye‘nin (Agile Türkiye, 2013) 2013 yılında 

gerçekleĢtirmiĢ olduğu çalıĢmanın sonuçları ve uluslar arası diğer çalıĢmaların 

sonuçları (URL-4, 2016) ile önemli oranda örtüĢmektedir. 
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ÇalıĢmaya katılan yazılım geliĢtiricilerin çevik yaklaĢımlar konusundaki tutumları 

oldukça olumludur. Çevik yaklaĢımların verimliliği, kaliteyi ve müĢteri 

memnuniyetini arttırdığını düĢünmektedirler. Ancak daha çok küçük takımlar için 

uygun olduklarını ve proje yönetiminin sağlanmasının zor olduğunu düĢünenler de 

çoğunluktadır.  

GörüĢme sonuçlarına göre, O1 ve O2 organizasyonlarında uygulanan Scrum 

metodolojisi ile teoride yer alan Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin farklı 

uygulanan özellikleri Tablo 4.10‘da karĢılaĢtırmalı olarak gösterilmektedir. Tablo 

detaylı olarak incelendiğinde, organizasyonların Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini 

teoride belli olan özellikleri dıĢında, kendi ihtiyaçlarına uygun hale getirerek 

kullanmayı tercih ettikleri gözlemlenmektedir. Teoride tanımlanan ideal Scrum 

modelinde proje lideri kavramı yokken, O1‘de bu Scrum master‘ın görev tanımı 

içerisinde yer almaktadır. Günlük Scrum toplantısı ideal Scrum modelinde yer 

alırken, O2‘de yer almamakta; ideal Scrum modelinde olmayan haftalık Scrum 

toplantısı ise O2‘de yapılmaktadır. GeçmiĢe bakıĢ O1‘de Sprint değerlendirme 

toplantısı sonunda yapılırken, ideal Scrum tanımında yer alan beyaz tahta ve engel 

içeriği tanımları bu organizasyonda kullanılmamaktadır. 

   Tablo 4.10. O1 ve O2 organizasyonlarında Scrum özelikleri kullanımı  

Scrum Özellikleri Ġdeal Scrum Modeli O1 O2 

Proje Lideri Yok Var Yok 

Günlük Scrum Toplantısı Var Var Yok 

Haftalık Scrum Toplantısı Yok Yok Var 

GeçmiĢe BakıĢ Var Yok Var 

Beyaz Tahta Var Yok Var 

Engel Ġçeriği Var Yok Var 

Bu çalıĢma kapsamında yapılan görüĢmelerden elde ettiğimiz analiz sonuçlarına 

göre; görüĢülen profesyoneller geleneksel yazılım geliĢtirme yöntemlerinden Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemine geçiĢte büyük zorluklar yaĢamamıĢ, yeni yönteme ve 

içerisinde yer alan Scrum pratiklerine kolaylıkla uyum sağlamıĢlardır. 

Organizasyonlar, Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini teoride belli olan özellikleri 

dıĢında, kendi organizasyonlarına uygun hale getirerek kullanmayı tercih 

etmektedirler. Organizasyonlardan birinde teoride yer alan geçmiĢe bakıĢ toplantısı 

yapılırken, diğerinde sprint planlama toplantısı sonuna eklenmekte, ayrıca bir 

toplantı yapılmamaktadır. Yine O1 organizasyonunda günlük Scrum toplantısı 
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yapılırken, O2‘de bu toplantılar yerine haftalık Scrum toplantısı yapıldığı 

belirtilmektedir. Scrum‘ın teoride yer alan yapısına aykırı olan proje lideri kavramı 

O1 organizasyonunda görev tanımları içerisinde yer alırken O2 organizasyonu bunu 

kesinlikle reddetmektedir. 

GörüĢmelerin gerçekleĢtirildiği takım üyesi ve Scrum master‘ların Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemi pratikleri ve araçları ile ilgili düĢünceleri olumlu bir görünüm 

sergilemektedir. GörüĢme katılımcıları, Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin öne 

çıkan özelliklerinin takip edilebilirlik olduğunu, analiz, dokümantasyon ve 

planlamaların yeterli olduğunu belirtmektedir. Scrum‘ın yapısı itibari ile 

planlamalarını kolaylaĢtırdığını bunun sonucunda Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemine geçtikten sonra yaptıkları iĢlerin ölçülebilir hale geldiğini, üzerlerindeki iĢ 

yükünü ve zamanı tahmin etmenin kolaylaĢtığını iddia etmektedir.  Ayrıca 

organizasyonlarda Scrum yazılım geliĢtirme yönetimi için kullanılan proje yönetim 

araçlarından genel olarak memnun olduklarını, ancak araçların daha esnek bir yapıya 

sahip olmaları için gerekli düzenlemelerin yapılabileceğini ilettiler.  

GörüĢme sonuçlarına göre, personellerin sadece ilgili proje için ayrılmaması ve 

hiyerarĢide proje bazlı organizasyon olmaması yüzünden, zaman zaman Scrum takım 

üyelerinin sürekli olarak aynı odada çalıĢamadıkları ve daha önce geleneksel yazılım 

geliĢtirme yöntemleri ile çalıĢan personellerin, Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi 

içerisinde yer alan Scrum metodolojisi  ve pratikleri ile çalıĢmakta zorlandıklarını, bu 

durumun ise Scrum takımını olumsuz etkileyebildiği belirtilmektedir. Ancak 

Scrum‘ın temel özelliklerinden olan, Scrum takım  üyelerinin aynı odada çalıĢması 

özelliğinin projelerin hızla ilerlemesi ve Sprint iĢ listesinde bulunan iĢlerin 

tamamlanması açısından faydalı olduğu belirtildiğinden HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinde de bu pratiğe oldukça dikkat edilmelidir. 

Günlük Scrum toplantılarının günlük olarak yapılması ve ürün sahibi dahil olmak 

üzere projede yer alan her takım üyesinin katılması zorunluluğu kaynak planlaması 

açısından organizasyonları zorlamakta, Scrum takımı içerisinde yer alan personeli 

farklı bir proje içerisinde kullanma durumunu neredeyse ortadan kaldırmaktadır. Bu 

durumu video konferans ile aĢmaya çalıĢan organizasyonlar ise, kimi zaman teknik 
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aksaklıklar, çoğu zamanda toplantı süresinin uzaması sebebi ile günlük toplantıları 

yapmamaktadır.  

Scrum takım üyeleri içerisinde görev alan Scrum master, ürün sahibi ve takım 

üyelerine ek olarak proje lideri rolünün eklenmesi, takımın kendi kendini yönetirken 

açığa çıkabilecek sorunları elimine etmesine faydalı olabilir. Scrum modelini 

kullandığını belirten organizasyonlardan biri, proje lideri kavramını kabul etmezken, 

diğer organizasyonda proje lideri görev tanımının Scrum takımı içerisine kullanıldığı 

izlenmektedir.  

Sonuç olarak, anket ve görüĢme sonuçlarına dayanarak organizasyonlarında Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemini uyguladıklarını belirten profesyonellerden alınan 

görüĢler doğrultusunda, gerçek dünyada organizasyonlarda uygulanan Scrum modeli 

ile Ġdeal Scrum modeli arasında bir çok farklı özelliklerin bulunduğu 

gözlemlenmiĢtir. Benzer ve aynı yönlerinin de olduğu gözlemlenen bu modeller, her 

organizasyon tarafından kendilerine özgü Scrum modeli olarak uygulanmaktadır. 

Organizasyonlar bu uygulamalardaki farklılıkları çoğu zaman tecrübeleri ile elde 

ettiklerini belirtmektedirler.  

Ġdeal Scrum modeli ile organizasyonlarda uygulanan Scrum modellerinin, Scrum 

pratikleri ve kavramlarını uygulama durumları Tablo 4.11‘de özetlenmektedir. Ġdeal 

Scrum modelinde var olan ve organizasyonlar içerisinde uygulanan Scrum 

modelinde de korunan kavram ve pratikler, sprint planlama toplantısı, sprint gözden 

geçirme toplantısı, ürün gereksinim listesi, sprint gereksinim listesi, sprint kalan 

zaman grafiği, Scrum takım üyelerinin aynı odada çalıĢma özelliği ve 4 haftalık 

Sprint süresi aĢılmama kuralı olarak izlenmektedir. 

Ġdeal Scrum modelinde yer alan ürün kalan zaman grafiği, geçmiĢe bakıĢ ve günlük 

Scrum toplantıları ise organizasyonlarda uygulanan Scrum modelinde çoğu zaman 

yer almamaktadır. Toplantıların ayakta yapılması, Ġdeali Scrum modelinde yer 

alırken, bazı organizasyonlarda uygulanmakta, fakat bazı organizasyonlar da yer 

almamaktadır. Proje lideri rolü ve haftalık Scrum toplantısı kavramları ise Ġdeal 

Scrum modelinde yer almayan, fakat bazı organizasyonlarda uygulanan Scrum 

modellerinde izlenen özellikler arasında yer almaktadır. 
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  Tablo 4.11. Organizasyonlarda Scrum pratikleri ve kavramları kullanımı  

 Ġdeal Scrum Modeli Organizasyonlar Ġçerisinde Scrum 

Modeli 

Sprint Planlama Toplantısı Var Var 

Sprint Gözden Geçirme 

Toplantısı 

Var Var 

GeçmiĢe BakıĢ Var Sıklıkla yok 

Günlük Scrum Toplantısı Var Sıklıkla yok 

Haftalık Scrum Toplantısı Yok Bazı organizasyonlarda var 

Ürün Gereksinim Listesi Var Var 

Sprint Gereksinim Listesi Var Var 

Sprint Kalan Zaman 

Grafiği 

Var Var 

Ürün Kalan Zaman Grafiği Var Sıklıkla yok 

Toplantıların ayakta 

yapılması 

Var Bazı organizasyonlarda var 

Scrum takım  üyelerinin 

aynı odada çalıĢması 

Var Var 

Proje lideri rolü Yok Bazı organizasyonlarda var 

4 haftalık Sprint süresi 

aĢılmama kuralı 

Var Var 

GörüĢmelerden elde edilen sonuçlar, çalıĢma kapsamında çevik yazılım geliĢtirme 

yöntemleri ile ilgili gerçekleĢtirilen anket çalıĢmasının sonuçları ile büyük oranda 

örtüĢmektedir. Ortak noktalar özetlenecek olursa, Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemine karĢı algının olumlu olduğu ve organizasyonların bu yöntemi 

uygulamalarında kullandıkları belirtilmektedir. Geleneksel yazılım geliĢtirme 

yöntemlerinden Scrum yazılım geliĢtire yöntemine geçiĢ sonrasında, Scrum 

pratiklerinin yazılım geliĢtirme sürecindeki kaliteyi arttırdığı düĢünülmektedir. Ġdeal 

Scrum modeli ile Türkiye‘deki organizasyonlarda uygulanan Scrum modellerini 

karĢılaĢtırma imkanı sağlayan HarmanlanmıĢ Scrum modelinin, Ġdeal Scrum 

modelini organizasyonlarında uygulayacak profesyoneller için faydalı olacağı 

düĢünülmektedir. Bu çalıĢma ile Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini yeni 

kullanmaya baĢlayacak organizasyonlarda, bu yöntemi her yönüyle uygulamak 

zorunda oldukları bir model olarak görülmemesi, kendi sistemlerine 

uyarlayabilecekleri özellikleri içeren bir model olarak öngörülmesi 

hedeflenmektedir. ÇalıĢma içerisinde farklı organizasyonlarda farklı Ģekillerde 

kullanılan Scrum yazılım geliĢtirme yöntemleri gösterilerek, Scrum yazılım 

geliĢtirme yönteminin çeĢitli organizasyonlara uyarlanabilecek bir yapıda olduğu 

ifade edilmektedir. 
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5.  HARMANLANMIġ SCRUM MODELĠ 

ÇalıĢma kapsamında çevik yöntemleri kullanan organizasyonlar incelendiğinde,  

anket ve görüĢme veri toplama araçları ile elde edilen geri bildirimlere göre, her 

organizasyonun Scrum yazılım geliĢtirme yönteminin çeĢitli özelliklerini, 

kavramlarını, pratiklerini ve sürecin uygulanma yöntemlerini kendi bünyesinde 

geliĢen ihtiyaçları ve tecrübeleri doğrultusunda Ģekillendirmeye çalıĢtığı 

gözlemlenmektedir. Ġncelenen organizasyonların her biri kendi kullandıkları modeli 

Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi olarak tanımlamakta, ancak modelin kimi 

özelliklerini aslına uygun olarak kullanırken, kimi özelliklerini uygulamalarına dahil 

etmemekte veya ideal süreç içerisinde yer almayan ancak kendi organizasyonlarına 

daha uygun olduğunu gözlemledikleri farklı özellikleri süreçlerine dahil 

etmektedirler.  

1990‘lı yılların baĢlarında Ken Schwaber tarafından tanımlanan modeli (Schwaber, 

1995) Ġdeal Scrum Modeli olarak kabul edersek bu çalıĢma kapsamında daha çok 

organizasyonlarda pratikte uygulanan özelliklerini içerecek Ģekilde harmanlanmıĢ 

Scrum çerçevesi önerilmektedir. Ġdeal Scrum Modeli ile HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinin birçok ortak noktası olduğu gibi, çalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen alan 

yazın araĢtırması, anket ve görüĢmeler sonucunda elde edilen bulgular doğrultusunda 

önerilen modelde farklı süreçler ve özellikler de yer almaktadır.  

Ġdeal Scrum modelinde bulunan sprint planlama toplantısı, sprint gözden geçirme 

toplantısı, ürün gereksinim listesi, sprint gereksinim listesi, Scrum takım üyelerinin 

aynı odada çalıĢma özelliği ve 4 haftalık Sprint süresi aĢılamama gibi özellikler ise 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin de temelini oluĢturmaktadır. Ġdeal Scrum modelinde 

yer alan geçmiĢe bakıĢ, günlük Scrum toplantısı ve toplantıların ayakta yapılması 

özellikleri ise harmanlanmıĢ modelde kaldırılması önerilen pratikler arasındadır. 

Ġdeal Scrum modelinde bulunmayan, fakat HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde 

yer alan proje lideri rolü Scrum takım üyelerinin, kaynak kullanımlarının ve iĢ 

önceliklerini yöneticiliğini üstlenmekte, günlük Scrum toplantıları yerine ise Ġdeal
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Scrum modelinde yer almayan haftalık Scrum toplantıları ve gerekli görülmesi 

durumunda yapılabilecek hafta arası Scrum toplantıları önerilmektedir. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde, Ġdeal Scrum modelinde yer alan geçmiĢe bakıĢ 

toplantıları kaldırılarak, bu toplantılarda görüĢülen konular sprint gözden geçirme 

toplantılarının içerisine dahil edilmekte, Ġdeal Scrum modelinde iki farklı Ģekilde 

gösterilebilen ürün ve sprint kalan zaman grafikleri ise, sadece ilgili Sprint‘e ait iĢleri 

gösterecek Ģekilde tek bir grafik olarak tasarlanmaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinde tanımlanan, her sprint sonuna opsiyonel olarak eklenebilecek, Sprint 

gözden geçirme zamanı ise yine Ġdeal Scrum modeli içerisinde yer almayan 

uygulamalardan biridir. 

5.1.  HarmanlanmıĢ Model ve Ġdeal Scrum Modeli Farkları 

Bu çalıĢmanın amacı, Scrum yazılım geliĢtirme yöntemini pratik olarak farklı 

organizasyonlarda uygulamıĢ ve halen bu organizasyonlarda görev alarak 

uygulamalarına devam eden profesyonellerin bakıĢ açıları ile Ġdeal Scrum modelinin 

organizasyonlar içerisinde yer alamayan veya ideal modelde bulunmadığı halde 

tecrübeler doğrultusunda profesyoneller tarafından kullanılmaya baĢlanan bazı 

özelliklerin tek bir model içerisinde birleĢtirilmesini sağlamaktır. Anket ve görüĢme 

sonuçlarına dayanarak, oluĢturulan bu model, farklı profesyonellerin ve 

organizasyonların pratikteki uygulamaları ve ideal Scrum modeli olarak belirtilen ve 

teoride tanımlanan süreçte yer alan özellikleri birlikte barındıran bir süreç 

tanımlaması nedeniyle HarmanlanmıĢ Scrum Modeli olarak adlandırılmıĢtır. 

ÇalıĢma kapsamında önerilen HarmanlanmıĢ Scrum Modeli ile literatürde teorik 

olarak tanımlanan Ġdeal Scrum Modeli arasındaki farklar Scrum rolleri, Scrum 

araçları, Scrum pratikleri, Scrum toplantıları ve Scrum süreci baĢlıkları altında 

açıklanmaktadır. Bu baĢlıklar altında Ġdeal Scrum modeli içerisinde yer alan 

tanımlamalar belirtilerek, harmanlanmıĢ model içerisinde sürece eklenen veya 

çıkartılan özellikler ile sürecin farklı aĢamaları gösterilmeye çalıĢılmaktadır.  

Ġdeal Scrum modelinde yer alan pratiklerin, kavramların ve kuralların bazıları 

çalıĢma kapsamında elde edilen bulgulara dayalı olarak önerilen modelde korunurken 

bazılarının ise uygulanmaması öngörülmektedir. Ġdeal Scrum Modeli ve önerilen, 
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HarmanlanmıĢ Scrum Modeli tanımlamaları arasındaki temel farklar Tablo 5.1‘de 

görülebilmektedir. 

  Tablo 5.1. Organizasyonlarda Scrum modeli karĢılaĢtırmaları 

 Ġdeal Scrum Modeli HarmanlanmıĢ Scrum Modeli 

Sprint Planlama Toplantısı Var Var 

Sprint Gözden Geçirme 

Toplantısı 

Var Var 

GeçmiĢe BakıĢ Var Yok (Sprint gözden geçirme 

içerisine dahil) 

Günlük Scrum Toplantısı Var Yok 

Haftalık Scrum Toplantısı Yok Var 

Ürün Gereksinim Listesi Var Var 

Sprint Gereksinim Listesi Var Var 

Sprint Kalan Zaman Grafiği Var Var 

Ürün Kalan Zaman Grafiği Var Yok 

Toplantıların ayakta yapılması Var Yok 

Scrum takım üyelerinin aynı 

odada çalıĢması 

Var Var 

Proje lideri rolü Yok Var 

4 haftalık Sprint süresi 

aĢılmama kuralı 

Var Var 

Sprint Gözden Geçirme Zamanı Yok Var 

Tablo 5.1‘de izlendiği üzere, Ġdeal Scrum modelinde var olan ve HarmanlanmıĢ 

Scrum modelinde de korunan kavram ve pratikler, sprint planlama toplantısı, sprint 

gözden geçirme toplantısı, ürün gereksinim listesi, sprint gereksinim listesi, Scrum 

takım üyelerinin aynı odada çalıĢma özelliği ve 4 haftalık Sprint süresi aĢılmama 

kuralıdır. Ġdeal Scrum modelinde ürün kalan zaman grafiği ve sprint kalan zaman 

grafiği yapıları ise ayrı ayrı gösterilen grafikler yerine tek bir grafik ile ilgili Sprint‘e 

ait kalan iĢleri gösterecek Ģekilde tasarlanmıĢtır. Günlük Scrum toplantısı ve bu 

toplantıların ayakta yapılması, Ġdeali Scrum modelinde yer alırken, HarmanlanmıĢ 

Scrum modelinde ise uygulanmamaktadır. Aynı Ģekilde Ġdeal Scrum modelinde yer 

alan geçmiĢe bakıĢ toplantıları, HarmanlanmıĢ Scrum modelinde ayrıca 

yapılmayarak, sprint gözden geçirme toplantılarının içerisine dahil edilmiĢtir. Proje 

lideri rolü, sprint gözden geçirme zamanı ve haftalık Scrum toplantısı kavramları ise 

Ġdeal Scrum modelinde yer almayan, fakat HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer 

verilen özellikler arasında yer almaktadır. 
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5.2.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Rolleri 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde, proje lideri, ürün sahibi, Scrum takım üyeleri ve 

Scrum master olmak üzere temelde 4 rol bulunmaktadır. Ġdeal Scrum modelinde 

olduğu gibi gerekli durumlarda paydaĢlar ve kullanıcılar yardımcı rolleri de Scrum 

rolleri içerisinde görev alabilmektedir. Ġdeal Scrum modelinde Scrum takım 

üyelerinin bir yöneticisi bulunmazken, harmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde takım 

üyelerini yöneten bir proje lideri rolü yer almaktadır. Proje lideri rolü Ġdeal Scrum 

modelindeki Scrum master‘ın bazı sorumlulukları ile geleneksel yazılım geliĢtirme 

modellerindeki proje lideri rollerinin aynı kiĢi üzerinde toplanmasını içermektedir. 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan rollerin Ģekil üzerinde gösterimi 

ġekil 5.1‘de izlenmektedir. 

   

ġekil 5.1. HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan roller 

Tanımlanan proje lideri rolü Scrum takım üyelerini yönetirken, Scrum sürecinin 

yönetimi ve Scrum pratiklerinin kontrolü ise yine Ġdeal Scrum modelinde olduğu gibi 

Scrum master‘a aittir. Proje lideri ekip içerisinde yer alan kaynakların kullanımı, aynı 

kaynağın birden fazla projede yer alması durumunda iĢ önceliklerinin belirlenmesi 

gibi iĢlerde görev alırken, Scrum master ise Scrum takımının Scrum pratiklerine ve 

kavramlarına uygun hareket ettiğini kontrol etmelidir. Sürecin doğru olarak iĢlemesi 

ve çevik yöntemlere uygun olarak devam etmesi adına her tür iĢlem Scrum master‘ın 

sorumluluk alanındadır. Proje lideri ve Scrum master görev tanımı açısından 
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birbirlerine üstün olmak yerine, koordine bir Ģekilde giderek takım çalıĢmasına uyum 

sağlamalıdırlar. Proje liderinin Scrum takımı yönetimi çözüm odaklı olmalı, özellikle 

sorun yaĢanan durumlarda takımın bir yöneticisi olduğu fark edilmelidir. Lider efor 

tahmini esnasında takım üyelerinin gerçek eforlarını ve yapabileceklerini belirttikleri 

iĢleri gözlemleyerek, gerekli durumlarda müdahale etmeli ve takım içerisinde hangi 

modülün kim tarafından yapıldığını bilmelidir. Olağan durumlarda sadece izleyerek 

görevini yapmalı, iĢlere gereksiz yere müdahil olmamalı, iĢ paylaĢtırmamalı ve 

Scrum sürecine uymayacak raporlamalar talep ederek takım üyeleri üzerinde baskı 

kurmamalıdır. Sorun yaĢanması durumunda ortaya çıkmalı, duruma müdahil olarak 

takımda bir hakem gibi davranmalıdır. Proje lideri bir ekip değil, kiĢi olmalıdır. 

Gerekirse takım içerisinde yer alan yazılımcı, analistçi gibi takım üyelerinden biri 

olabilir, ancak ürün sahibi veya Scrum master olmamalıdır. 

Ġdeal Scrum modelinde olduğu gibi, Scrum proje takımında, müĢterinin isteklerini 

proje ekibine anlatan kiĢi ürün sahibidir, müĢteri ile Scrum proje ekibi arasındaki 

etkileĢimi sağlamakla görevlidir ve ortaya çıkarılacak ürünü yönetmekle 

yükümlüdür. Ürün sahibi, ürün iĢ listesinde yer alacak gereksinimleri ve kullanıcı 

hikayelerini belirlemede önemli rol oynamaktadır. Scrum takım üyeleri ise sürekli 

iletiĢim halinde olarak çalıĢan analiz, yazılım ve test safhalarının tümünde görev 

alabilen çalıĢanlardan oluĢmaktadır. Ġdeal Scrum modelinde yer alan Scrum 

takımının kendi kendini yönetmesi özelliği, harmanlanmıĢ Scrum modelinde Scrum 

rolleri arasına eklenen proje lideri rolü ile yerini gerektiğinde yönetilebilen Scrum 

takımı kavramına bırakmaktadır. HarmanlanmıĢ modelin bu özelliği çevik projelerde 

uygulanan ideal Scrum rolleri arasında farklı bir yöntem olarak öne çıkmaktadır.  

Organizasyon içerisinde yer alan faaliyetlerden etkilenen kiĢilerin veya sistemlerin 

oluĢturduğu paydaĢlar da gerekli durumlarda Scrum takımı içerisine dahil edilen 

roller arasında yer almaktadır. PaydaĢlar olarak adlandırılan bu rol adı altında, Ģirket 

sahipleri, yöneticileri, çalıĢanları, tedarikçileri veya iĢçileri bulunabilirler. Bir 

organizasyon içerisinde yapılacak çalıĢmalarda, o organizasyonu tanıyan ve 

tiyaçlarını en iyi Ģekilde analiz edebilen kiĢilere ihtiyaç olabilmektedir. Nihai ürünü 

kullanacak olan kullanıcılarda Scrum takımı içerisinde mümkün olduğunca yer 

verilmesi gereken roller arasında yer almaktadır. Kullanıcılar rolü altındaki kiĢiler, 

geliĢtirme sırasında takıma çok dahil olmasalar da, gereksinim analizinde ve ürün 
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ortaya çıkarıldıktan sonra, özellikle son kullanıcı testlerinde önemli katkı 

sağlayabilmektedir. Ġdeal Scrum modelinde olduğu gibi HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinde de paydaĢlar ve kullanıcılar Scrum takımının içerisinde gerekli 

durumlarda görev alabilmektedirler. 

Çevik projelerde yer alan Scrum takım üyelerinin mümkün olduğunca aynı odada 

proje ekibi ile beraber çalıĢması özelliğinin etkileĢimi arttırması (Abrahamsson, 

Ronkainen, Salo ve Warsta, 2002) sebebi ile bu özellik harmanlanmıĢ Scrum 

modelinde de korunmaya çalıĢılmıĢtır. Scrum takımının genel olarak, çalıĢma 

disiplini olan, motivasyonu yüksek ve iletiĢim becerisi kuvvetli kiĢilerden 

oluĢmasının sağlanması ise harmanlanmıĢ modelde de öne çıkan özelliklerdendir. 

5.3.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Araçları 

Ġdeal Scrum modeli içerisinde yer alan araçlar kullanıcı hikayeleri, ürün iĢ listesi, 

sprint iĢ listesi, engel içeriği, beyaz tahta, ürün kalan zaman grafiği, sprint kalan 

zaman grafiği ve bitti tanımı kavramları olarak listelenebilir. Bunların bir çoğu 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde de iĢlevlerine uygun olarak kullanılmaktadır. 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan araçların Ģekil üzerinde gösterimi 

ġekil 5.2‘de izlenmektedir. 

  ġekil 5.2. HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan araçlar 
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Scrum toplantıları beyaz tahta (Scrum tahtası) kullanılarak yapılarak, proje 

içerisindeki tüm iĢler ürün iĢ listesine yazılmakta, her sprint için sadece o yineleme 

içerisine dahil olacak iĢler sprint iĢ listesine alınmaktadır. Proje içerisinde yapılacak 

tüm iĢlerin kayıt edildiği ürün iĢ listesi içerisinden seçimler yapılarak oluĢturulan, 

sprint iĢ listesinde yer alacak maddelerin mutlaka ürün iĢ listesi içerisinde belirlenmiĢ 

olması beklenmektedir. Proje sürecinde belirlenebilen engeller, Scrum master 

tarafından engel içeriği olarak tanımlanmakta, müĢteriden alınan gereksinimler 

doğrultusunda çeĢitli kullanıcı hikayeleri oluĢturulmakta, bitti tanımı ile kullanıcı 

hikayelerinin tamamlanma kontrolü yapılmaktadır.  

Ġdeal Scrum modelinde kimi zaman ürün kalan zaman grafiği ve sprint kalan zaman 

grafiği olarak ayrı ayrı tanımlanabilen grafiğin, karıĢıklığı engellemek adına 

harmanlanmıĢ Scrum modelinde tek bir grafik ile gösterilmesi uygun görülmüĢtür. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelindeki sadece sprint kalan zaman grafiği ile gösterim 

yapılacak, sürekli gereksinim eklenebilen ürün kalan zaman grafiğine ise model 

içerisinde yer verilmeyecektir. Her sprint için sadece o Sprint iĢ listesi içerisinde yer 

alan iĢler yapılacağından dolayı, bu Ģekilde gösterimin sprint içerisindeki ilerleyiĢi 

görebilmek adına yeterli olacağı düĢünülmektedir.  

5.4.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Pratikleri 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli pratikleri iki bölümde incelenmektedir. Scrum 

toplantıları ve Scrum süreci olarak adlandırılan bölümlerde yer alan pratiklerin 

bazıları Ġdeal Scrum modeli içerisindeki görevlerine uygun olarak kullanılırken, 

bazıları çıkartılmıĢ, bazı pratikler ise HarmanlanmıĢ Scrum modeline ait özellikler ile 

güncellenmiĢtir.  

5.4.1.  HarmanlanmıĢ Scrum modeli toplantıları 

Ġdeal Scrum modeli içerisinde uygulanan pratikler sprint planlama toplantıları, 

günlük Scrum toplantıları, geçmiĢe bakıĢ ve sprint gözden geçirme toplantılarıdır. 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde uygulanacak Scrum pratikleri; Sprint 

planlama toplantıları, haftalık Scrum toplantıları, Sprint gözden geçirme toplantıları 

ve ihtiyaç duyulması durumunda bir kereye mahsus olarak yapılabilecek hafta arası 

Scrum toplantısı olarak tanımlanmaktadır. Ġdeal Scrum modeli ve HarmanlanmıĢ 
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Scrum modeli içerisinde yer alan Scrum pratiklerinin farkları ġekil 5.3‘te 

görülmektedir.  

ġekil 5.3. HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan pratikler 

 

Sprint planlama toplantıları, Ġdeal Scrum modelinde olduğu gibi HarmanlanmıĢ 

Scrum modelinde de her sprint baĢında yapılmaktadır. Tüm Scrum takım üyelerinin, 

Scrum master, ürün sahibi ve proje liderinin katıldığı bu toplantılarda proje içerisinde 

belirlenen ürün iĢ listesinde yer alan iĢler içerisinden mevcut Sprint‘e dahil olacak 

iĢlerin seçimi ve bunlarla ilgili efor tahmini yapılmaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinde Scrum takım üyeleri tarafından Sprint süresine dahil edilecek maddelerin 

alacakları eforu belirlemek için yapılan süre tahmini güncellemelerinde, proje 

liderinin görevi belirgin olarak ortaya çıkmaktadır. Proje lideri Scrum takım 

üyelerinin mevcut eforları ile yapabileceklerini belirttikleri iĢleri karĢılaĢtırarak, 

gerekli durumlarda projenin sağlıklı ilerleyebilmesi adına müdahalelerini yapmalıdır. 

Sprint süresi yine Ġdeal Scrum modelinde olduğu gibi maksimum 4 hafta olarak 

sınırlandırılmalı, her Sprint kendi içerisinde analiz, tasarım, geliĢtirme, test ve teslim 

süreçlerini içermelidir.  

Ġdeal Scrum modelinde yer alan günlük Scrum toplantılarının harmanlanmıĢ Scrum 

modelinde haftalık Scrum toplantılarına yerine bırakmıĢ olması ideal model 

içerisinde tanımlanan Scrum pratikleri içerisinde en çok değiĢkenlik gösteren yön 
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olarak dikkat çekmektedir. Ġdeal Scrum modelinde 15 dakikayı aĢmayacak Ģekilde 

yapılan günlük Scrum toplantılarında, tüm proje ekibinde yer alan her takım üyesi 

―Dün ne yaptım?‖  ―Bugün ne yapacağım?‖ ―KarĢılaĢılan problemler ve yenilikler 

nelerdir?‖ sorularını cevaplamaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde 

günlük Scrum toplantılarına yer verilmemesinin nedenleri ise; 15 dakikalık kısa 

süresi, tüm takım üyelerinin cevaplaması gereken soruları yanıtlamasına fırsat 

vermemesi, takımın günlük zamanını planlanandan fazla Ģekilde iĢgal etmesi, bazı 

takım üyelerinin diğerlerine oranla daha uzun süre kullanması sebebi ile takım 

içerisinde anlaĢmazlık oluĢması ve beyaz tahta önünde ayakta olarak yapılmasının 

dikkat dağınıklığına sebep olması gibi etkenler ile özetlenebilmektedir. Bu toplantılar 

yerine bir saat süreli, toplantı odasında beyaz tahta kullanılarak ve oturarak yapılacak 

haftalık Scrum toplantılarının yapılması öngörülmektedir. Bu toplantıların süresinin 

günlük Scrum toplantılarına göre daha uzun olması sebebi ile ayakta yapılmasının 

verimi düĢüreceği ve toplantıyı olumsuz etkileyeceği düĢünülmektedir. Haftalık 

Scrum toplantılarının beyaz tahta önünde toplantı odasında yapılması ise, sürekli 

olarak aynı ortamda çalıĢan Scrum takımının etkileĢimini arttırarak, toplantıya 

odaklanmayı sağlaması açısından faydalı olacağı düĢünülmektedir. Bu toplantılarda 

günlük Scrum toplantılarına benzer Ģekilde ―Geçen hafta ne yaptım?‖ ―Bu hafta ne 

yapacağım?‖ ―KarĢılaĢılan problemler ve yenilikler nelerdir?‖ sorularına cevap 

aranmalı, her Scrum takım üyesi bu sorular ile ilgili görüĢlerini mümkün olduğunca 

eĢit süreler alacak Ģekilde, takım arkadaĢlarına aktarmalıdır. 

Scrum takımı gerekli gördüğü durumlarda haftalık toplantıdan önce bir kereye 

mahsus olarak günlük Scrum toplantısını hafta ortasında yapabilir. Bu toplantı hafta 

arası Scrum toplantısı olarak adlandırılmaktadır. Hafta arası Scrum toplantısının 

yapılması zorunlu değildir, opsiyonel olarak Scrum takımı tarafından haftanın 

belirlenen bir gününde yapılabilir. Bu toplantılarda günlük Scrum toplantılarında 

cevaplanan sorulardan farklı olarak, takım içerisinde sorun oluĢturan, beklenmedik 

Ģekilde ortaya çıkan veya Sprint içerisinde görüĢülmesi gereken konular tartıĢılabilir. 

Bu özelliği ile günlük Scrum toplantılarından önemli ölçüde ayrılmaktadır. Hafta 

arası Scrum toplantıları, takım üyelerinin, Scrum master, ürün sahibi veya proje 

liderinin talebi ile gerçekleĢtirilebilir. Ancak bu toplantılar, bulunacağı günün günlük 

çalıĢma planını etkilememek açısından 15-20 dakikayı geçmemelidir.  
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4 haftalık Sprint süreci sonunda geliĢtirilen ürünün sunumunun yapıldığı, Sprint 

gözden geçirme toplantıları ise ideal Scrum modelinde yer alan, ancak görüĢme 

sonuçları göz önüne alındığında organizasyonlarda çoğu zaman ayrı bir toplantı ile 

yapılmadığı tespit edilen geçmiĢe bakıĢ toplantılarını da içinde barındıracak Ģekilde 

modellenmiĢtir. Scrum takım üyelerinin Sprint içerisinde doğru çalıĢan veya 

çalıĢmayan özellikleri tespit ettiği ve gelecek sprint için yapılacak değiĢiklikleri 

belirlediği geçmiĢe bakıĢ ideal Scrum modelinde ekstra bir iĢ yükü olarak 

görülmektedir. Bu Ģekilde planlama ile geçmiĢe bakıĢında Scrum takımı içerisinde 

standart bir uygulama olarak görülmesi ve verimli hale getirilmesi hedeflenmektedir. 

5.4.2.  HarmanlanmıĢ Scrum Sprint süreci 

Ġdeal Scrum modeli mevcut Sprint yapılarında Sprint iĢ listesinde belirlenen 

maddelerin bir sonraki Sprint‘e bırakılmaması ve maksimum Sprint süresi olan 4 

haftanın geçirilmemesi, Scrum takım üyelerinden ekstra performans beklenmesine ve 

günlük çalıĢma sürelerinin artmasına sebep olmaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinde, mevcut Sprint içerisinde hata çıkma olasılığı göz önünde bulundurularak 

hata ayıklamaya makul bir zaman ayrılmasının faydalı olabileceği düĢünülerek, 

Sprint geliĢtirme safhasında 4 hafta sonunda yapılan Sprint gözden geçirme toplantısı 

sonrasında yer alacak, opsiyonel olarak uygulanabilen, Sprint gözden geçirme 

zamanı eklenmiĢtir. Maksimum 1 hafta sürecek Ģekilde uygulanacak bu zaman, 

Sprint iĢ listesinde tanımlanmıĢ iĢlerin müĢterinin isteği doğrultusunda olmadığı, 

baĢka bir deyiĢle ürünün kullanımının müĢteri tarafından yeterince fonksiyonel ve 

performanslı bulunmadığı durumlarda kullanılabilecek ve Scrum takım üyelerine 

aynı Sprint içerisinde yer alan iĢleri gözden geçirme ve düzeltme imkanı 

sağlayabilecektir. Scrum takımının karar vereceği Ģekilde Sprint gözden geçirme 

süresi 1 günden baĢlayarak maksimum 1 hafta sürecek Ģekilde uygulanabilir. 4 

haftalık sprint süresinin sonuna Sprint gözden geçirme süresinin eklenmesi ile 

maksimum kullanım süresi 4+1 olarak izlenmektedir. Opsiyonel olarak eklenen 

Sprint gözden geçirme süresinin gösterimi ġekil 5.4‘te izlenmektedir. Ard arda 

yapılacak Sprint‘lerin her birine bu süre opsiyonel olarak eklenebilir. 
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   ġekil 5.4. GeliĢtirme safhasına Sprint gözden geçirme süresi eklenmesi 

Sprint gözden geçirme zamanının kullanımı her Sprint için zorunlu olmamalı, Scrum 

takım üyeleri, Scrum master, proje lideri ve ürün sahibi verecekleri ortak karar 

doğrultusunda uygun görürlerse bu zamanı kullanmalıdırlar. Scrum takımı alacakları 

karara göre 1 gün veya maksimum 7 güne kadar bu zamanı kullanabilmelidir. 

Gerekli olması durumunda bu süre Sprint içerisinde yer alan ekstra durumlarda da 

kullanılabilmelidir.  

Ġdeal Scrum modelinin genel yapısında bulunan ürün iĢ listesine sürekli yeni 

maddeler eklenebilmesi özelliğinin, projenin Sprint tekrarlarını uzatacağı ve proje 

süresinin uzatılmasının yönetim tarafından desteklenmediği durumlarda Sprint 

gözden geçirme zamanı kullanımının, ekstra Sprint tekrarı yapılmasına ve proje için 

yapılacak Sprint sayısını arttırmasına engel olabileceği düĢünülmektedir. Sprint 

gözden geçirme süresi, 4 haftalık Sprint süresini aĢmamak adına, Sprint içerisinde 

teslim edilecek iĢ sayısının azaltıldığı durumlarda kullanılarak, daha önce listeden 

çıkarılan maddelerin yapılmasını sağlayabilmektedir. 

5.5.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Gösterimi 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin genel yapısının Ģekil üzerinde gösteriminin 

yapıldığı bu bölümde, Ġdeal Scrum modelinde yer almayan ancak, HarmanlanmıĢ 

Scrum modelinde yer alan pratikler ve kavramlara ait özellikler özetlenmektedir. 
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ÇalıĢma kapsamında önerilen HarmanlanmıĢ Scrum modeli ve Scrum pratiklerinin 

genel yapısı ġekil 5.5‘te görülebilmektedir. 

 ġekil 5.5. HarmanlanmıĢ Scrum modeli ve Scrum pratikleri 

Ġdeal Scrum modelinde bulunmayan, fakat HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde 

yer alan proje lideri rolü Scrum takım üyelerinin, kaynak kullanımlarının ve iĢ 

önceliklerini yöneticiliğini üstlenmektedir. Proje lideri Scrum takımı üzerinde baskı 

kurmamalı, üst yönetim ve Scrum takımı arasında gerekli koordinasyonu sağlamaya 

yönelik çalıĢmalarda bulunmalıdır. Ġdeal Scrum modelinde yer alan Scrum master 

kavramı ise, HarmanlanmıĢ modelde de yer almakta, Scrum sürecinin yöneterek, 

Scrum pratiklerinin kontrolünü sağlamaktadır. Proje liderinin, ürün gereksinim 

listesindeki iĢleri belirleyen ürün sahibi ve Scrum sürecini yöneten Scrum master 

dıĢında bir kiĢi olması beklenmektedir. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde sprint planlama toplantıları ve sprint gözden 

geçirme toplantıları dıĢında, günlük Scrum toplantıları yerine Ġdeal Scrum modelinde 

yer almayan haftalık Scrum toplantıları önerilmekte, ayrıca model içerisinde Scrum 

takım üyeleri tarafından gerekli görülmesi durumunda bir kereye mahsus olarak 

kullanılabilecek, hafta arası Scrum toplantıları da yer almaktadır. Opsiyonel olarak 
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yapılabilecek hafta arası Scrum toplantıları, Ġdeal Scrum modelinde bulunan günlük 

Scrum toplantılarında olduğu gibi, 15-20 dakikayı aĢmayacak Ģekilde haftanın 

herhangi bir gününde yapılabilir. HarmanlanmıĢ Scrum modelinde tanımlanan, her 

sprint sonuna opsiyonel olarak eklenebilecek, sprint gözden geçirme süresi ise 4 

hafta süreli sprint sonunda belirlenen hataları ayıklamak için faydalı olabilecek, 

maksimum 1 hafta sürecek Ģekilde kullanılabilecektir.  

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde sprint süreci içerisinde noktalı Ģekilde gösterilen 

alanlar, opsiyonel olarak kullanılabilecek alanlardır. Ġdeal Scrum modelinde de 

bulunan sprint planlama toplantısı, sprint gösteriminin yapıldığı sprint gözden 

geçirme toplantısı, ürün iĢ listesi, sprint iĢ listesi, 4 haftalık Sprint süresi özellikleri 

Ģekil üzerinde izlenmektedir. Ġdeal Scrum modelinde yer alan geçmiĢe bakıĢ ve 

günlük Scrum toplantıları ise harmanlanmıĢ model içerisinde yer verilmemektedir. 
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6.  HARMANLANMIġ SCRUM MODELĠ UYGULANABĠLĠRLĠĞĠ 

HarmanlanmıĢ Scrum Modeli için Türkiye‘deki yazılım organizasyonlarında görev 

alan ve doğrudan doğruya Scrum kullanımında deneyimli profesyonellere ulaĢılarak, 

görüĢlerinin alındığı değerlendirme sonuçları bu bölümde raporlanmaktadır. 

ÇalıĢmanın daha önceki bölümlerinde anket ve görüĢme sonuçları aracılığı ile çevik 

yazılım geliĢtirme yöntemlerinin organizasyonlar tarafından nasıl uygulandığı 

belirlenerek, Ġdeal Scrum modeli ve pratikte organizasyonlarda uygulanan Scrum 

modeli karĢılaĢtırması yapılmıĢtır. Bu bulgular ile hazırlanan HarmanlanmıĢ Scrum 

modelinin profesyonel kullanıma uygunluğunun belirlenmesi amacı ile bir 

değerlendirme hazırlanmıĢtır. Değerlendirme çalıĢması ile  HarmanlanmıĢ Scrum ve 

Ġdeal Scrum modelleri arasındaki genel fark ve benzerlikler maddeler halinde 

sunularak, HarmanlanmıĢ Scrum modelinin uygulanabilirliği belirlenmek istenmiĢtir.  

6.1.  HarmanlanmıĢ Scrum Takımı Rol ve Sorumlulukları 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli Scrum takımı ve genel çalıĢma ilkeleri ile ilgili 

değerlendirme katılımcılarına yöneltilen konulara ait cevaplar bu bölümde 

raporlanmaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum modeline ait en önemli farklardan biri olan 

Scrum takım üyelerine proje lideri rolü eklenmesi özelliği, profesyonellerden alınan 

görüĢlere göre detaylı olarak belirtilmektedir.  

Değerlendirmeye katılan 26 katılımcının neredeyse tamamı Scrum takım üyelerinin 

sürekli iletiĢim halinde olmasını desteklerken, 17 kiĢilik bir kısım ise aynı odada 

çalıĢılması gerektiğini savunmaktadır. Katılımcıların 7 kiĢisi takım üyelerinin aynı 

odada çalıĢma fikrini benimsemezken, 2 kiĢi ise bu konuda kararsız kalmaktadır. 17 

katılımcı Scrum takım üyelerinin, analiz, yazılım ve test safhalarının tümünde görev 

alabilen çalıĢanlardan oluĢması kavramını desteklerken, 21 katılımcı ise Scrum 

takımının asli görevinin her sprint sonunda çalıĢan bir yazılımı ürün sahibine sunmak 

olduğunu düĢünmektedir. HarmanlanmıĢ Scrum takımında görev alan Scrum takım 

üyelerinin sorumlulukları ve çalıĢma Ģekillerine ait değerlendirme sonuçları detayları 

Tablo 6.1‘de izlenmektedir. 
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 Tablo 6.1. HarmanlanmıĢ Scrum takımı çalıĢma Ģekli ve sorumlulukları 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Scrum takım üyelerinin sürekli iletiĢim 

halinde olması 
25 0 1 

Scrum takım üyelerinin aynı odada 

çalıĢması 
17 2 7 

Scrum takım üyelerinin, analiz, yazılım 

ve test safhalarının tümünde görev 

alabilen çalıĢanlardan oluĢması 

17 5 4 

Scrum takımının asli görevinin her 

sprint sonunda çalıĢan bir yazılımı ürün 

sahibine sunmaktır 

21 1 4 

Ġdeal Scrum modelinden farklı olarak HarmanlanmıĢ Scrum modeline eklenen proje 

lideri rolü ile ilgili, 12 katılımcının olumlu bir yaklaĢım sergilediği 

gözlemlenmektedir. Katılımcıların 7 kiĢisi proje lideri rolünün eklenmesi fikrini 

kabul etmemekte yine kalan 7 kiĢi ise konu ile ilgili kararsız görüĢ bildirmektedir. 

Genel olarak proje liderinin eklenmesi fikrini benimsemeyen katılımcılar, üst 

yönetim ve Scrum takımı arasında koordinasyonu sağlamak, efor tahmini sırasında 

gerekli müdahaleleri yapmak, takım üyelerinin iĢ önceliklerini belirlemek, takım 

içerisinde hangi modülün hangi takım üyesi tarafından yapıldığını bilmek, takımın 

kaynak (örneğin personel) yönetimini sağlamak ve takım içerisinde yaĢanan 

anlaĢmazlıklara müdahale etmek konularında ise proje liderinin varlığını yüksek 

oranlarla benimsemektedir. Aynı değerlendirme katılımcıları proje lideri rolü ile 

Scrum takımının gerektiğinde yönetilebilen bir takım haline gelmesini ve bunun bir 

ekip ile değil bir kiĢi ile yapılmasını desteklemektedir. Hatta bu kiĢinin Scrum 

master, ürün sahibi, analist veya yazılım takım üyelerinden biri olabileceği 

konusunda görüĢler bulunmaktadır.  

Değerlendirme sonuçları, 21 katılımcının proje liderinin takım üyeleri üzerinde baskı 

kurmaması ve Scrum master ile koordine olarak çalıĢmasını gerektiğini gösterirken, 

15 katılımcı ise takım içerisinde proje lideri tarafından iĢ paylaĢımı yapılmasını 

istemediklerini belirtmektedir. Bu durum değerlendirme katılımcılarının Scrum 

takımı içerisindeki anlaĢmazlıkları giderecek, koordinasyonu sağlayacak, kriz 

durumlarında sorumluluğu alarak, gerekirse takımı yönetebilecek bir lidere ihtiyaç 

duyduklarını, ancak bu kiĢinin takım içerisinde baskı kurmasını, Scrum takımının 

özgür çalıĢma disiplinini etkilemesini ve takım içerisinde yönetici kimliği ile iĢ 
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paylaĢımı yapmasını desteklemediklerini göstermektedir. Proje lideri rolü ile ilgili 

değerlendirme sonuçlarına ait detaylar Tablo 6.2‘de yer almaktadır. 

 Tablo 6.2. Proje lideri rolü sorumlukları 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Proje lideri üst yönetim ve Scrum 

takımı arasında gerekli koordinasyonu 

sağlamalı 

22 1 3 

Proje lideri efor tahmini sırasında 

gerekli durumlarda müdahale etmeli 
13 6 7 

Proje lideri Scrum takım üyelerinin iĢ 

önceliklerini belirlemeli 
15 2 9 

Proje lideri hangi modülün hangi takım 

üyesi tarafından yapıldığını bilmeli 
19 2 5 

Proje lideri ekip içerisinde kaynak (örn. 

personel) yönetimini sağlamalı 
19 4 3 

Proje lideri takım üyeleri arasında direk 

iĢ paylaĢımı yapmamalı, takım 

içerisinde anlaĢmazlık olduğu 

durumlarda müdahale etmeli 

15 4 7 

Proje lideri rolü ile Scrum takımı 

gerektiğinde yönetilebilen bir takım 

özelliği göstermeli 

14 4 8 

Proje lideri bir ekip değil, kiĢi olmalı 15 6 5 

Proje lideri Scrum master ile koordine 

olarak çalıĢmalı 
21 3 2 

Proje lideri yazılımcı, analistçi gibi 

takım üyelerinden biri olabilir 
13 3 10 

Proje lideri ürün sahibi veya Scrum 

master olmamalı 
8 9 9 

Proje lideri takım üyeleri üzerinde baskı 

kurmamalı 
21 2 3 

Scrum takım üyelerine proje lideri rolü 

eklenmeli 
12 3 11 

Proje lideri yetki tanımı, Scrum 

master‘ın bazı sorumlulukları ile 

geleneksel modeldeki proje liderlerinin 

görevlerini içermeli 

12 7 7 

Değerlendirme katılımcıları HarmanlanmıĢ Scrum modelinde takım içerisinde yer 

alan Scrum master rolünün sorumlulukları ile ilgili Scrum sürecini yönetmesi ve 

takımın Scrum pratiklerine, kavramlarına uygunluğu kontrol etmesi konusunda 

olumlu görüĢ bildirmektedir. Katılımcılar ürün sahibi rolünün müĢterinin isteklerini 

proje ekibine anlatan, müĢteri ile Scrum proje ekibi arasındaki etkileĢimi sağlayan ve 

ürün iĢ listesinde yer alan gereksinimler ile kullanıcı hikayelerini belirleyen kiĢi 

olduğu konusunda görüĢ birliği içindedirler. Katılımcıların 17‘si organizasyonları 
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içerisinde yer alan faaliyetlerden etkilenen kiĢi veya sistemlerin oluĢturduğu 

paydaĢların gerektiğinde Scrum takımı içerisinde yer almaları onaylarken, sadece 10 

tanesi son ürünü kullanacak kullanıcıların Scrum takımı içerisinde bulunmasını 

istemektedir. Scrum master, ürün sahibi, paydaĢlar ve kullanıcılar rolleri ile ilgili 

değerlendirme sonuçlarına ait detaylar Tablo 6.3‘te yer almaktadır. 

 Tablo 6.3. Scrum master, ürün sahibi, paydaĢlar ve kullanıcılar rolleri 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Scrum master, Scrum sürecini 

yönetmeli ve Scrum pratiklerini kontrol 

etmeli 

24 0 2 

Ürün sahibi müĢterinin isteklerini proje 

ekibine anlatmalı 
21 2 3 

Ürün sahibi,  müĢteri ile Scrum proje 

ekibi arasındaki etkileĢimi sağlamalı 
21 0 5 

Ürün sahibi, ortaya çıkarılacak ürünü 

yönetmeli 
21 2 3 

Ürün sahibi, ürün iĢ listesinde yer 

alacak gereksinimleri ve kullanıcı 

hikayelerini belirlemeli 

23 1 2 

Organizasyon içerisinde yer alan 

faaliyetlerden etkilenen kiĢilerin veya 

sistemlerin oluĢturduğu paydaĢlar, 

gerekli durumlarda Scrum takımına 

dahil olmalı 

17 3 6 

Son ürünü kullanacak olan kullanıcılar 

gerekli durumlarda Scrum takımına 

dahil olmalı 

10 7 9 

6.2.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Toplantıları 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan Scrum toplantıları ile ilgili 

değerlendirme katılımcılarının görüĢlerine ait detaylar bu bölümde raporlanmaktadır. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan toplantılar ile ilgili görüĢler bölüm 

içerisinde, Sprint planlama toplantısı, günlük, haftalık ve hafta arası Scrum 

toplantıları ve Sprint gözden geçirme toplantıları baĢlıkları altında incelenmektedir.  

HarmanlanmıĢ Scrum modeline ait en önemli farklardan biri olan Ġdeal Scrum 

modeli içerisinde yer alan sprint planlama toplantıları ve sprint gözden geçirme 

toplantıları HarmanlanmıĢ Scrum modelinde de yer almaktadır. Günlük Scrum 

toplantıları yerine haftalık Scrum toplantıları yapılmakta; geçmiĢe bakıĢ ise ayrıca 

yapılmayarak sprint gözden geçirme toplantıları içerisine dahil edilmektedir. Ġhtiyaç 
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duyulması durumunda bir kereye mahsus olarak yapılabilecek hafta arası Scrum 

toplantıları ise günlük Scrum toplantılarının yerini almakta, fark olarak haftada 

sadece bir kere yapılabilmektedir. 

6.2.1.  Sprint Planlama Toplantısı 

Değerlendirme katılımcıları, Scrum takım üyeleri, Scrum master, ürün sahibi ve 

proje liderinin katılımı ile Sprint planlama toplantılarının her sprint öncesinde 

yapılması gerektiğini düĢünmektedir. Katılımcıların tamamı Sprint planlama 

toplantılarında ürün iĢ listesinde yer alan iĢler içerisinden ilgili Sprint‘e dahil olacak 

iĢlerin seçiminin ve efor tahmininin yapılmasını onaylamaktadır. HarmanlanmıĢ 

Scrum modeli sprint planlama toplantısı ile ilgili değerlendirme sonuçlarına ait 

detaylar Tablo 6.4‘te yer almaktadır. 

 Tablo 6.4. HarmanlanmıĢ Scrum modeli sprint planlama toplantısı 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Sprint planlama toplantıları her sprint 

öncesinde yapılmalı 
25 0 1 

Sprint planlama toplantılarına, Scrum 

takım üyeleri, Scrum master, ürün 

sahibi ve proje lideri katılmalı 

25 0 1 

Sprint planlama toplantılarında, ürün iĢ 

listesinde yer alan iĢler içerisinden ilgili 

Sprint‘e dahil olacak iĢlerin seçimi ve 

efor tahmini yapılmalı 

26 0 0 

6.2.2.  Günlük, haftalık ve hafta arası Scrum toplantıları 

Değerlendirme katılımcılarının tamamına yakını, günlük Scrum toplantılarının 

kaldırılması ile ilgili olumsuz görüĢ beyan ederken, bu toplantıların Ġdeal Scrum 

modelindeki hali ile ayakta yapılmasını onaylamaktadır. Katılımcıların yarısından 

fazlası günlük Scrum toplantıları yerine, ―Geçen hafta ne yaptım?, Bu hafta ne 

yapacağım?, KarĢılaĢılan problemler ve yenilikler nelerdir?‖ sorularının 

cevaplanacağı bir saat sürecek haftalık Scrum toplantılarının yapılmasının uygun 

olmadığını düĢünürken, kalan kısım kararsız veya olumlu olarak değerlendirmiĢtir. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan, haftanın belirli bir gününde, opsiyonel 

olarak yapılabilecek hafta arası Scrum toplantılarının yapılması ile ilgili 

katılımcıların yarısı olumlu görüĢ bildirirken, 13 katılımcı bu fikre olumsuz 
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bakmaktadır. Değerlendirme katılımcıları hafta arası Scrum toplantılarının 15-20 

dakikalık süreyi geçmemesi konusunda görüĢ birliği içindedirler. HarmanlanmıĢ 

Scrum modeli günlük, haftalık ve hafta arası Scrum toplantıları ile ilgili 

değerlendirme sonuçlarına ait detaylar Tablo 6.5‘te yer almaktadır. 

 Tablo 6.5. HarmanlanmıĢ model günlük, haftalık ve hafta arası Scrum toplantıları 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

15 dakikalık günlük Scrum toplantıları 

yapılmamalı 
4 2 20 

Scrum toplantıları oturarak yapılmalı 4 10 12 

Günlük Scrum toplantıları kaldırılarak 

yerine bir saat sürecek haftalık Scrum 

toplantıları yapılmalı 

6 2 18 

Haftanın belirlenen bir gününde, 

opsiyonel olarak yapılabilecek hafta 

arası Scrum toplantısı yapılmalı 

13 3 10 

Hafta arası Scrum toplantısı Scrum 

takım üyelerinin, Scrum master, ürün 

sahibi veya proje liderinin talebi ile 

gerçekleĢtirilebilmeli 

14 5 7 

Hafta arası Scrum toplantıları 15-20 

dakikayı geçmemeli 
14 7 5 

6.2.3.  Sprint gözden geçirme toplantıları 

Katılımcıların neredeyse tamamı sprint gözden geçirme toplantıları her sprint 

sonunda yapılması ve bu toplantılarda ürünün sunumunun yapılması konusunda 

hemfikir olarak izlenmektedir. Değerlendirmeye katılan katılımcıların önemli bir 

kısmı HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan geçmiĢe bakıĢ toplantılarının, Sprint 

gözden geçirme toplantıları içerisine dahil edilmesi özelliği ile ilgili olumlu görüĢ 

bildirmektedir. HarmanlanmıĢ Scrum modeli Sprint gözden geçirme toplantıları ile 

ilgili değerlendirme sonuçlarına ait detaylar Tablo 6.6‘da yer almaktadır. 

 Tablo 6.6. HarmanlanmıĢ Scrum modeli sprint gözden geçirme  toplantıları 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Sprint gözden geçirme toplantıları her 

sprint sonunda yapılmalı 
24 0 2 

Sprint gözden geçirme toplantısında 

ürünün sunumu yapılmalı 
22 2 2 

GeçmiĢe bakıĢ toplantıları, ayrıca 

yapılmayarak Sprint gözden geçirme 

toplantılarının içerisine dahil edilmeli 

10 9 7 
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6.3.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Sprint Süreci 

Katılımcıların önemli bir kısmı HarmanlanmıĢ Scrum modelinde 4 haftalık Sprint 

süresinin aĢılmaması ve Sprint iĢ listesinde belirlenen maddelerin bir sonraki Sprint‘e 

bırakılmaması konusunda olumlu görüĢ bildirirken, her Sprint‘in kendi içerisinde 

analiz, tasarım, geliĢtirme, test ve teslim süreçlerini içermesi gerektiğini 

desteklemektedir. HarmanlanmıĢ Scrum modeline özgü özelliklerden biri olan Sprint 

içerisinde çıkabilecek hataları ayıklamaya makul bir zaman ayrılması ile ilgili 

katılımcıların 20‘sinden olumlu geri bildirim alınmıĢ, Sprint sonuna opsiyonel olarak 

kullanılabilen, Sprint gözden geçirme zamanı eklenmesi katılımcılar tarafından 

desteklenmiĢtir. Değerlendirme katılımcıları Sprint gözden geçirme zamanının 

Scrum takımı kararı doğrultusunda, 1 gün veya maksimum 7 güne kadar 

kullanılabileceği ve Scrum takım üyelerine Sprint içerisinde yer alan iĢleri gözden 

geçirme ve düzeltme imkanı sağlayabileceği fikirlerini benimsemektedir. 

Katılımcıların 10 tanesi Sprint gözden geçirme zamanı kullanımının ekstra Sprint 

eklenmesini engelleyebileceği görüĢünü desteklemektedir. HarmanlanmıĢ Scrum 

modeli Sprint süreci ile ilgili değerlendirme sonuçlarına ait detaylar Tablo 6.7‘de yer 

almaktadır. 

 Tablo 6.7. HarmanlanmıĢ Scrum modeli sprint süreci 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

4 haftalık Sprint süresi aĢılmamalı 16 4 6 

Sprint iĢ listesinde belirlenen maddeler 

bir sonraki Sprint‘e bırakılmamalı 
15 5 6 

Her Sprint kendi içerisinde analiz, 

tasarım, geliĢtirme, test ve teslim 

süreçlerini içermeli 

10 9 7 

Sprint içerisinde hata çıkma olasılığı 

göz önünde bulundurularak, hata 

ayıklamaya makul bir zaman ayrılmalı 

20 3 3 

Sprint süresi sonuna opsiyonel olarak 

kullanılabilen maksimum bir hafta 

süreli, Sprint gözden geçirme zamanı 

eklenmeli 

11 8 7 

Sprint gözden geçirme zamanı Scrum 

takımı kararı doğrultusunda, 1 gün veya 

maksimum 7 güne kadar kullanabilmeli 

18 4 4 

Sprint gözden geçirme zamanı, Scrum 

takım üyelerine aynı Sprint içerisinde 

yer alan iĢleri gözden geçirme ve 

düzeltme imkanı sağlamalı 

18 4 4 
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 Tablo 6.7. (Devam) HarmanlanmıĢ Scrum modeli sprint süreci  

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Sprint gözden geçirme zamanı, ekstra 

Sprint eklenmesini engelleyebilir 
10 7 9 

Sprint gözden geçirme zamanı, Sprint 

içerisinde teslim edilecek iĢ sayısının 

azaltıldığı durumlarda ek süre olarak 

kullanılmalı 

11 5 10 

6.4.  HarmanlanmıĢ Scrum modeli araçları 

Değerlendirme katılımcılarının 20‘den fazlası, Scrum projesi içerisindeki tüm iĢlerin 

ürün iĢ listesine yazılması, Sprint iĢ listesinde yer alacak maddelerin önceden ürün iĢ 

listesinde belirlenmiĢ olması ve her sprint için sadece o sprint‘e dahil olacak iĢlerin 

sprint iĢ listesine yazılması ve ürün iĢ listesine proje süresi boyunca yeni maddeler 

eklenebilmesi konularında olumlu görüĢ bildirmektedir. Proje sürecinde 

belirlenebilen engellerin, Scrum master tarafından engel içeriği olarak kayıt edilmesi, 

müĢteriden alınan gereksinimler ile kullanıcı hikayeleri oluĢturulması, bitti tanımı ile 

kullanıcı hikayelerinin tamamlanma kontrolü yapılması ve Scrum toplantıları 

sırasında beyaz tahta kullanımı profesyoneller tarafından benimsenen Scrum araçları 

arasında yer almaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum modelinde, Ġdeal Scrum modelinden 

farklı olarak, ürün kalan zaman grafiği ve sprint kalan zaman grafiği yapıları ayrı 

ayrı kullanılmamakta, sadece Sprint kalan zaman grafiği kullanımının karıĢıklığı 

önlemek adına uygun olacağı düĢünülmektedir. Bu yapı katılımcılara sunulduğunda 

24 kiĢinin görüĢlerinin olumlu olduğu izlenmiĢtir. HarmanlanmıĢ Scrum modeli 

araçları değerlendirme sonuçlarına ait detaylar Tablo 6.8‘de yer almaktadır. 

 Tablo 6.8. HarmanlanmıĢ Scrum modeli araçları 

 Katılıyor Kararsız Katılmıyor 
 # # # 

Beyaz tahta Scrum toplantıları sırasında 

kullanılmalı 
22 3 1 

Scrum projesi içerisindeki tüm iĢler 

ürün iĢ listesine yazılmalı 
23 1 2 

Her sprint için sadece o sprint‘e dahil 

olacak iĢler, sprint iĢ listesine alınmalı 
26 0 0 

Sprint iĢ listesinde yer alan maddeler 

ürün iĢ listesinde belirlenmiĢ olmalı 
26 0 0 

Ürün iĢ listesine proje süresi 

boyunca yeni madde eklenebilmeli 
21 2 3 
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 Tablo 6.8. (Devam) HarmanlanmıĢ Scrum modeli araçları  

Proje sürecinde belirlenebilen engeller, 

Scrum master tarafından engel içeriği 

olarak kayıt edilmeli 

25 1 0 

Kullanıcı hikayeleri müĢteriden alınan 

gereksinimler ile oluĢturulmalı 
25 1 0 

Bitti tanımı ile kullanıcı hikayelerinin 

tamamlanma kontrolü yapılmalı 
25 0 1 

Ürün ve sprint kalan zaman grafikleri, 

ilgili sprint içerisindeki iĢ takibini 

kolaylaĢtırmak için sadece sprint‘e ait 

iĢleri gösterecek Ģekilde düzenlenmeli 

24 2 0 

6.5.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Değerlendirme Sonuçları 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin, Scrum yazılım geliĢtirme modelini kullanan 

organizasyonlarda uygulanabilirliğini belirleme amacı ile oluĢturulan, değerlendirme 

maddelerinin yöneltildiği profesyonellerden elde edilen bulgulara göre; Scrum takım 

üyeleri Ġdeal Scrum modelinde olduğu gibi sürekli iletiĢim halinde olmalı ve aynı 

odada çalıĢmalıdır. Scrum takım üyeleri HarmanlanmıĢ model içerisinde önerilen, 

gerektiğinde koordinasyonu sağlayarak, üst yönetimle verimli iletiĢim kurabilecek 

kriz durumlarında yönetici kimliğini ortaya çıkartabilecek bir proje liderine ihtiyaç 

duymaktadır; ancak proje lideri takım içerisinde baskı kurmamalı, iĢ paylaĢımı 

yapmamalı kısacası Scrum takımının özgür çalıĢma disiplinini etkilememelidir. 

Sprint planlama ve sprint gözden geçirme toplantıları mevcut hali ile korunurken, 

geçmiĢe bakıĢ toplantıları ayrıca yapılmayarak sprint gözden geçirme toplantıları 

içerisine alınmalıdır. Günlük Scrum toplantıları ise kesinlikle kaldırılmamalı, 

HarmanlanmıĢ modelde önerilen haftalık Scrum toplantıları ise yapılmamalıdır.  

HarmanlanmıĢ modele özgü pratiklerden biri olan hafta arası Scrum toplantıları, 

takım içerisinde ihtiyaç duyulması durumunda Sprint içerisinde bir kereye mahsus 

opsiyonel olarak yapılabilmelidir. Her Sprint sonuna opsiyonel olarak kullanılabilen, 

1 gün veya maksimum 7 güne kadar süreyi kapsayabilen, takım üyelerine Sprint 

içerisinde yer alan iĢleri gözden geçirme ve düzeltme imkanı sağlayan Sprint gözden 

geçirme zamanı eklenmelidir.  

HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde yer alan Scrum araçları katılımcılar 

tarafından genel olarak uygun bulunurken, ürün kalan zaman grafiği yerine sadece 

Sprint kalan zaman grafiği kullanılması da onaylanmıĢtır. ÇalıĢmalar sonucunda 
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HarmanlanmıĢ Scrum modelinin kimi özellikleri ve pratikleri profesyoneller 

tarafından benimsenmezken, bazılarının ise onaylandığı ve bu özelliklerin Scrum 

yazılım geliĢtirme yöntemini kullanan organizasyonlara uygun olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 
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7.  HARMANLANMIġ SCRUM MODELĠ ĠYĠLEġTĠRĠLMESĠ 

ÇalıĢmanın bu bölümünde Türkiye‘deki yazılım organizasyonlarında görev alan 

profesyonellerin görüĢlerinin alındığı Ek-D içerisinde yer alan değerlendirme 

maddeleri bulguları doğrultusunda HarmanlanmıĢ Scrum Modeli üzerinde yapılması 

gereken güncellemeler belirtilmektedir. Daha önceki bölümlerinde hazırlanan 

değerlendirme ile HarmanlanmıĢ Scrum ve Ġdeal Scrum modelleri arasındaki genel 

farklar maddeler halinde belirlenerek, geri bildirimlerini almak üzere profesyonellere 

sunulmuĢtur. Elde edilen değerlendirme bulguları ile tekrar modellenen 

HarmanlanmıĢ Scrum modeli profesyonel bakıĢ açısı ile değerlendirilerek yeni bir 

görünüm kazanmıĢtır.  

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin organizasyonlara uygunluğunu tespit etmek amacı 

ile hazırlanan değerlendirme sonuçlarının öne çıkan özelliği, Ġdeal Scrum modelinde 

var olan fakat HarmanlanmıĢ Scrum modelinde kaldırılan günlük Scrum 

toplantılarının profesyoneller tarafından kaldırılmasının uygun görülmemesi sebebi 

ile tekrar modele eklenmesidir. Değerlendirmeye katılan 26 profesyonelin 18‘i 

günlük Scrum toplantılarının kaldırılarak, yerine haftalık Scrum  toplantılarının 

eklenmesi ile ilgili olumsuz görüĢ bildirmiĢlerdir. Ayrıca genel olarak Scrum 

toplantılarının oturarak yapılması ile ilgili alınan olumsuz geri bildirimler alınmıĢtır.  

Katılımcıların hafta arası Scrum toplantılarının eklenmesi ile ilgili olumlu görüĢ 

bildirmelerine rağmen günlük Scrum toplantılarının kaldırılmasını istememeleri bu 

konuya verdikleri önemi ve günlük Scrum toplantılarının Scrum‘ın temel kavramları 

arasında yer aldığını düĢündüklerini göstermektedir. Hafta arası Scrum 

toplantılarının eklenmesine olumlu bakılmasının sebebi olarak, günlük Scrum 

toplantılarında görüĢülecek konuların belirli sorular üzerine kurulu olması, toplantı 

esnasında bu soruların cevaplarına odaklanarak baĢka konuların görüĢülmemesi ve 

bu nedenlerle takım içerisinde yaĢanan olumsuz durumlar veya görüĢülmesi gereken 

farklı konular ile ilgili toplantı yapılamaması gibi nedenlerin olduğu 

düĢünülmektedir. Değerlendirme katılımcıları Scrum takım üyelerinin, Scrum 

master, ürün sahibi veya proje liderinin talebi ile gerçekleĢtirilebilecek hafta arası 



 
91 

Scrum toplantılarını, takım içerisinde görüĢülmesini istedikleri farklı konuları veya 

anlaĢmazlıkları tartıĢabilecekleri serbest bir toplantı zamanı olarak görmüĢ ve modele 

eklenmesi ile ilgili olumlu görüĢ bildirmiĢlerdir. Açıklanan bu sebeplere dayanarak 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin iyileĢtirmesinde zorunlu haftalık Scrum toplantıları 

kaldırılarak yerine günlük Scrum toplantıları dahil edilmiĢ, Scrum toplantıları ise 

ayakta yapılacak Ģekilde güncellenmiĢtir. Alınan olumlu geri bildirimlere dayanarak, 

opsiyonel olarak yapılabilecek hafta arası Scrum toplantılarına ĠyileĢtirilmiĢ modelde 

de yer verilmiĢtir. 

Değerlendirme katılımcılarının 12 tanesi, Scrum takım üyelerine proje liderinin 

eklenmesi ile ilgili olumlu görüĢ bildirmiĢlerdir. Proje lideri rolünün eklenmesi 

fikrini kabul etmeyen veya konu ile ilgili kararsız görüĢ bildiren katılımcıların takım 

içerisinde yaĢanan anlaĢmazlıklara müdahale etmek, üst yönetim ve Scrum takımı 

arasında koordinasyonu sağlamak, efor tahmini sırasında gerekli müdahaleleri 

yapmak, iĢ önceliklerini belirlemek veya kaynak (örneğin personel) yönetimini 

sağlamak gibi konularda proje lideri kavramına sıcak baktıkları tespit edilmiĢtir. 

Değerlendirme bulgularından elde edilen sonuç, katılımcıların Scrum takımı 

içerisinde yukarıda belirtilen iĢleri yapabilecek bir yöneticiye ihtiyaç duydukları, 

ancak bu kiĢinin görev tanımının takım üzerinde baskı kurma veya yönetici kimliği 

ile takım üyeleri içerisinde direk iĢ paylaĢımı yapma gibi özellikleri içermemesini 

istediklerini göstermektedir. Bu durum HarmanlanmıĢ Scrum modeli içerisinde 

belirtilen proje liderinin görev tanımlarına uymasına rağmen, ĠyileĢtirilmiĢ modelde  

proje lideri rolünün yetkilerinin kesin çizgiler ile netleĢtirilmesi, takımı rahatsız 

edecek Ģekilde yönetici kimliği kullanımına izin verilmemesi olarak ortaya 

çıkarılmıĢtır. Proje liderinin eklenmesini isteyen katılımcıların olumlu görüĢleri 

model içerisinde değerlendirilmiĢ, proje lideri rolü kaldırılmamıĢtır. Ancak bu konu 

ile ilgili kararsız veya olumsuz görüĢ bildiren katılımcıların görüĢleri doğrultusunda 

proje liderinin yetkileri kısıtlanmıĢ veya baĢka bir deyiĢle görev alanı net bir Ģekilde 

belirtilmiĢtir. HarmanlanmıĢ modelin iyileĢtirilmesinde, proje liderinin öncelikle 

Scrum takımı içerisinde bir takım üyesi olduğu, kriz durumları haricinde, olağan 

durumlarda proje liderinin de, diğer takım üyelerinden farklı olmadığı 

belirtilmektedir. Takım üyeleri içerisinde yer alan proje lideri rolünün görev tanımı, 

kriz durumlarında Scrum master ile koordine olarak çalıĢmak, olağanüstü 
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durumlarda takımı yönetmek, Scrum takımı içerisinde yaĢanabilecek anlaĢmazlıkları 

gidermek, üst yönetim ve benzeri dıĢ etkilere karĢı sorumluluk almak, efor tahmini, 

iĢ önceliklendirme veya kaynak yönetimi konularında takım üyelerine destek olmak  

Ģeklinde güncellenmiĢtir. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan Sprint süreci, Sprint planlama toplantısı, 

Sprint gözden geçirme toplantısı, Sprint gözden geçirme zamanı, Scrum araçları ve 

Scrum takım üyeleri ile ilgili olumlu geri bildirimler alınması sebebi ile, 

ĠyileĢtirilmiĢ modelde bu kavramlar ile ilgili herhangi bir değiĢiklik yapılmamıĢtır. 

Tablo 7.1‘de HarmanlanmıĢ Scrum modeli ve ĠyileĢtirilmiĢ model arasındaki temel 

farklar karĢılaĢtırmalı olarak gösterilmektedir.  

 Tablo 7.1. HarmanlanmıĢ Scrum modeli ve iyileĢtirilmiĢ model karĢılaĢtırmaları 

 HarmanlanmıĢ Scrum 

Modeli 

ĠyileĢtirilmiĢ Model 

Sprint Planlama Toplantısı Var Var 

Sprint Gözden Geçirme Toplantısı Var Var 

GeçmiĢe BakıĢ Yok (Sprint gözden 

geçirme içerisine dahil) 

Yok (Sprint gözden 

geçirme içerisine dahil) 

Günlük Scrum Toplantısı Yok Var 

Haftalık Scrum Toplantısı Var Yok 

Hafta Arası Scrum Toplantısı Var Var 

Ürün Gereksinim Listesi Var Var 

Sprint Gereksinim Listesi Var Var 

Sprint Kalan Zaman Grafiği Var Var 

Ürün Kalan Zaman Grafiği Yok Yok 

Toplantıların ayakta yapılması Yok Var 

Scrum takım üyelerinin aynı odada 

çalıĢması 

Var Var 

Proje lideri rolü Var Var (Yetki daraltılması 

mevcut) 

4 haftalık Sprint süresi aĢılmama 

kuralı 

Var Var 

Sprint Gözden Geçirme Zamanı Var Var 

Tablo 7.1‘de izlendiği üzere, HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan ve 

ĠyileĢtirilmiĢ modelde de korunan kavram ve pratikler, sprint planlama toplantısı, 

sprint gözden geçirme toplantısı, sprint gözden geçirme zamanı, ürün gereksinim 

listesi, sprint gereksinim listesi, Scrum takım üyelerinin aynı odada çalıĢma özelliği, 

sprint kalan zaman grafiği ve 4 haftalık sprint süresi aĢılmama kuralıdır. Her iki 

modelde de ürün kalan zaman grafiği kullanılmamak ve geçmiĢe bakıĢ toplantıları, 

ayrıca yapılmayarak, sprint gözden geçirme toplantılarının içerisine dahil 
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edilmektedir. Haftalık Scrum toplantısı ve bu toplantılar oturarak yapılması, 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alırken, ĠyileĢtirilmiĢ modelde ise 

uygulanmamaktadır. Değerlendirme sonuçları kapsamında hazırlanan ĠyileĢtirilmiĢ 

modelde bu toplantıların yerini günlük Scrum toplantıları almakta ve toplantılar 

aslına uygun Ģekilde ayakta yapılmaktadır. HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan 

proje lideri rolü ise ĠyileĢtirilmiĢ modelde de yer almakta, fakat görev tanımı aynı 

kalsa da yetkileri kısıtlanmaktadır.  

7.1.  ĠyileĢtirilmiĢ Model Gösterimi 

ĠyileĢtirilmiĢ modelin genel yapısının Ģekil üzerinde gösteriminin yapıldığı bu 

bölümde, HarmanlanmıĢ Scrum modeli üzerinde değiĢiklikler yapılarak 

profesyonellerden alınan geri bildirimlere uygun bir hale getirilmiĢtir. ĠyileĢtirilmiĢ 

modelde yer alan pratikler ve kavramlara ait özellikler ġekil 7.1‘de özetlenmektedir. 

 ġekil 7.1. ĠyileĢtirilmiĢ model ve pratikleri 

ġekil 7.1‘de izlendiği üzere HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan haftalık Scrum 

toplantıları ĠyileĢtirilmiĢ modelde yerini günlük Scrum toplantılarına bırakmıĢtır. 

Opsiyonel olarak yapılabilecek hafta arası Scrum toplantıları ve Sprint gözden 



 
94 

geçirme zamanı ĠyileĢtirilmiĢ modelde de yer alan pratikler arasındadır. 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinde yer alan proje lideri rolü ĠyileĢtirilmiĢ modelde de 

izlenmekte, ancak Scrum takım üyeleri arasındaki yeri farklı olarak 

konumlandırılmaktadır. ġekil üzerindeki bu değiĢiklik yetkilerine getirilen 

kısıtlamayı sembolize etmektedir. 
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8.  SONUÇ ve ÖNERĠLER 

Bu çalıĢmada çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerinden en yaygın olarak kullanımı 

belirlenen Scrum metodolojisinin organizasyonlarda kullanımı sırasında gözlemlenen 

Scrum ama pratiklerini engellemek için HarmanlanmıĢ Scrum modeli önerilmektedir. 

Bu model ile Scrum‘ın ana felsefesine aykırı olacak modelde yapılacak kontrolsüz 

değiĢikliklerin organizasyonlarda rastgele yapılması yerine, organizasyonlarda 

kullanımı kabul gören iyi pratikler ile modelin geniĢletilmesi sağlanmaktadır. 

8.1.  Yapılan ÇalıĢmanın Özeti 

Bu tez çalıĢması kapsamında Scrum yazılım geliĢtirme sistemini uygulayan 

organizasyonlarda kullanıma yönelik HarmanlanmıĢ Scrum Modeli hazırlanmıĢtır.  Ġdeal 

Scrum Modeli ile bir çok ortak noktası olan HarmanlanmıĢ Scrum modeli, farklı 

pratikleri de içinde barındıran bir model olarak önerilmektedir. ÇalıĢmanın baĢında 

çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili bir anket hazırlanarak, organizasyonlarında Scrum 

kullanan profesyonellerin, çevik metodolojiler ve Scrum yazılım geliĢtirme modeli ile 

ilgili görüĢleri alınmıĢtır. Anket çalıĢması daha sonra yapılan görüĢmeler ile 

desteklenmiĢtir. Anket ve görüĢme sonuçları, organizasyonların Scrum modelini alan 

yazında tanımlanan Ġdeal Scrum modeli pratikleri ve kavramları dıĢında, kendi 

organizasyonlarına uyarlayarak kullandıklarını göstermektedir. Alan yazında Scrum 

ama (Scrum but) olarak belirtilen bu durumu (Schwaber, 2011; Sutherland, 2009) 

destekleyen anket ve görüĢmeler HarmanlanmıĢ Scrum modelinin ortaya çıkıĢını 

sağlamıĢtır. GeliĢtirilen bu model bir değerlendirme ile görüĢleri alınmak üzere 

organizasyonlarında Scrum kullanan profesyonellere sunulmuĢtur. Alınan geri 

bildirimler doğrultusunda HarmanlanmıĢ Scrum Modeli üzerinde iyileĢtirmeler 

yapılarak, ĠyileĢtirilmiĢ Model oluĢturulmuĢtur. Profesyoneller, HarmanlanmıĢ model 

içerisinde yer alan proje lideri rolü, hafta arası Scrum toplantısı ve Sprint gözden 

geçirme süresi pratikleri ile ilgili olumlu görüĢ bildirerek, modelin Scrum kullanan 

organizasyonlarda uygulanabilirliği konusunda görüĢ bildirmiĢlerdir.  
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8.2.  HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Özeti 

Bu çalıĢma kapsamında önerilen HarmanlanmıĢ Scrum modeli, Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemini organizasyonlarında uygulayan ve bu konuda deneyim sahibi 

olan profesyoneller ile gerçekleĢtirilen anket ve görüĢmeler sonrasında 

geliĢtirilmiĢtir. HarmanlanmıĢ Scrum modelinin ortaya çıkıĢ amacı, Scrum yazılım 

geliĢtirme yönteminin, organizasyonlarda uygulanma Ģeklini tespit ederek, Ġdeal 

Scrum Modeli ile organizasyonların uyguladıkları Scrum modellerinin farklarını 

gösterebilmek ve bu Ģekilde Scrum metodolojisini teoride kalan özellikleri yerine, 

pratikte organizasyonlarda kullanılan özellikleri ile modelleyebilmektir. Anket ve 

görüĢme bulgularına göre elde edilen, Scrum rolleri içerisinde proje lideri rolünün 

eklenmesi, hafta arası Scrum toplantıları ve Sprint gözden geçirme zamanının 

eklenmesi olumlu geribildirimler arasında yer alarak, modelin uygulanabilirliğini 

desteklemektedir. HarmanlanmıĢ model içerisinde önerilen, günlük Scrum 

toplantılarının kaldırılarak, haftalık Scrum toplantılarının yerleĢtirilmesi ise 

profesyoneller tarafından ret edilerek, ĠyileĢtirilmiĢ modelin ortaya çıkmasını 

sağlamıĢtır. ĠyileĢtirilmiĢ model ile çalıĢmanın daha güvenilir ve uygulanabilir bir 

yapıya gelmesi hedeflenmiĢtir. Profesyonellerden alınan geribildirimler 

doğrultusunda, model üzerinde proje lideri rolünün yetkileri kısıtlanarak, Scrum 

takımının özgür çalıĢma disiplinini engelleyecek bir yönetici kimliğine izin 

verilmemesi sağlanmıĢtır. 

8.3.  HarmanlanmıĢ Scrum Modelinin Katkıları 

Bu çalıĢma ile önerilen HarmanlanmıĢ Scrum modeli, Scrum yazılım geliĢtirme 

yönteminin organizasyonlarda uygulanan özellikleri ve profesyoneller tarafından 

uygulanırsa daha iyi olabileceğine dair görüĢ bildirilmiĢ özellikleri bir yöntemde 

birleĢtirerek, teorideki Scrum metodolojisi ile organizasyonların uyguladıkları Scrum 

modelinin farkları göstermeye imkan sağlamıĢtır. ÇalıĢma kapsamında farklı 

organizasyonlarda uygulanan farklı özellikleri ve henüz uygulanamayan yeni 

pratikleri öneren bu model, yapılan değerlendirme sonuçları doğrultusunda 

güncellenerek iyileĢtirilmiĢtir. Böylece Scrum‘ın ana felsefesine aykırı olacak, alan 

yazında Scrum ama olarak nitelendirilen ve bazı araĢtırmacılar tarafından da 
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istenmeyen bir durum olarak belirtilen uygulamaların organizasyonlarda kontrolsüz 

rastgele yapılmasının önüne geçilmesi hedeflenmektedir. 

8.4.  ÇalıĢmanın Kısıtları ve Gelecek ÇalıĢmalar 

ÇalıĢma içerisinde, anket ve görüĢmeler ile ulaĢılabilen profesyoneller genel olarak 

Türkiye‘de bulunan organizasyonlarda ve projelerde görev aldıklarından dolayı, 

sonuçlar dünyada yer alan tüm organizasyonlara genellenemez. Önerilen 

HarmanlanmıĢ Scrum modelinin organizasyonlarda uygulanmamıĢ olması ve anket 

katılımcılarının genel olarak yazılım sektöründe görev alan katılımcılardan 

oluĢmasına özen gösterilmesine rağmen, bu katılımcıların organizasyonlarında 

kullandıkları yazılım türlerine yer verilmemiĢ olması da çalıĢma içerisindeki kısıtlar 

arasında yer almaktadır. Özellikle yapılan görüĢmelerin yalnızca 2 organizasyon ve 

sınırlı sayıda profesyonel ile gerçekleĢtirilmesi ve bu görüĢmelerden elde edilen geri 

bildirimlerin önerilen model üzerinde kullanılması, çalıĢma sonunda 

değerlendirmeye katılan Scrum profesyonellerinin HarmanlanmıĢ Scrum modeli 

içerisinde yer alan günlük Scrum toplantılarının kaldırılması ile ilgili olumsuz görüĢ 

belirtmelerinde etken olarak görülmektedir.  

Gelecek çalıĢmalar kapsamında ise, Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi ile ilgili 

deneyimleri olan veya bu konu ile ilgili çalıĢan daha fazla katılımcıya ulaĢarak 

HarmanlanmıĢ Scrum Modeli ile ilgili bulgular sağlamlaĢtırılıp çeĢitlendirilebilir. Ek 

olarak bu modelin birebir uygulandığı projeler sağlanmalı ve bu projelerden alınacak 

geribildirimler değerlendirilmelidir. 
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EK-A 

A.1 ANKET SORULARI 

A.1.1 Anket Bilgi Formu 

Sayın Katılımcı,   

   

Bu anket formu Kocaeli Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü, Bilgisayar 

Mühendisliği Ana Bilim Dalı’nda Yrd. Doç. Dr. Pınar Onay Durdu 

danışmanlığında Esra Çetin tarafından hazırlanan "Yazılım Geliştirme 

Organizasyonları için Harmanlanmış Scrum Çerçevesi”  başlıklı yüksek lisans tezi 

kapsamında yapılan araştırma için hazırlanmıştır.  
 

Anketteki ifadeler “Çevik (agile) yazılım geliştirme metodolojileri hakkındaki 

düşüncelerinizi ve görüşlerinizi saptamaya” yönelik bilimsel bir araştırma ile 

ilgilidir. Bu araştırmadan elde edilecek sonuçlar bilimsel ahlaka uygun olarak ve 

gizlilik içerisinde değerlendirilecektir. Değerli zamanınızı ayırdığınız için teşekkür 

ederiz.    

 

Araştırma sonuçlarının sizinle de paylaşılmasını isterseniz e-posta adresinizi 

belirtmeniz yeterli olacaktır. Eğer anketle ilgili ya da araştırmamızla ilgili soru, 

eleştiri ve önerileriniz olursa aşağıdaki iletişim bilgileriyle bize ulaşabilirsiniz. 

  

  
Yrd. Doç. Dr. Pınar Onay Durdu  

Kocaeli Üniversitesi Bilgisayar Mühendisliği Bölümü 

 
pinar.onaydurdu@kocaeli.edu.tr 
 

 

Esra Çetin   

Kocaeli Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar Mühendisliği 
 

esrasolguncetin@gmail.com

mailto:pinar.onaydurdu@kocaeli.edu.tr
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A.1.2 Genel Anket Soruları 

Tablo A.1.2. 

 

1- YaĢınız?  

2- Cinsiyetiniz? 
Erkek 

  

  

 Kadın 

 

3- En son mezun 

olduğunuz derece ? 
Lise 

Yüksek 

Okul 
Üniversite 

Yüksek 

Lisans 
Doktora 

4- Toplam iĢ 

deneyiminizi kaç 

yıldır?  

5- ÇalıĢtığınız 

kurumun hizmet 

verdiği sektör 

nedir? 

 

Finans, Sigorta, Telekominikasyon, Bilgi Teknolojileri, Sağlık, 

Devlet, Diğer 

6- Kaç yıldır 

yazılım/BT 

sektöründe yer 

almaktasınız? 

 

7- Yazılım süreci 

içerisindeki 

göreviniz nedir? 

Takım Üyesi, Proje Lideri, BT Müdürü, Yazılımcı, Operasyonel 

Destek, GeliĢtirici, ĠĢ analisti, Testçi ,Ürün Sahibi, Diğer 

8- ÇalıĢtığınız 

organizasyonun 

toplam personel 

sayısı nedir? 

 

9- ġu anda 

bulunduğunuz 

kurumda ne kadar 

süredir görev 

yapmaktasınız? 

 

10- Kurumunuzda 

kullanılan yazılım 

süreç modeli 

aĢağıdaki 

yaklaĢımlardan 

hangisine karĢılık 

gelmektedir? 

Çağlayan, Evrimsel, Spiral, Artırımlı, V model, Scrum, XP, RUP, 

Diğer 
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A.1.3 Çevik YaklaĢım Anket Soruları 

Tablo A.1.3. 

 
11- Kurumunuzda 

ne kadar süredir 

çevik yaklaĢımlar 

ile projeler 

yürütülmektedir?  

<1 1-2 yıl 3-4 yıl 5-10 yıl 10+ 

12- Kurumunuzda 

çevik yaklaĢımları 

kullandığınız proje 

sayısı nedir? 

 1-5 6-10  11-20  21-50 51+ 

13- Kurumunuzda 

çevik yaklaĢımlar 

ile çalıĢan en büyük 

takımın büyüklüğü 

nedir? 

 1-5 6-10  11-20  21-50 51+ 

14- Çevik 

projelerde 

genellikle ne kadar 

tekrarlama(yinelem

e) yapılmaktadır? 

1 hafta 2 hafta 3 hafta 4 hafta 5+ hafta 

15- Çevik 

projelerde 

kurumunuzda 

ortalama kaç kiĢilik 

proje takımları 

oluĢturulmaktadır.   

 1-5 6-10  11-20  21-50 51+ 

16- Kurumunuzda 

gerçekleĢtirilen 

çevik projelerin 

baĢarı oranı nedir? 

%10‘dan az %10-%25   %26-%50 %51-%75  %76-%100 

17- Kurumunuzda 

çevik yazılım süreç 

yönetimi için 

kullandığınız özel 

bir araç var mı? 

Evet Hayır 

18- Kurumunuzda 

kullanılan çevik 

yazılım süreç 

yönetimi için 

hangisine karĢılık 

gelmektedir? 

TFS 

(Team 

Foundatio

n Server) - 

Takım 

ortak bilgi 

yönetim 

sunucusu  

MSF  

(Microsoft 

Solutions 

Framework

)  -  MSF 

Çevik ve 

MSF 

CMMI  

enVision
® 

-
Doküman 

ve Süreç 

Yönetim 

Sistemi 

SmartAge 

Singularity -

Süreç 

Yönetim 

Platformu 

ENSEMB

LE - 

Süreç 

Yönetim 

Sistemi 

Diğer 

 

 



 
109 

A.1.4 Çevik YaklaĢım Değerlendirme Soruları 

 

AĢağıda yazılan ifadeleri çalıĢtığınız kurumdaki çevik yaklaĢımların kullanımı 

açısından Kesinlikle Katılıyorum ve Kesinlikle Katılmıyorum arası bir değerle 

değerlendirmenizi rica ederiz. 

Tablo A.1.4. 

  
 Kesinlikle 

Katılmıyorum 
Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum 

Kesinlikle 

Katılıyorum 

19. Çevik 

yaklaĢımları 

kullanmak 

verimliliğimizi 

arttırdı. 

1 2 3 4 5 

20. Çevik 

yaklaĢımlar 

üretilen 

sistemlerinin 

kalitesini arttırdı. 

1 2 3 4 5 

21. Çevik 

yaklaĢımlar 

geliĢtirme 

maliyetini azalttı. 

1 2 3 4 5 

22. Çevik 

yaklaĢımlar 

paydaĢların 

memnuniyetini 

arttırdı. 

1 2 3 4 5 

23. Çevik takımlar 

yeterli 

dokümantasyon 

hazırlamaz. 

1 2 3 4 5 

24. Çevik takımlar 

yeterli mimari 

tasarım yapmaz. 

1 2 3 4 5 

25. Çevik takımlar 

yeterli analiz 

yapmaz.  

1 2 3 4 5 

26. Çevik takımlar 

yeterli planlama 

yapmaz. 

1 2 3 4 5 

27. Çevik yazılım 

geliĢtirme 

disiplinsizdir. 

1 2 3 4 5 

28. Çevik yazılım 

geliĢtirme sadece 

geçici bir hevestir. 

1 2 3 4 5 

29. Çevik yazılım 

geliĢtirme sadece 

bir arada çalıĢan  

takımlara 

uygundur. 

1 2 3 4 5 
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Kesinlikle 

Katılmıyorum 
Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum 

Kesinlikle 

Katılıyorum 

30. Çevik yazılım 

geliĢtirme sadece 

küçük takımlar 

içindir. 

1 2 3 4 5 

31. Çevik yazılım 

geliĢtirmenin 

sonucu düĢük 

kalitedir. 

1 2 3 4 5 

32. Çevik yazılım 

geliĢtirme 

projelerini 

yönetmek zordur. 

1 2 3 4 5 

33. Eklemek 

istediğiniz 

görüĢleriniz varsa, 

lütfen belirtebilir 

misiniz? 

 

 

A.1.5 Geleneksel Süreç Modeli Soruları 

Tablo A.1.5. 

 

34. Seçtiğiniz yazılım 

sürecinin iĢinizi 

kolaylaĢtıran özellikleri 

nelerdir? 

Kolay 

kullanılabilirlik 
Esneklik 

Takip 

edilebilirlik 

 

Öğretici 

bilgiler 

 

Diğer 

35. Kullandığınız yazılım 

sürecinin bir özelliğini 

çıkarmak, uygulamamak 

isteseydiniz bu hangisi 

olurdu? 

 

36. Kullandığınız yazılım 

sürecine bir özellik 

eklemek isteseydiniz bu 

ne olurdu? 

 

37.Organizasyonunuzun 

ne kadar sürede çevik 

yazılım geliĢtirme 

tekniklerine uyum 

sağlayacağınız 

düĢünüyorsunuz? 

3 ay 3-6 ay 6-12 ay 12-24 ay 
Bilmiyo

rum 

38. Bir proje yönetim 

aracı geliĢtiriyor 

olsaydınız nelere dikkat 

ederdiniz? 

 

Kolay 

kullanılabilirlik 
Esneklik 

Takip 

edilebilirlik 

 

Öğretici 

bilgiler 
Diğer 

39. Ek görüĢleriniz varsa 

belirtebilir misiniz? 
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EK-B 

B.1 GÖRÜġME SORULARI 

B.1.1 Katılımcılar, Organizasyonları ve Projeler ile Ġlgili Bilgiler  

1. Kısaca kendinizi tanıtabilir misiniz? 

 

a. Kurum içerisindeki göreviniz (ünvan) / sorumluluklarınız? 

b. Ne kadar süredir bu kurumda görev alıyorsunuz? 

c. Bulunduğunuz birim? 

 

2. ġirket bilgileriniz nelerdir? 

 

a. Organizasyonunuzun büyüklüğü- çalıĢan sayınız nedir? 

b. Kurumunuz ne kadar zamandır faaliyet gösteriyor? 

c. Hangi sektörlere yönelik projeler geliĢtiriyorsunuz?  

i. Organizasyonlarınızda geliĢtirilen proje türleri nelerdir?  

 

3. Projelerinizi geliĢtirirken çevik yazılım geliĢtirme yöntemlerini 

kullanıyor musunuz? 

 

4. Çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili herhangi bir eğitime sahip 

personeliniz var mı? 

 

a. Ġlgili personelin ünvanı nedir? 

b. Eğitim bilgisi nedir? 

i. Diploma programı 

ii. Sertifika programı 

iii. Ġlgili bir ders alma 

iv. ĠĢ baĢında kazanılan deneyim 

c. Ġlgili ünvana sahip personel yoksa bu sorumluluğu kim nasıl 

gerçekleĢtiriyor? 

 

5. Kurumunuzda çevik yazılım geliĢtirme ile ilgili eğitim veriyor 

musunuz? 

 

a. Eğitim bilginiz? 

i. Diploma programı 

ii. Sertifika programı 

iii. Ġlgili bir ders alma 

iv. ĠĢ baĢında kazanılan deneyim 
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B.1.2 Organizasyon içerisinde çevik yazılım geliĢtirme kavramı ve uygulaması 

6. Kurumunuzda uygulanan çevik yazılım geliĢtirme metodolojisini 

tanımlayabilir misiniz?  

 

7. Kurumunuzda ne kadar süredir çevik yaklaĢımlar ile projeler 

yürütülmektedir?  

 

8. Kurumunuzda çevik yaklaĢımları kullandığınız proje sayısı nedir? 

 

9. Çevik projelerde kurumunuzda ortalama kaç kiĢilik proje takımları 

oluĢturulmaktadır? 

 

10. Kurumunuzda çevik yaklaĢımlar ile çalıĢan en büyük takımın 

büyüklüğü nedir? 

 

11. Projelerinizde belirteceğim konular için öncelik sırası nedir? 

 

i. Verimlilik 

ii. Kalite 

iii. Maliyet 

iv. MüĢteri memnuniyeti 

 

12. Kurumunuzda hangi çevik yazılım geliĢtirme metodolojilerini 

kullanıyorsunuz? 

 

a. Scrum proje yönetiminin kurumunuzdaki genel algısı nedir? 

b. Belirteceğim özelliklerden hangileri Scrum proje yönetiminde öne 

çıkmaktadır? 

 

i. Kolay kullanılabilirlik 

ii. Esneklik 

iii. Takip edilebilirlik 

iv. Öğretici bilgileri  

 

B.1.3 Kurumunuzda Scrum GeçiĢi ve Rolleri  

13. Kurum olarak Scrum’a geçiĢ süreciniz ne kadar zaman aldı? 

 

a. Scrum‘a geçiĢte kurumunuzu zorlayan özellikler nelerdir? 

b. Scrum öncesi ve Scrum sonrası olarak ayırdığımızda 

kurumunuzda ne gibi değiĢiklikler fark ettiniz? 

 

 

14. Scrum içerisinde yer alan belirteceğim rollerden tümünün 

kurumunuzda karĢılığı var mıdır? 

 

i. Ürün Sahibi 

ii. Takım 

iii. Scrum Master  
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15. Scrum projesi içerisindeki görev tanımınız hangisine karĢılık 

gelmektedir? 

 

i. Ürün Sahibi 

ii. Takım Üyesi 

iii. Scrum Master  

 

16. Ürün sahibinin kurumunuz içerisinde proje yönetimine katkı 

açısından rolü nedir? 

 

17. Kurumunuz içerisinde Scrum master için tanımlanan proje 

yönetimine katkı rolü nedir? 

 

18. Kullandığınız çevik yazılım geliĢtirme metodolojisinin kurumunuza 

has uygulanma farklılıkları var ise açıklar mısınız? 

 

a. Sizi bu Ģekilde farklı uygulamaya yönlendiren nedir? 

 

19. Belirteceğim Scrum toplantılarından hangileri kurumunuzda 

yapılmaktadır? 

 

i. Sprint Planlama Toplantısı 

ii. Günlük Scrum Toplantısı (Dün ne yaptım, yarın ne 

yapacağım ve engelim nedir, 15 dk) 

iii. Sprint Değerlendirme Toplantısı (Sprint sonunda, hedefe 

ulaĢtık mı,1 aylık sprint için max 4 saat) 

iv. Retrospektif- GeçmiĢe BakıĢ (Sprint değerlendirme ve 

yeni Sprint planlama toplantısı arasında yer alır) 

 

20. Belirteceğim Scrum terimlerinden hangileri kurumunuzda 

uygulanmaktadır? 

i. Ürün ĠĢ Listesi (Product Backlog) 

ii. Sprint ĠĢ Listesi (Sprint Backlog) 

iii. Kalan Zaman Grafikleri (Burndown-Charts) 

iv. Engel Ġçeriği (Impediment Backlog) 

v. Bitti Tanımı (Definition of Done) 

 

21. Kurumunuzda geliĢtirilen projelerde çevik yazılım geliĢtirme 

metodolojisine uygunluk konusuna ne derece önem verilmektedir? 

 

a. Sizce kurum içerisinde bu konuda yeterli düzeyde farkındalık var 

mıdır? 

 

 

B.1.4 Çevik Yazılım GeliĢtirmede Araç Kullanımı  

22. Kurumunuzda çevik yazılım süreç yönetimi için kullandığınız özel 

bir araç var mıdır? 
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a. Kullandığınız araçtan memnun musunuz? 

b. Kullandığınız aracın genel özellikleri nelerdir? 

c. Bu proje yönetim aracına bir özellik eklemek isterseniz ne 

eklerdiniz? 

d. Bu proje yönetim aracından bir özellik çıkarmak isterseniz ne 

çıkarırdınız? 

e. Kullanmıyorsanız; bu yönde bir ihtiyaç hissediyor musunuz? 

 

B.1.5 Organizasyonlarda Çevik Yazılım GeliĢtirme Proje Yönetimi ve BaĢarı 

Durumu  

23. Çevik yazılım geliĢtirme metodolojilerinin proje yönetimine katkısı 

nedir? 

 

a. Çevik yazılım geliĢtirme içerisinde uygulamak isteyip de 

uygulayamadığınız aĢamalar var mı? 

 

24. Kurumunuzda gerçekleĢtirilen çevik projelerin baĢarı oranı nedir? 

 

25. BaĢarısız olduğunuz durumlar var ise belirteceğim özelliklerden 

hangisi veya hangileri neden olarak gösterilebilir? 

 

i. Dokümantasyon yetersizliği 

ii. Mimari tasarım yetersizliği 

iii. Analiz yetersizliği 

iv. Planlama yetersizliği 

v. Bir arada çalıĢamama durumu 

vi. Gereğinden fazla büyük takım çalıĢması 

vii. Proje yönetim zorluğu 

 

B.1.6 Çevik Yazılım GeliĢtirme ile Ġlgili Profesyonellerinin Algıları 

26. Çevik yazılım geliĢtirme metotlarının proje yönetimine sağladığı 

avantaj ve dezavantajlar sizce nelerdir? 

 

27. Çevik yazılım geliĢtirme metotlarının proje yönetimine ne derece etki 

edebildiğini düĢünüyorsunuz? 

 

a. Proje yönetiminde çevik yazılım geliĢtirme metotlarının daha etkili 

veya değiĢtirilmeden uygulanabilmesi için gerekli faktörler nelerdir? 

 

28. Çevik yazılım geliĢtirme metodolojilerinin projelerde etkili bir 

biçimde uygulanamama nedenleri sizce neler olabilir? 

 

29. ġimdiye kadar geliĢtirdiğiniz projelerden edindiğiniz tecrübeler 

doğrultusunda çevik yazılım geliĢtirme metotları ile ilgili bize 

verebileceğiniz öneriler nelerdir? 
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EK-C 

C.1 GÖRÜġMELERĠN ANALĠZĠ 

C.1.1 Katılımcı ve Kategori Kodları 

Tablo C.1.1. 

Kategori 

no 

Kategori adı Katılımcı 

kodu 

Cevaplar 

KN_1_1 

Çevik yöntem ile 

ilgili eğitimli 

personel 

O1_SM Var. Scrum ile ilgili organizasyon 

bünyesinde kendimizi geliĢtiriyoruz. 

O1_TU Var. 

O2_SM Var. Scrum ile ilgili yapılan PSM 

(Professional Scrum Master) sınavına 

giriyoruz. Ben bir puanla kaybettim. 

 

KN_1_2 
Çevik yöntemin 

kullanım süresi 

O1_SM Ben 1 senedir kurumdayım. Geldiğimden 

beri Scrum yazılım geliĢtirme yöntemi 

kullanılıyor. 

O1_TU Birkaç yıldır Scrum yazılım geliĢtirme 

yöntemlerini kullanıyoruz.  

O2_SM 3 yılı aĢkın bir süredir Scrum yazılım 

geliĢtirme yöntemini kullanıyoruz. 

 

KN_1_3 

Çevik yöntemin 

kullanıldığı proje 

sayısı 

O1_SM Bu bankada çevik proje olarak yaptığım 

3. proje, hatta 4. Kurumdaki proje sayısı 

ise çok fazladır. 

O1_TU Çevik projeleri bankada uzun süredir çok 

fazla projede kullanıyoruz, ben Ģimdiye 

kadar 7 veya 8 tane çevik yazılım 

kullanılan projede görev aldım.  

O2_SM Tek bir projemiz var, aynı proje için 

sürekli yeni sürüm çıkarıyoruz, sadece 

çevik yöntem kullanıyoruz, 9 yıldır aynı 

projede görev alıyorum. 

 

KN_1_4 

Çevik yöntem 

kullanan proje 

takımının 

büyüklüğü 

O1_SM Her Scrum takımı kapalı alanda bir odada 

beraber çalıĢıyor. Ġdeal olan bu, genelde 

7,8 kiĢi değiĢiklik gösteriyor. 4,5 kiĢide 

var 12,13 kiĢi de var. 

O1_TU ġimdiye kadarki en büyük takımımız 13 

kiĢilikti. 

O2_SM Ġki Scrum takımı içerisinde Scrum master 

olarak görev almaktayım. Biri 8 diğeri 7 

kiĢilik olan bu takımlar içerisinde bir ürün 

sahibi, bir Scrum Master, birer ekip lideri 

ve ayrıca Scrum takım üyeleri 

bulunmaktadır. ġimdiye kadar çalıĢan en 

büyük Scrum takımı ise 15 kiĢiliktir. Ġki 

takım bir arada tek bir odada 

çalıĢmaktadır. 
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KN_1_5 

Çevik yöntemin 

proje yönetimine 

sağladığı avantaj 

ve dezavantajlar 

O1_SM Scrum‘ın genel mantığı kaynakları tek 

odada çalıĢtırma fakat, çoğu zaman, 

kaynakları sürekli aynı odada 

tutamıyoruz. HiyerarĢide proje bazlı 

organizasyon olmadığı için, projedeki her 

kaynak farklı bölüm müdürlükleri altında 

yer alıyor ve baĢka iĢ öncelikleri oluyor. 

Tek bir proje ile baĢtan sona kadar 

ilgilenemiyorlar. 

O1_TU Projelerimizde Scrum‘ın avantajlar 

sağladığını söyleyebiliriz. Örneğin, 

Scrum‘ın planlama sürecinde esneklik 

sağladığını gözlemliyoruz. 

O2_SM Takip edilebilirliğin Scrum yazılım 

geliĢtirme yönteminin öne çıkan özelliği 

olduğunu söyleyebiliriz. Analiz, 

dokümantasyon ve planlamaları ise 

yeterlidir. Scrum yöntemine geçtikten 

sonra iĢ yükü azalmıĢ iĢler daha 

ölçülebilir hale gelmiĢtir. 

 

KN_2_1 

Organizasyonda 

yer alan Scrum 

rolleri 

O1_SM Bizim kullandığımız Scrum mantığında 

bir proje lideri var. Benim kimliğim 

burada Scrum master ve Proje lideri. 

Çevik projelerde proje lideri isterse etkin 

rol alabilir. 

O1_TU Belli arkadaĢlar belli görevler 

üstleniyorlar, scrum master, analist, testçi, 

geliĢtirici, ürün sahibi gibi… 

O2_SM Scrum Master, ekip lideri, ürün sahibi ve 

Scrum takım üyeleri bulunmaktadır. 

 

KN_2_4 
Scrum pratikleri 

kullanımı 

O1_SM Günlük Scrum toplantısı, Sprint planlama 

toplantısı, Sprint değerlendirmesi 

yapılıyor. 

O1_TU Scrum pratiklerini uyguluyoruz, sadece 

geçmiĢe bakıĢ teorik Scrum‘da bulunan 

ancak pratikte yer almayan bir uygulama, 

Sprint değerlendirmenin sonunda 

yapıyoruz diyebiliriz. 

O2_SM Günlük Scrum toplantısı yapmıyoruz; 

Haftalık Scrum toplantısı yapıyoruz, 

ayrıca Sprint planlama toplantısı, Sprint 

değerlendirmesi ve geçmiĢe bakıĢ 

yapıyoruz. 

 

KN_2_3 

Organizasyonlard

a Scrum 

Toplantıları 

Süreleri 

O1_SM Günlük Scrum toplantılarımız 15 dakikayı 

geçmemektedir. Sprint planlama 

toplantıları 2-3 saat aralığındadır. 

O1_TU Toplam Sprint süremiz 3 haftadır. Sprint 

değerlendirme toplantılarında ise 4 saati 

geçirmemekteyiz. 
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O2_SM Günlük Scrum toplantılarını 

yapmamaktayız ancak, 1 saatlik haftalık 

Scrum toplantıları yapmaktayız. Sprint 

planlama toplantılarının süresi 1-2 saat 

olarak değiĢmektedir. Toplam Sprint 

süremiz 7 haftadır. Sprint değerlendirme 

toplantılarımız 1-2 saat aralığında 

değiĢmektedir. 

 

KN_2_3 
Scrum kavramları 

kullanımı 

O1_SM Ürün iĢ listesi, kullanıcı hikayeleri, iĢ 

bitim grafikleri,  bitti tanımı kavramlarını 

kullanıyoruz. 

O1_TU Beyaz tahta ve engel içeriği haricindeki 

Scrum kavramlarını kullanıyoruz. 

O2_SM Tüm Scrum kavramlarını kullanıyoruz. 

KN_3_1 

Geleneksel 

yöntemlerden 

Scrum yöntemine 

geçiĢ süresi 

O1_SM Çevik yöntem dıĢında bankada Ģelale 

yöntemi de kullanılıyor. Hatta çok daha 

fazla kullanılıyordu, ekiplere göre 

değiĢiklik gösteriyor. Bazı takımlar çevik 

takım olarak oluĢturuldu. Onların her 

yaptıkları projede çevik yöntem 

kullanılıyor, ancak bankadaki bazı 

takımlarda hala Ģelale yöntemini de 

kullanıyor. 

O1_TU Çevik yöntemlere geçiĢimiz birkaç yıl 

öncesine dayanıyor, ancak iki yöntemi de 

hala kullanıyoruz geçiĢ süreci için bir 

yıllık uyum süresi harcadığımızı 

söyleyebiliriz. 

O2_SM Bir yıl. 

KN_3_2 

Geleneksel 

yöntemlerden 

Scrum yöntemine 

geçiĢte zorlanılan 

durumlar 

O1_SM Ben organizasyona dahil olduğumdan beri 

çevik yöntemleri kullanıyoruz, geçiĢ 

sürecinde yer almadım. 

O1_TU Scrum yazılım geliĢtirme yöntemine geçiĢ 

esnasında büyük zorluklar yaĢanmadı, 

Scrum pratiklerine ve kavramlarına 

kolaylıkla uyum sağlandı. 

O2_SM Personelin Scrum pratikleri, kavramları 

ve araçları ile ilgili eğitim süreci dıĢında 

herhangi bir olumsuz durum yaĢanmadı, 

uyum sağlayamadığımız Scrum özellikleri 

için teorideki Scrum yöntemi özellikleri 

dıĢında, kendi organizasyonumuza uygun 

özellikler ekledik. 

KN_4_1 
Proje yönetim 

aracı kullanımı 

O1_SM TFS (Team Foundation Server - Takım 

ortak bilgi yönetim sunucusu) proje 

yönetim aracını kullanıyoruz. 

O1_TU Kullanıyoruz. TFS. 

O2_SM Java platformu üzerinde geliĢtirilmiĢ, Jira 

proje yönetim aracını kullanıyoruz. 

KN_4_2 

Proje yönetim 

aracının genel 

özellikleri ve 

O1_SM TFS proje yönetim aracından memnunuz. 

O1_TU TFS, Scrum için uygun bir proje yönetim 

aracıdır. 
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memnuniyet 

algısı 

O2_SM Jira proje yönetim aracı her türlü raporu 

kolayca alabileceğimiz Ģekilde 

tasarlanmıĢtır. Araçtan genel olarak 

memnunuz. 

KN_4_3 

Proje yönetim 

aracına eklenmesi 

gereken özellik 

O1_SM Ürün iĢ listesindeki madde 

güncellemelerinin kolay yapılabilmesi 

adına iĢ akıĢlarında güncellemelerin 

hızlandırılması. 

O1_TU TFS proje yönetim aracının daha esnek 

bir yapıya sahip olması için gerekli 

düzenlemelerin yapılması 

O2_SM Jira‘nın çağrı merkezi ile entegrasyon 

özelliğinin eklenmesi  

KN_4_4 

Proje yönetim 

aracından 

çıkarılması 

gereken özellik 

O1_SM ĠĢ akıĢlarının hızlandırıcı ve esnek yapıda 

değil, statü güncellemeleri zor yapılıyor.  

O1_TU Raporlamadaki yer alan karmaĢıklığın 

giderilerek esnekliğin sağlanması 

gerekiyor. 

O2_SM Jira‘nın gereksiz özellikleri 

bulunmamaktadır, bu yüzden çıkarılması 

gereken özellik yoktur. 
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EK-D 

D.1 HARMANLANMIġ SCRUM MODELĠ DEĞERLENDĠRME 

MADDELERĠ 

D.1.1 HarmanlanmıĢ Scrum Modeli Değerlendirme Bilgi Formu 

Sayın Katılımcı,   

   

Bu değerlendirme formu Kocaeli Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü, Bilgisayar 

Mühendisliği Ana Bilim Dalı’nda Yrd. Doç. Dr. Pınar Onay Durdu 

danışmanlığında Esra Çetin tarafından hazırlanan "Yazılım Geliştirme 

Organizasyonları için Harmanlanmış Scrum Modeli”  başlıklı yüksek lisans tez 

çalışması kapsamında yapılan araştırma için hazırlanmıştır.  
 

Formda yer alan ifadeler tez çalışması kapsamında önerilmekte olan 

“Harmanlanmış Scrum Modeli hakkındaki düşüncelerinizi ve görüşlerinizi 

saptamaya” yönelik bilimsel bir araştırma ile ilgilidir. Harmanlanmış Scrum 

modeli, Scrum yazılım geliştirme yöntemi ile birçok ortak noktası olan, ancak 

farklı süreçleri, pratikleri ve özellikleri de içinde barındıran bir model olarak 

önerilmektedir. Görüşleriniz önerilen Harmanlanmış Scrum modelinin Türkiye’de 

Scrum yazılım geliştirme yöntemini uygulayan organizasyonlara uyumu ile ilgili 

bilgi edinmek için kullanılacaktır. Bu araştırmadan elde edilecek sonuçlar bilimsel 

ahlaka uygun olarak ve gizlilik içerisinde değerlendirilecektir. Değerli zamanınızı 

ayırdığınız için teşekkür ederiz.    

 

Araştırma sonuçlarının sizinle de paylaşılmasını isterseniz e-posta adresinizi 

belirtmeniz yeterli olacaktır. Eğer anketle ilgili ya da araştırmamızla ilgili soru, 

eleştiri ve önerileriniz olursa aşağıdaki iletişim bilgileriyle bize ulaşabilirsiniz. 

  

Esra Çetin   

Kocaeli Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar Mühendisliği 
esrasolguncetin@gmail.com 

 

Yrd. Doç. Dr. Pınar Onay Durdu  

Kocaeli Üniversitesi Bilgisayar Mühendisliği Bölümü 

pinar.onaydurdu@kocaeli.edu.tr 
 

 

mailto:pinar.onaydurdu@kocaeli.edu.tr
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D.1.2 Demografik Bilgiler 

Tablo D.1.2 

 

D.1.3 Değerlendirme Soruları 

AĢağıda Scrum takımı rol ve sorumlulukları, Scrum toplantıları, Scrum araçları ve 

Sprint süreci ile ilgili HarmanlanmıĢ Scrum Modelinde yapılan tanımlamaların 

kullanımlarının uygunluğu açısından ―Kesinlikle Katılmıyorum” ve ―Kesinlikle 

Katılıyorum” arası 1‘den 5‘e kadar bir değerle değerlendirmenizi rica ederiz. 

Fikrinizin bulunmadığı maddeler için 0 numaralı “Fikrim yok” seçeneğini 

iĢaretleyebilirsiniz. 

 
 

1- YaĢınız?  

2- Cinsiyetiniz? 
Erkek 

  

  

 Kadın 

 

3- En son mezun 

olduğunuz derece ? 
Lise 

Yüksek 

Okul 
Üniversite 

Yüksek 

Lisans 
Doktora 

4- Toplam kaç yıl iĢ 

deneyiminiz olduğunu 

belirtebilir misiniz?  

5- ÇalıĢtığınız kurumun 

hizmet verdiği sektör 

nedir? 

 

Finans, Sigorta, Telekomünikasyon, Bilgi Teknolojileri, Sağlık, 

Devlet, Diğer 

6- Kaç yıldır yazılım/BT 

sektöründe yer 

almaktasınız? 

 

7- Yazılım süreci 

içerisindeki göreviniz 

nedir? 

Takım Üyesi, Proje Lideri, IT Müdürü, Yazılımcı, Operasyonel 

Destek, GeliĢtirici, ĠĢ analisti, Testçi ,Ürün Sahibi, Diğer 

8- ÇalıĢtığınız 

organizasyonun toplam 

personel sayısı nedir? 

 

9- ġu anda bulunduğunuz 

kurumda ne kadar süredir 

görev yapmaktasınız? 

 

10- Kurumunuzda 

projeler Scrum süreci ile 

mi geliĢtirilmektedir? 

Evet, Hayır 

11- ġu ana kadar görev 

aldığınız Scrum proje 

sayısını belirtebilir 

misiniz? 

 

12- Organizasyonunuzda 

kaç yıldır Scrum süreci 

kullanılmaktadır? 
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Fikrim yok: 0 

Kesinlikle Katılmıyorum: 1 

Katılmıyorum: 2 
Kararsızım: 3 

Katılıyorum: 4 

Kesinlikle Katılıyorum: 5 

Tablo D.1.3 

 

SCRUM TAKIMI ROL VE SORUMLULUKLARI 

 

Scrum takımı genel özellikleri 
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1. Scrum takım üyeleri aynı oda içerisinde 

çalıĢmalıdır. 
      

2. Scrum takım üyeleri sürekli iletiĢim halinde 

olmalıdır. 
      

3. Scrum takım üyeleri, analiz, yazılım ve test 

safhalarının tümünde görev alabilen çalıĢanlardan 

oluĢmalıdır. 
      

4. Scrum takımının asli görevi her sprint sonunda 

çalıĢan bir yazılımı ürün sahibine sunmaktır. 
      

 

Scrum takımı üyelerine proje lideri rolü eklenmesi önerilmektedir. Bu bağlamda 

proje liderinin sahip olması öngörülen rol ve sorumluluklar ile ilgili ifadeler 

hakkındaki görüĢlerinizi belirtiniz. 

 

5. Proje lideri ürün sahibi veya Scrum master 

olmamalıdır. 
      

6. Proje lideri bir ekip değil, kiĢi olmalıdır.       

7. Proje lideri yetki tanımı, Scrum master‘ın bazı 

sorumlulukları ile geleneksel yazılım geliĢtirme 

modellerindeki proje liderlerinin görevlerini 

içermelidir. 

      

8.  Proje lideri üst yönetim ve Scrum takımı 

arasında gerekli koordinasyonu sağlamalıdır. 
      

9. Proje lideri ekip içerisinde kaynak (örn. personel) 

yönetimini sağlamalıdır. 
      

10. Proje lideri Scrum takım üyelerinin iĢ 

önceliklerini belirlemelidir. 
      

11. Proje lideri efor tahmini sırasında gerekli 

durumlarda müdahale etmelidir. 
      



 
122 

 

F
ik

ri
m

 y
o

k
 

K
es

in
li

k
le

  

K
at

ıl
m

ıy
o
ru

m
 

K
at

ıl
m

ıy
o
ru

m
 

K
ar

ar
sı

zı
m

 

K
at

ıl
ıy

o
ru

m
 

K
es

in
li

k
le

  

K
at

ıl
ıy

o
ru

m
 

 0 1 2 3 4 5 

12. Proje lideri hangi modülün hangi takım üyesi 

tarafından yapıldığını bilmelidir. 
      

13. Proje lideri takım üyeleri arasında direk iĢ 

paylaĢımı yapmamalı, takım içerisinde anlaĢmazlık 

olduğu durumlarda müdahale etmelidir. 
      

14. Proje lideri takım üyeleri üzerinde baskı 

kurmamalıdır. 
      

15. Proje lideri yazılımcı, analistçi gibi takım 

üyelerinden biri olabilir. 
      

16. Scrum takım üyelerini proje lideri yönetmelidir.       

17. Proje lideri rolü ile Scrum takımı gerektiğinde 

yönetilebilen bir takım özelliği göstermelidir. 
      

18. Scrum takımı üyelerine yukarıdaki maddelerde 

belirtilen rol ve sorumluluklara sahip proje lideri 

rolü eklenmelidir. 
      

Scrum takımı içerisindeki diğer roller ve sorumluluklar ile ilgili ifadeler 

hakkındaki görüĢlerinizi belirtiniz. 

19. Scrum master, Scrum sürecini yönetmeli ve 

Scrum pratiklerini kontrol etmelidir. 
      

20. Scrum master,  Scrum takımının Scrum 

pratiklerine ve kavramlarına uygun kontrol 

etmelidir. 

      

21. Proje lideri ve Scrum master koordine bir 

Ģekilde çalıĢmalıdır. 
      

22. Ürün sahibi müĢterinin isteklerini proje ekibine 

anlatan kiĢidir. 
      

23. Ürün sahibi,  müĢteri ile Scrum proje ekibi 

arasındaki etkileĢimi sağlamalıdır. 
      

24. Ürün sahibi, ortaya çıkarılacak ürünü 

yönetmelidir. 
      

25. Ürün sahibi, ürün iĢ listesinde yer alacak 

gereksinimleri ve kullanıcı hikayelerini belirler. 
      

26. Organizasyon içerisinde yer alan faaliyetlerden 

etkilenen kiĢilerin veya sistemlerin oluĢturduğu 

paydaĢlar, gerekli durumlarda Scrum takımına dahil 

olmalıdır. 

      

27. Son ürünü kullanacak olan kullanıcılar gerekli 

durumlarda Scrum takımına dahil olmalıdır. 
      

28. Scrum takımı rol ve sorumlulukları ile ilgili 

eklemek istediğiniz görüĢleriniz varsa, lütfen 

belirtebilir misiniz? 

      

 

SCRUM TOPLANTILARI 
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Sprint Planlama Toplantısı 
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29. Sprint planlama toplantıları her sprint öncesinde 

yapılmalıdır. 
      

30. Sprint planlama toplantılarına, Scrum takım 

üyeleri, Scrum master, ürün sahibi ve proje lideri 

katılmalıdır. 
      

31. Sprint planlama toplantılarında, ürün iĢ 

listesinde yer alan iĢler içerisinden ilgili Sprint‘e 

dahil olacak iĢlerin seçimi ve efor tahmini 

yapılmalıdır. 

      

Günlük ve Haftalık Scrum Toplantıları 

32. Günlük Scrum toplantıları yerine bir saat 

sürecek haftalık Scrum toplantılarının yapılması 

uygundur. 

      

33. Haftalık Scrum toplantılarında, ―Geçen hafta ne 

yaptım? Bu hafta ne yapacağım? KarĢılaĢılan 

problemler ve yenilikler nelerdir?‖ soruları Scrum 

takım üyeleri tarafından cevaplanmalıdır. 

      

34. Haftanın belirlenen bir gününde, opsiyonel 

olarak yapılabilecek hafta arası Scrum toplantısı 

yapılması uygundur. 

      

35. Hafta arası Scrum toplantısı Scrum takım 

üyelerinin, Scrum master, ürün sahibi veya proje 

liderinin talebi ile gerçekleĢtirilebilir. 

      

36. Hafta arası Scrum toplantıları 15-20 dakikayı 

geçmemelidir 
      

37. Scrum toplantıları oturarak yapılmalıdır.       

38. 15 dakikalık günlük Scrum toplantıları 

yapılmamalıdır. 
      

Sprint Gözden Geçirme Toplantısı 

39. Sprint gözden geçirme toplantıları her sprint 

sonunda yapılmalıdır. 
      

40. Sprint gözden geçirme toplantısında ürünün 

sunumu yapılmalıdır. 
      

41. GeçmiĢe bakıĢ toplantıları, ayrıca yapılmayarak 

Sprint gözden geçirme toplantılarının içerisine dahil 

edilmelidir. 

      

42. Scrum toplantıları ile ilgili eklemek istediğiniz 

görüĢleriniz varsa, lütfen belirtebilir misiniz? 

      

 

SCRUM ARAÇLARI 
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43. Beyaz tahta Scrum toplantıları sırasında 

kullanılmalıdır.       

44. Scrum projesi içerisindeki tüm iĢler ürün iĢ 

listesine yazılmalıdır.       

45. Her sprint için sadece o sprint‘e dahil olacak 

iĢler, sprint iĢ listesine alınmalıdır.       

46. Sprint iĢ listesinde yer alacak maddelerin ürün 

iĢ listesinde belirlenmiĢ olması gerekmektedir.       

47. Ürün iĢ listesine proje süresi boyunca yeni 

maddeler eklenebilmelidir. 
      

48. Proje sürecinde belirlenebilen engeller, Scrum 

master tarafından engel içeriği olarak kayıt 

edilmelidir. 
      

49. Kullanıcı hikayeleri müĢteriden alınan 

gereksinimler ile oluĢturulmalıdır.       

50. Bitti tanımı ile kullanıcı hikayelerinin 

tamamlanma kontrolü yapılmalıdır.       

51. Ürün ve sprint kalan zaman grafikleri, ilgili 
sprint içerisindeki iĢ takibini kolaylaĢtırmak 

için tek bir grafik üzerinde, sprint‘e ait iĢleri 

gösterecek Ģekilde düzenlenmelidir. 

      

52. Scrum araçları ile ilgili eklemek istediğiniz 

görüĢleriniz varsa, lütfen belirtebilir misiniz? 
      

 

SPRĠNT SÜRECĠ 

 

53. 4 haftalık Sprint süresi aĢılmamalıdır. 
      

54. Sprint iĢ listesinde belirlenen maddelerin bir 

sonraki Sprint‘e bırakılmamalıdır.       

55. Her Sprint kendi içerisinde analiz, tasarım, 

geliĢtirme, test ve teslim süreçlerini içermelidir.       

56. Sprint içerisinde hata çıkma olasılığı göz 

önünde bulundurularak, hata ayıklamaya makul bir 

zaman ayrılmalıdır. 
      

57.  Sprint süresi sonuna opsiyonel olarak 

kullanılabilen maksimum bir hafta süreli, Sprint 

gözden geçirme zamanı eklenebilir. 
      

58. Sprint gözden geçirme zamanı Scrum takımı 

kararı doğrultusunda, 1 gün veya maksimum 7 güne 

kadar kullanabilmelidir. 
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59. Sprint gözden geçirme zamanı, Scrum takım 

üyelerine aynı Sprint içerisinde yer alan iĢleri 

gözden geçirme ve düzeltme imkanı sağlamalıdır. 

      

60. Sprint gözden geçirme zamanı, ekstra Sprint 

eklenmesini engelleyebilir.       

61. Sprint gözden geçirme zamanı, Sprint içerisinde 

teslim edilecek iĢ sayısının azaltıldığı durumlarda 

ek süre olarak kullanılabilir. 

      

62. Sprint süreci ile ilgili eklemek istediğiniz 

görüĢleriniz varsa, lütfen belirtebilir misiniz? 
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