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Ben Onur Ozcan: bankaciliktan e-ticarete,
Garanti'den eBay’e uzanan 15 yili askin
seruvenimde, yazilim dunyasinin mutfaginda
pek cok proje ile bogustum. Simdilerde
Sharpware'in kurucu ortagl ve Bahcesenhir
Universitesi'nde dgretim gorevlisi olarak,
sektorde "ceviklik" adi altinda pazarlanan
hayallerin deqil, bizzat sahada ise yarayan
gercek muhendislik pratiklerinin pesindeyim.
Burada okuyacaklariniz; stslt unvanlar,
ezberlenmis kilavuzlar veya ici bos sertifikalar
degil; kan, ter ve tecribeyle harmanlanmis,
"karpuz projelerden" ve burokrasiden bikmis
profesyonellere yonelik filtresiz gerceklerdir.
Hazirsaniz, gorineni degil, olmasi gerekeni
konusmaya baslayalim.


https://www.linkedin.com/in/onurozc/

1. Kopruleri Kurmadan Ceviklik
Olmaz

Isin sahibini isi yapanlara -gercekten-
yaklastirmadan cevik olmayi beklemeyin.

Isin sahibi,

e “Benim ¢ok isim var.’,

e “Ne istedigimi s6yledim ya, benden daha ne
bekliyorsunuz?”

e “Bu sorumluluk bana mevcut sorumluluklarimin
yaninda ilave sorumluluk olarak verildi, ancak
bu kadar vakit ayirabiliyorum.”

“Siz yapin, ben sonra UATde bakarim”

gibi ifadeler kullaniyorsa ve siz bu durumu
duzeltmek icin hicbir sey yapmiyorsaniz ¢evik
falan olamazsiniz.



2. Musteri Mlasada Degilse,
Ceviklik Yolda Kalir

Cogunlukla IT ekipleri onceliklendirmenin ne
oldugunun ve bunun 6neminin zaten farkindadir.
Gidip musteriyi dogru duzgun onceliklendirme
yapmaya ikna etmediginiz, her Sprint Genel
Mudur'den, GMY’den, DUnya Baskani’'ndan araya
isler sokusturdugunuz surece bu is yine
olmayacak.

Ne Yapmali?

Takimlara gereksiz bir ton egitim vermek yerine
sunlara odaklanin:

e Misteriye onceliklendirme ve odagin
onemini iyice anlatin.

o Takimlarin odagini surekli degistirmenin yan
etkilerini gosterin.

 Onceliklendirme yapma ve odadi koruma
konularinda onlari ikna etmeye calisin.

Musteriye ¢evikligi anlatirken, "bak bir cevik olalim
her istediginiz hemen yapilacak, isler 8 kat
hizlanacak" seklinde ifadeler kullanip,



mavi boncuk dagitmayin. Bunun basarilabilmesi
icin kendisinin de bir seyleri degistirmesi
gerektigini, cevikligin sadece IT'nin bazi pratikleri
uygulamasindan ibaret olmadigini 6grenmelerini
saglayin.

3. Kirli Kod ve Noel Baba
Beklentisi

Elinizde kirli bir kod tabani varsa, kapasitenizin
tamamini musteri gereksinimlerine ayirmayin.

e Her iterasyon kod tabaninizi biraz daha temiz
hale getirmek icin ¢aba harcayin.

e Az az da olsa kod kalitesini ve mimariyi
duzeltin.

Kotu kalitenin Uzerine kat ¢cikmaya devam
ederseniz daha hizli gidemeyeceksiniz. Cevik
falan da olamayacaksiniz. Scrum falan sizi
kurtarmayacak. Kalite problemlerinizi seffaf bir
sekilde ortaya koyup, duzeltmek icin efor
harcayin. Siz uyurken bir gece Noel Baba gelip
kotu kodlarinizi dliizeltmeyecek. Bu konuda bir
mucize beklemeyin.



4. Hizin Anahtari;: Uretimde
Otomasyon

Makinaya yaptirabilecediniz isleri insanlara
yaptirdiginiz surece degisime karsli hizli adapte
olamazsiniz. Insanlar makinalara gore yavastir ve
hata yapma (rework'e neden olup, maliyeti
yukseltme) olasihgi yuksektir.

Hiz istiyorsaniz kaliteyi korumaniz (yuksek teknik
bor¢ tasimamaniz) ve fikirden ¢alisan ¢ozume
ulastiginiz Uretim sulrecinizde uygun olan seyleri
insan yerine makinalara yaptirmaniz gerekir.

e Zor Olan: Yazilim uretimi sUrecinde
otomatiklestiriimesi en zor olan kisim
gereksinimlerle ilgili ¢calismalardir. “Makina
bana su projenin gereksinimlerini Uretiversin”
demek en azindan bugun ¢ok mumkun dedil.
Bu kisim hala yogun insan emegi gerektiriyor
ve gereksinimlerle ilgili calismalarin
maliyetinden yirtma sansimiz pek yok.

« Mumkun Olan: Ancak dagitim ve test gibi
aktiviteleri -tumu olmasa bile buyuk bir
bolumunu- otomatiklestirmek mumkun ve ¢ok



da zor degil. Hatta kod Uretimini bile belli
kosullarda belli aracglarla otomatiklestirmek soz
konusu.

O zaman ne yapiyoruz?

Hizli gidebilmek i¢in Uretim sUrecimizde
otomasyonu arttirtlyoruz. Gergek geviklik icin
muhtemelen bir ordu buyuklugunde olan ve isleri
tekrar tekrar test datasi hazirlayip ekranlarin
sadina soluna tiklamak olan test ekiplerinizi
“otomasyon” konusunda egiterek ise
baslayabilirsiniz.

5. "Light” Yontemler ve
Muhendislik Gercegi

Ceviklik sadece Scrum gibi proje yonetimine
odaklanan light yontemler kullanilarak elde
edilebilecek bir sey dedil. Kendinizi ve takimlarinizi
kandirmayin. Scrum, Kanban gibi yontemleri iyi
muhendislikle beslemediginiz, isi yapan
insanlarin yetkinliklerini gelistirmek i¢in yatirm
yapmadiginiz surece 2 haftalik Sprintlerinizin
sonunda ancak “yine dogru diuzguln bir sey teslim
edemedik” dersiniz.



Insanlarin gelisimlerine destek olun. Calisanlariniz
icin 20-30 dolarlik birkag kitap ve/veya e-
learning iceriklerine yatirim yapmaktan
cekinmeyin. Bu paralar higbir sirketi batirmamis
veya zengin etmemistir. Sirketinizde 10 dakika
turlasaniz bunun kat ve kati israf gorursinuz,
onlari azaltip, ¢alisanlarin gelisimine yatirim yapin.
Isi yapan insanlarin gelisimi en az Scrum Master
veya Product Owner’in gelisimi kadar onemlidir.

Danismanlar size bu gercekleri soylemek yerine:

e “Scrum master’lari gelistirmeye odaklanalim,"

e "Product owner’lar icin bir kamp yapalim,"

e "Buradaki asil problem takimlar arasi
dependency yonetimi”

falan diyip 1-2 senenizi heba ederler. Senliklerle,
carsaf carsaf CEO mailleri ve “yasasin biz de agile
oluyoruz” temali LinkedIn postlari ile baslayan
agile donusum insiyatiflerinizin mutsuz son ile
bitmemesi icin benden sdylemesi.



6. Liderlik ve Halinin Altindaki
Engeller

LIKE SCRUM ,
NONE OF THESE FIX ANYTHING.

THEY ONLY HELP YOU SEE WHERE YOU ARE.

Sevqili dostum Hamdi Kuguk paylasmisti bu
gorseli daha once.

Bir cevik donlUsumde takimlara egitim aldirip
Scrum veya Kanban kullanmaya baslamalarini
saglayan sirketler dontsumun %95'ini
hallettiklerini zannediyorlar. Bu yontemler sizin
yerinize problemlerinizi fixleyecek sihirli
degnekler degiller. Asil is bu yontemleri
kullanmaya basladiktan sonra farkina varilan
engelleri ortadan kaldirabilmek veya minimize
edebilmek.



Ozellikle sirketlerin liderlerine cok fazla is diiser
bu asamada. Takimlar veya bir Scrum Master size
bir engelden bahsettiginde bunu halinin altina
sUpururseniz, Scrum'in yapabilecegi tek sey o
engelin hala orada oldugunu size gostermeye
devam etmektir. Sevqili liderler, yoneticiler; elinizi
kirletmeden, takimlarin sorunlari / engelleri ile
ilgilenmeden Scrum'in bir mucize yaratmasini
beklemeyin. Sadece masanizda oturup "iste bizim
cocuklar da egitim aldilar, 2 haftalik Sprintler
yapiyorlar" dediginizde calisanlariniz da
donusume olan inancinizi ve samimiyetinizi
sorgulamaya baslayacaktir.

Takimlariniza kulak verin ve onlar icin miicadele
edin.

7. Gereksinimlerin Metodolojisi
Olmaz

Her ne kadar "Agile Software Requirements" isimli
kitaplar/makaleler olsa da bir Agile projenin
gereksinimleri diger yazilim gelistirme yasam
dongust modellerini takip eden projelerden
niteliksel olarak farkh degildir.



Software Requirement'in Agile't Waterfall'i olmaz.
Bununla birlikte, cevik ve geleneksel projeler,
ozellikle gereksinimlerle ilgili galismalarin
zamanlamasi ve derinligi ile gereksinimlerin
doklimantasyon sekli acisindan elbette farkllklar
icerir.

Hangi SDLC modelini kullanirsaniz kullanin tum
projelerde dogru islevselligi dogru sekilde
gelistirebilmek igin isi yapacak gelistiricilerin
onune ayni bilgileri/detaylari koymaniz gerekir.
Ister user story formati ile ifade edin, ister use
case teknigini kullanin, isterseniz beyaz bir
tahtada gorseller ¢izin isi yapacak insanlar "ne"
ureteceklerini iyi anlamalidirlar. Agile
Coachlariniza veya Scrum Masterlariniza bos
beles egitimler aldirana kadar tum takim uyelerine
Yazilim Gereksinimleri, Gorsel Analiz Modelleri
(UML vb.), Prototipleme Araclari gibi konularda
eqgitimler aldirin.



8. Kod Yazmadan Degisebilmek

Degisen musteri gereksinimlerine hizli bir sekilde
adapte olabilmek istiyorsaniz, kolaylikla
degistirilebilir uygulamalara sahip olmalisiniz.
Musterinizden gelen her gereksinim i¢in kod
yazip, test yapmak zorunda kaliyorsaniz ceviklik
konusunda epeyce bir yolunuz var demektir.

Uygulamalarinizin en sik change alan bolumlerini
herhangi bir kod gelistirmenize ve test yapmaniza
gerek kalmadan degistirmenize imkan veren
yapllar tasarlayin. Imperative yapilar yerine
Domain-Specific Language / Rule Engine gibi
Declarative yapilar kullanmaniz degisiklik
taleplerini minimum maliyetle karsilamanizi
saglayarak cevikliginizi arttirir.

He tabi bunlari tasarlamak ve gelistirmek tecrube
ve emek ister. Bu yollar biraz daha kan, ter,
gozyasi gerektirir.



Bunlarla ugrasmak yerine;

"Cok keyifli bir Retrospective teknigi
denedik, tum takim Uyelerinin gocukluguna
indik. Meger bizim Ahmet'in ilkokul
ogretmeni eline cetvelle vurmus ondan bu
kadar agresifmis, bu Sprint bunu
ogrendik."

seklinde de devam edebilirsiniz cevik
donusumunuze.

9. Danismanlik ve ?Hands-on”
Gercegqi

Eger cevik donusum igin bir danismanlik destedi
allyorsaniz danismanlari oyunun i¢erisine -
gercekten- dahil edin. Sadece takimlariniza ve
yonetiminize "ne" yapilmasi gerektigini soyleyip,
kendisi hi¢ bir ise elini suirmeyen danismanlarla
cevik donusum falan yapamazsiniz.

Sinif egitimlerinde size ideal kurgular Uzerinden
product backlog olusturmayi, siralamayi anlatan
arkadaslarin cogu gercek bir projede "hadi gel
beraber bir product backlog olusturallm"
dediginizde kalem oynatamazlar. Size sadece



kitabi dogrulari soyleyen arkadaslar cogu zaman
soylediklerini herhangi bir sirkete uygulamis
durumda degiller.

Aci Gercgek: Takimlarinizla birlikte -hands
on- is yapmayan, sadece size ahkam kesen
danismanlarin tek faydasi sirket giderlerinizi
arttirip daha az vergi odemenizi
saglamalarndir.

Bir de hayatinda bir kez dahi bir yazilim projesinin
icerisinde bulunmamis, kariyerini IK, satis gibi
fonksiyonlarda gecirmis danismanlarin yazilim
takimlariniza fayda saglama olasihgi yoktur.
Faydanin aksine, isi gercekten yapan insanlara isin
nasil yapiimasi gerektigi konusunda bol miktarda
ahkam kesip canlarini sikarlar, uretkenliklerini
dusurdurler.

Takimlariniz, insanlariniz bu kadar degersiz
degil. Oniiniize danisman diye koyulan her insani
kabul etmeyin.



10. Sertifika Fetisizmi ve Gergek
Donusim

Sevqili sirketler/teknoloji emekcileri, bir konuda
sizi uyarmak istiyorum. Sirketinizdeki herkese;

« PSM, PSPO, PSD, SPS,
o PAL, PAL-E, PSK, PSU,
« CSM, CSPO, PMI-ACP

sertifikalarini aldirdiginizda donusmus
olmuyorsunuz. Linkedin'de boy boy paylastiginiz
sertifikalar gunun sonunda isi yapmiyor. Kagit
parcalarina odaklandiginiz kadar isinizi nasil
daha iyi yapacaginiza odaklansaniz projelerinizin
basarili olma sansi artar. Sertifikayl veren kurumlar
basili halini gondermeye bile tenezzll etmiyor, pdf
uretip Uzerine isminizi yaziyor, ne kadar degerli
oldugunu buradan anlayabilirsiniz.



1. DonGsumun *Fake” Yuzu ve
Sayilarin Sessizligi

-

- =
ANy oA iF & A

Bu platformda bol bol anlatilan ¢cevik dontusim
basarilarinin icerigini ben soyle okuyorum:
Genellikle ilgili sirketin Ust yoneticilerinden biri
tarafindan sayfalarca yaziimis ve "0yle donustuk,
boyle donustlk, bir donustuk ki parmaklarini
yersin" temall metin icerisinde herhangi bir sayi
var mi? Evet evet, bildigin say!.

Yaw guzel kardesim anladik donustln de, bunun
nasil bir faydasi oldu? Sen onu bir anlatsana bize.

e "Calisan memnuniyeti ve bagliligi ¢ok artti"
demissin mesela, ne kadar ¢ok?



e Cok mu ¢ok, az mi ¢ok? Kime gore gok?

Yazsana oraya olctuk, su kadar artmis diye, biz de
gorelim ¢cok mu. Ayrica, madem calisan
memnuniyeti bu kadar artti neden bu kadar acik
pozisyon var sirketinizde? Her sene %30
blUyumediginizi hepimiz biliyoruz.

Ya da desene "Cevik donusum sonrasi lead time'l
suradan suraya getirdik" diye. Biz de alkislayalim.
Diyemiyorlar, neden diyemiyorlar? Cunku
donusum adi altinda yapilan islerin buyuk bir
bolimu fake!

"Danismanlik sirketine bir ton para verdik,
karsiliginda pek bir sey elde edemedik"
diyemiyorlar, "Cok glzel donustlk, pek de guzel
donustuk." diyorlar.

Siz devam boyle donuiismeye, aferin!

12. Etkinliklerin Otesinde Ceviklik

Sevgili takimlar sadece 2 haftalik Sprintler kosup,
Gunluk Scrum yaparak agile olamazsiniz. Ceviklik
bu kadar basit bir sey degil. Konu hakkinda



yazilmis rasgele 2 tane kitap okursaniz, ¢eviklik
namina yaptiginiz seylerin olmasi gerekenin %1'i
bile olmadigini gorursunuz. Ve sevgili agile
coach'lar, sadece takimlarinizin Planlama, Review
gibi etkinliklerine katilip tuttugunuz Excel
dosyasina:

e "Ali Ahmet'e laf soktu,"

e "Osman Ayse'nin sacini ¢cekti,"

e "Product Owner Saim toplantiya 8 dakika ge¢
katild."

seklinde notlar tutarak takimlarinizi / sirketinizi
ceviklestirmeniz mumkun degil. Takim Uyelerine
"sen de haklisin, seni de anliyorum" diyip, dile
getirdikleri problemler hakkinda hig bir sey
yapmiyorsaniz bence bosa maas aliyorsunuz. Bu
problemleri ¢ozmek icin gerekirse yonetiminizle
catismalisiniz. Yonetiminizle ¢atisacak gucunuz
yoksa, bir genel mudur yardimcisina “hayir, boyle
olmamali” diyemiyorsaniz zaten sirketinizde
donusum adina henuz hig¢ bir sey
basaramamissiniz demektir.



15. SDLC ve Gereksinim Gergedqi

Cevik yontemleri kullanirken gereksinimlerle ilgili
yapmaniz gereken calismalar kullanici
gereksinimlerini User Story formati ile ifade
etmekten ibaret degil.

Hangi SDLC modelini kullantyor olursaniz olun,
yazilim gereksinimleri konusunda iyi is
cikartmalisiniz. Gereksinimleri duzgun bir sekilde
ele almadiginizda rework maliyetleri ile
karsilasma olasiliginiz gok yuksek.

Scrum da kullansaniz, V-model veya klasik
waterfall ile de uygulama gelistirseniz kodu
yazacak veya test edecek kisilerin onuine
koymaniz gereken bilgiler / detaylar ayni.

"Musteri ne istedigini su peceteye 1 cumle ile
yazdl, nasilsa Scrum yapiyoruz ya, Sprint'e bir
baslayallm da Sprint'in icinde isi detaylandiririz"
yaklasimi ile gelistirdiginiz uygulamadan hayir
gelmez.



14. Danismanlik Pastasi ve *0”
Tecrube

Cevikligin populer olmasi ile beraber pastadan
payini almak isteyen butlin “buyuk” danismanlik
sirketleri simdilerde Ceviklik Danismanligr'na
soyunuyor. Kitaplardan veya katildiginiz 2 gunluk
eQitimlerden ogrendiginiz teorik bilgiler disinda
danismanlarinizin tecrubesi ne kadar? Kacg tane
projede bu yaklasimlari -gergekten- kullandiniz
mesela?

Cevap: 0

Diger yandan 10 kusur senedir ¢eviklik
danismanligi adi altina sirketlerin IT
departmanlarina hi¢ bir deger katmamis “Ceviklik”
danismanlik sirketleri kendilerine yeni pazarlar
yaratmak icin insan Kaynaklari, Pazarlama, Satis,
Tedarik ve Satin Alma vb. fonksiyonlara “Teknoloji
ekiplerinizi ¢ceviklestirdik, sizi de ¢eviklestirelim"
vaadi ile egitim-danismanlik hizmeti satmaya
caligiyor.

Siz hayatinizda kag tane performans sureci kurup
yonettiniz veya kacg tane sirkette satin alma



sureclerinin igerisinde bulundunuz mesela?
Cevap: 0

Arkadas bir durun ya...

15. Ali Bey ve *Dutluk?”
Donusumu

Hikayemizin kahramani Ali Bey... Ali Bey A sirketinden
B sirketine transfer olur. B sirketinde bir an evvel
kendini ispatlamak ve patronun gozune girmek
istemektedir. Bunun icin B sirketindeki calisanlar ile
yasadiklari problemler hakkinda konusup, yapisal
birtakim degisiklikler yapmak yerine kolay yoldan
gitmeyi tercih eder ve;

“Aa siz hala Agile’a gecmediniz mi, bu cagda
Agile olmayan sirket mi kaldi, hemen Agile‘a
geciyoruz” der. Bunun i¢in muhtemelen A
sirketindeyken birlikte ¢alistigl ve kendisine
arka clkacadi garanti olan bir danismanlik
sirketi ile anlasir.

32 sinif egitim planlanir ve B sirketinin butln
takimlari 3-4 ay icerisinde Scrum kullanmaya
baslar. Retrospective'lerde takimlar surekli ayni
problemlerden sikayet etseler de, danismanlik



sirketinin de gaziyla icerde “Sahane donuistuk”
hikayeleri yuksek sesle anlatilir.

Takimlar “Yaw sprint'e aldigimiz bir PBI i¢in 7500
satir stored prosedurin igerisinde
degistirecedimiz satiri bulana kadar sprint bitiyor.”
diye feryat etseler de Ali Bey bunlari pek duymaz
ve patrona “Ben yokken buralar hep dutluktu, ben
geldim Agile olduk” diye hikayeler anlatarak
koltugunu 2 sene daha saglama alir.

1-2 Linkedin postu, bir de konferans/meetup
konusmasi yapti mi Ali Bey’den krali yoktur.

16. Spotify Modeli mi, MGsteri
Degeri mi?

Cevik dontsumu illa organizasyonel donusume
bagdlamak zorunda degilsiniz. Ceviklik namina size
sadece Scrum anlatan danismanlar 5-10 gunun
sonunda ellerinde malzeme kalmayinca konuyu
hemen "¢evik organizasyon"a getirir;

e Chapter,
e Tribe,
e Guild



ve buna benzer bir ton kavramla kafanizi karistirir,
bir seyleri 1skaladiginiz hissiyati yaratirlar.

Bu meselenin 6zinde musteriyi merkeze koymak
vardir. Natamam ¢ozUmlerden ogrenmek vardir.
"Benim dedigim dogru" diye diretmek yerine
veriye bakip, "mdusteri bunu istiyor, bunu uretelim"
diyebilmek vardir. Karsilanmamis her musteri
ihtiyacini kendine dert edinmek vardir. Bu "n" farkl
organizasyonel yapilanma ile yapilabilir. illa
Spotify'in modelini kopyalamaniza gerek yok.

Bir Telekom Operatorii Hikayesi: Misal, adini
zikretmeyecegim bir telekom operatoru her
firsatta cikip tribe'lardan, chapter'lardan
bahsedip, nasil donustugu konusunda ahkam
kesiyor. Gelgelelim ben bu operatoriun mobil
uygulamasindan son faturami pdf olarak
download edemiyorum.

Siz tribe'lara, chapter'lara kafa yormaya devam
edin. DonUsumu neden yaptiginizi unutup,
donusum icin doniisum yapiyorsunuz. Olay
donusumu musteri icin yapabilmekte... Donusime
basladiginiz tarihten buglne pazar payiniz, toplam
abone sayiniz nereden nereye gelmis ona da bir
bakin...



17. Eqgitimde *Gamify” Tuzagi ve
Ciddiyet

Cevik donusum kapsamindaki eqgitimlerinizi illa
"Gamify" etmenize gerek yok. Evet biliyorum
boyle isimler, icerikler havall gorunuyor ancak bu
egitimlere katilan insanlarin "yetiskinler" oldugunu
dusunursek onlara bir seyler ogretmek igin illa
oyun oynatmaniz gerekmez. EQitimi alan insanlarin
cogunlugu muhendislik formasyonuna sahip,
muhtemelen 2 Universiteden mezun veya yuksek
lisans derecesine sahip profesyoneller.

Dogru duzgun bir igerikle meseleyi anlamalarini
saglamak yerine 2 gunluk editimin yarisinda geyik
oyunlar ile ¢alisanlarinizi anca eglendirirsiniz.

Simdi kalkip bana ama hocam "uygulama" da
onemli diyenler olur. Bu isin uygulamasi
sacmasapan lego simulasyonlari veya lastik top
oyunlariile olmaz. Ceviklik gibi derinligi olan bir
konsepti "lego"” simulasyonu gibi basit bir sekilde
anlatarak hem katiimcilarinizin zekasini
kiicumsuyorsunuz hem de konuyu sig
gosteriyorsunuz. 2 gunluk egitimde butln olayi
timeboxed iterasyonlarla ¢calismadan ibaret



gostermek bu konuyu ¢ok hafife aldiginiza isaret
eder.

18. Gereksinimler Bir Ekip Igidir

Agile yontemleri kullanirken gereksinimlerin ortaya
cikarilmasi, analizi, ifade edilmesi ve gozden
gecirilmesi; Urun sahibi, analist, kilit paydaslar ve
gelistiricilerin isbirligine dayali bir ekip surecidir.

e Bazen PO olarak bir is analisti
konumlanabilirken, bazen PO'nun kullanici
hikayelerini onceliklendirmesine ve
detaylandirmasina yardimci olmak icin takim
icerisinde bir is analisti bulunabilir.

e Her iki durumda da diger Kkilit paydaslar ve
takim Uyeleri de "Refinement" (veya adina her
ne diyorsaniz) aktivitelerine dahil olmali ve isi
talep edenlerle ile isi yapacaklar arasinda
"ortak bir anlayis" olusmasi saglanmalidir.

Halen yazilim gelistiriciler "analist veya PO yazsin
onume koysun", paydaslar "UAT veya Review
disinda bizden bir katilim beklemeyin"
kafasindaysa daha ¢ok yolunuz var demektir



Organizasyonunuzdaki insanlar "birbirleri igin
dokliman uretmek" yerine "birlikte ¢calisarak deger
Uretmeyi" ogrenmeli.

19. Takimin Yakiti: Amacg ve Etki

Bir takimin motivasyonunu dusurmenin en iyi yolu
nedir?

Yaptiklarinin (gelistirdikleri Grinun) musterilerinizi
naslil etkiledigini gormelerini engelleyin. Ayni
sekilde, gelistirdikleri Urunun sirketin vizyonu ve
hedefleri ile nasil bir iliski icinde oldugunu
bilmemeleri de takim icin motivasyon kiricidir.

Uretilen deger ve amag ile ilgili bu seffaflik ve
hizalanma sorunlari, bir takiminin kendisine
organizasyonel hedeflere hizmet eden net
hedefler belirlemesini zorlastirir.

e Bu zorluk, sprint/iterasyon hedeflerine kadar
sirayet eder.

e Sprint hedefleri olmadan takimlarinizda aciliyet
hissi uyandiramazsiniz ve onlara ilham
veremezsiniz.



Kimin ka¢ saat efor harcadigindan once
takimlarinizin yarattigi etkiyi onlara gorunur kilin
ve organizasyonunuzun hedeflerini tum takimlarin
bildiginden emin olun.

20. Sabit Slre, Sabit Butce,
Degisken Kapsam?

MdUsteri / is birimi (adina ne dersen) bir proje
yaptiracak. Tam ne istedigini bilmiyor. (Yeri
gelmisken sunu da soyleyelim: Musteri tam ne
istedigini bilmek zorunda degil)

Bir yerlerden de duymus Agile diye bir sey var
istedigin sekilde dedistirebiliyorsun gereksinimleri.

"Heh, tamam iste, ne glizel, bu tam bana gore.
Bizim proje de Agile olsun" diyor.

Agile olsun ama gelgelelim suresi belli olsun, sabit
olsun. Yeter mi yetmez. Parasi / butcesi de belli
olsun, "bana sonradan bu istedigin CR'dir, buna ek
para, buna da ek sure" deme diyor.

Yani, projenin kapsami degisime tabi ama suresi
ve parasi degisime tabi dedgil.



Sevgili musteri(ler) / is birim(ler)i, sen bu ikisini de
sabitlersen, projede dedisim olunca bunun sonucu
ne olur? Ben size sdyleyeyim, isi yapacak firma /
takim fazla mesai yapsin, gecesini guinduiziine
katsin, parasini da almasin.

Ozetle, ¢eviklikten anladiginiz: “Cevik olalim
dediysem, isi yapacak takim / firma sen ¢evik ol
demek istedim!”

Aslinda, ceviklikten anlamaniz gereken: “Projede
degisim her zaman olabilir. Cevik olmak
istiyorsaniz isi yapacak takimin degisimin
maliyetini minimuma indirmek i¢in dogru Uretim
pratiklerini kullanmasina, buna efor harcamasina
izin vermeniz gerekir. Degisimin maliyeti kendi
kendine dismez, bunun i¢in takimin ¢caba
harcamasi gerekir, kaliteli Uretim yapmasi gerekir.
Bunun yaninda ¢eviklik i¢in takimin tretim
pratiklerini degistirmesi yetmez. Isin sahibi olarak
sizin de yaklasiminizi degistirmeniz gerekir. Dogru
Uretim pratikleri ile degisimin maliyetini ne kadar
dusurmeye calisirsaniz ¢alisin degisim hicbir
zaman sifir maliyetle gerceklesecek bir sey
degildir. Gereksinimlerde degisebilmeyi
istiyorsaniz bunun zaman ve para maliyetine de



katlanmalisiniz. Ya da istediginiz degisimin
gercekten gerekli olup olmadigini / faydasini daha
lyi sorgulamayi ogrenmelisiniz. Bazen “madem
maliyeti bu kadar hepsini yapmayalim (descoping),
yarisini yapalim ” demeyi ogrenmelisiniz.”

21. Is Sonuglari igin IT’nin
Otesine Gecmek

lyi calisan ve siirekli teslimat yapan bir IT tek
basina basarili is sonuclari icin yeterli degildir.
Baska bir deyisle, surekli teslimat ve Agile/DevOps
vb. tUm insiyatifler, is sonuglarini iyilestirmiyorsa
onemsizdir.

ls sonugclari, yalnizca IT icerisindeki gelistirme ve
operasyon ekiplerinin birlikte daha iyi ¢alismasini
saglayarak gelismez. Tek basina IT ekiplerini
ceviklestirerek organizasyonu geviklestiremezseniz.

Cevikligin ise yaramasi ve is sonuclarini iyilestirmesi
icin tum birimlerin birlikte daha iyi calismasi gerekir.
Her birimin tek basina duzgun ¢alismasi gereklidir
ancak yeterli degildir. Birimler arasindaki
etkilesimleri gelistirmek, organizasyonel ¢cevikligi
artirir.



22. Uctan Uca Cevik Deger
Zinciri Yonetimi

ls fonksiyonlari ve BT iyi bir sekilde isbirligi
yaptiginda, urun veya ¢ozum konseptinden nakde
(veya sirket icinde urinun/¢cozumun
benimsenmesine) kadar odullendirici bir yolculukla
sonuglanir.

Bu yolculuk, pazardan ve degisen teknoloji
ortamindan kaynaklanan zorluklarla karsi karsiya
kalabilir, ancak gercekten bir Cevik donusuim
gecirdiyseniz i¢ faktorler nedeniyle hayal
kirikliklari ve gecikmelerden uzak olacaktir.

Bu yolculukta dogasinda var olan zorluklarla basa
cikmak igin oldukga iyi anlasiimis yontemlere
sahibiz. Ancak Cevik donusum diye adlandirilan
insiyatiflerin buyuk bir cogunlugu maalesef bu
yontemlerin pek ¢cogunu es geciyor.

e Yalin Urtn kesif teknikleri yolculugun ilk
kilometrelerinde size yardimci olur.

e Benzer sekilde surekli teslimat ve DevOps,
yolculugun son kilometrelerinde size yardimci



olur.

o Muhendislik pratiklerini de igceren ¢evik yazilim
gelistirme, aradaki kilometreleri katetmek ic¢in
neredeyse ana akim haline geldi.

Goruldugu gibi isin dogal zorluklarini asmak i¢in
bir arada kullaniimasi gereken cok fazla
yontem/pratik var. Bu nedenle ¢evik dontusumu
Scrum uygulamaktan ibaret zannetmek buyuk bir
hata. Gercek bir donlisum cok daha fazlasini
gerektiriyor ve maalesef bu pek ¢ok kurum icin
zannedildigi gibi 3-5 sinif egitimi ve bir slre
alinacak danismanlik ile 6 ayda gerceklesebilecek
bir sey dedgil.

Dahasi isin dogal zorluklari disinda,
organizasyonel zorluklar da var. Bu
organizasyonel zorluklar, yolculugun her
kilometresine nufuz ederek ve tim donusum
cabalarinin basarisini tehdit edebilir.



23. Cevik Donlusimde
Muhendislik Prensipleri

Bazi Cevik(Agile) fanatikleri (cogunlukla konu
hakkinda son derece yuzeysel bilgisi olan
arkadaslar), onceki adimlara dayanan ardisik bir
sUrec fikrine siddetle karsi ciktiklari icin waterfall
gibi modellere saldirmayi severler.

Zannediyorlar ki, ¢eviklik olayin icine baliklama
atlamak ve bir seyleri direk kodlamaya baslamak
anlamina geliyor.

Cevik yontemleri kullanirken de halen "define
before design" ve "design before code" dedigimiz
prensipleri isletmelisiniz.

Ceviklik gereksinimler veya tasarimla ilgili
faaliyetleri Ustunkorl yapmayi dedil; bunlari
sadece daha kucuk adimlarla yapmay! savunuyor.

Sevgili hocam Yasar Safkan'in ekteki blog
postunda dedigi gibi, Cevik olmaya calisan sevqili
takimlara verilecek tavsiye sudur Ki:



"Bu ahval ve seraitte dahi, birinci vazifen, kodunu
tasarimsiz yazmamak, kodun mimari yapisini i¢ ve
dis tum baskilara karsi korumaktir. Muhtacg
oldugun kudret, ellerinin altindaki klavyede
mevcuttur."

24. Ceviklik illlizyonu

e Testi projenin sonuna birakarak,

 Entegrasyonu “ayin sonunda yapariz ya"
diyerek,

o Kodlama baslayinca gereksinimlerle ilgili
calismalari durdurup, geri bildirim almaktan
vazgecerek

cevik olamazsiniz.

25. Surekli Kod Gozden Gecgirme
Kultaru

Takim uyelerini birbirinden izole etmek
tehlikelidir.

Daha fazla cikti vermek ugruna gelistiricilerinizin
birbirlerinden tamamen yalitilmis olarak kod
yazmasina izin vermeyin.



Takimdaki herkes, diger arkadaslarinin yazdigi
kodlari okumak icin zaman ayirirlarsa, kodun
okunabilir, anlasilir oldugundan ve kaliteyi dusuren
keyfi kod yazmadiklarindan emin olabilirler.

Kodu ne kadar sik okursaniz o kadar iyidir. Devam
eden bu kod gozden gecgirmeleri, yalnizca kodun
anlasilir olmasina yardimci olmakla kalmaz, ayni
zamanda hatalarin da tespit edilmesini saglar.

26. Hata Aramaktan *Ogrenen
Organizasyon® Yapisina

Takiminiz bir sorunla karsilastiginda ilk yaptigi sey
nedir?

Bu durumlarda soruna neden olan kisiyi, "suc¢luyu"
bulmak ilk onceliginiz olmal, degil mi?

Cevap: Hayir!

Donusum icin sarf ettiginiz tUum ¢abalar
sonucunda halen soruna kimin neden oldugunu
belirlemek ilk onceliginiz ise ¢evikligi
anlamamissiniz demektir. Her zaman eldeki
sorunu ¢ozmek en onemli onceliktir.



Takimlarinizin bu tarz durumlarda verdigi ilk
tepkinin ne oldugunu dikkatlice inceleyin. Sorunun
cozumune hic bir katki saglamayan "glinah
kecisini" mi artyorsunuz? Yoksa eldeki problemi
bir an evvel nasil ¢ozebilecedinizi mi
tartisiyorsunuz? Elbette, problemi ¢cozdukten
sonra problemin tekrar yasanmamasi icin neler
yapllabilecedini de masaya yatirmalisiniz.

Gercek ceviklik sadece hazir yontemleri
uygulayarak elde edilmez. Takim Uyelerinin tutum
ve davranis dedgisikligi ile donusebilirsiniz. Zor olan
Kisim burasidir.

27. Duvarlari Degil, Kafalari
Degistirin: Agile ve Sekilcilik

Agile Manifesto'nun tanimladigi degerleri ofisin
duvarina yazip butun calisanlara imzalatinca
déniismiis olmuyorsunuz. Onemli olan ofisin
duvarlarinin degil, insanlarin kafasinin o
degerlerle, ilkelerle doldurulmasidir.

Basta yonetiminiz o imzaladigi dederlere uygun
davraniyor mu acaba? Veya c¢alisanlar altini
imzaladiklari o degerlere uygun davranmadiginda
ne yaplyorsunuz? "Bunu imzalamistin, sdzlesmeye



aykiri davrandin, eve gelip buzdolabini alacagiz"
mi diyorsunuz?

Su sekilciligi bir kenara birakin artik!

Farkli sektorlerden bir suru sirketin igerisine girmis
biri olarak benim gozlemim sudur:

"Bir sirket ofisinin duvarlarina buyuk harflerle ne
yaziyorsa o olay o sirkette yoktur."

Mesela duvarda kocaman "TRUST" yazan
sirketlerde emin olun kimse birbirine
guvenmiyordur, herkes arkasini kollamaya
odaklidir. Duvarinda kocaman "TRANSPARENCY"
yazan sirketlerde mutlaka gizli ajandalar vardir.

Duvarlari degil, kafalari degistirin.

28. Once Anla, Sonra Degistir:
Kod Batakligi Tehlikesi

Kod Uzerinde degisiklik yapmadan once mevcut
kodun ne is yaptigini anlayin.

Evet Uzerinizde zaman baskisi var ve kod uzerinde
hizlica yaptiginiz bir duizenleme ("suraya bir if eklersek



suraya bir if eklersek halloluyor abi" veya "su
flaggedCells dediskenine 1 ekledik mi ¢bzeriz bu
isi") eldeki hatayi fix edebilir. Ancak, kod
anlasiimadan yapilan bu hizh fixler bir stre sonra
kodu batakhga cevirir.

Gercgek bir ¢gevik takimdaki gelistiriciler bir sonraki
adima gececek ve bu if'in veya +1'in neden gerekli
oldugunu ve daha da onemlisi baska nelerin bu
degisiklikten etkilendigini anlamaya calisacaktir.

Takiminiz bunu yapmadiginda kod tabaniniz sizi
bir bataklik gibi icine cekmeye baslar ve ciddi
vakit kayiplarina / kalite problemlerine neden olur.

Sonra bana soyle 7 boN'T ee?

YOUR CODE.
WHAT ARE

gelmey|n THEES;IZ_-LNES

"Scrum‘a ilk
basladidimizda projemiz
yeniydi ve Sprint'lerin
sonunda bir sird is
teslim ediyorduk, 1

I HAVE NO IDEA.
BUT IT DOES NOT

senenin sonunda \ “Work WrtRouT

THEM

velocity yari yariya
dustu, niye boyle oldu?"




29. isimler ve Gergekler

Takimlara "squad"”, domainlere "tribe" veya
"garage", uzmanlik alanlarina "chapter"
dediginizde daha c¢evik oldugunuzu mu
dusunuyorsunuz?

Musteri ayni musteri, ¢calisan ayni ¢alisan, yonetici
ayni yonetici... Kafalarin icinde, yetkinliklerde
degisen en ufak bir sey yok ama masallah is
ambalaja gelince beylik laflarin bini bir para.

O sizin "transformasyon" dediginiz sey Unvanlari,
isimleri degistirmekle olmaz; insanlari/kafalari
degistirerek, gelistirerek olur.

Bakin Scrum'i ortaya koyan iki kisiden biri olan ve
entegre saglik hizmetleri bilgi sistemlerinin lider
saglayicisi olan PatientKeeper, Inc.'in eski CTO'su
Jeff Sutherland, sirketteki Grin sahiplerinin
(Product Owner) gerekli niteliklerini ve yetkilerini
nasil acikliyor:

"[Bir Urln sahibi] bir alan uzmani, tercihen
haftada birka¢ gin Boston'in dnde gelen



hastanelerinden birinde pratisyen hekim
olmalidir... Bir yazihm muhendisligi uzmani
olmall, tercihen kendisi bazi uygulamalar
yazmis olmalidir...

Kullanici hikayeleri (user stories), use cases
ve genel olarak yazihm spesifikasyonlari ve
ozellikle saglik hizmetleri konusunda uzman
olmalidir... Gereksinimleri ortaya ¢ikarmak
musterilerimiz ve satis ekibimiz ile gercekten
yakin ¢alismall ve yeni islevlerin prototiplerini
test etmek icin uzman doktorlari ise almalidir.
[Uriin sahiplerimiz], genellikle gelistiriciler ve
diger Urun sahiplerinden baska birinin
yardimina ihtiya¢c duymaz. Bu pozisyon icin
yaptigimiz ilk birkag ise alim bunu
saglayamadi. Tekrarlanan egitim, kocluk ve
dogru kisiyi ise almak, bunun
gerceklesmesini sagladi.”

Demek ki neymis?

Birine "sen Product Owner oldun" demekle is
bitmiyormus. Sen dersin de, bakalim o dedigin kisi
gercekten onun icini doldurabiliyor mu? Eskisine
gore bir seyleri farkh yaptyor mu? O rolun igini



doldurmak igin kendisini gelistiriyor mu?

Ayni sekilde krediler mudurlugu yerine artik
"krediler garaji" demekle, "dijital varhliklar tribe'l
kurduk" demekle bu isler olmuyor maalesef.
Keske o kadar kolay olsayd.

Sahi ne diyordu rahmetli Baris Abi?

"Altin cope dusse dederin kaybeder mi?
Tenekeyi parlatsan hi¢ ¢eyrek altin eder mi?"

30. Yonetim Gergekten istiyor
mu?: Degisimin Anahtari

Herhangi bir degisiklige girismeden once
yonetiminizden onay ve destek almalisiniz.

Neden?

Cunku calisanlar kendilerine soyleneni yapmaya
eqQilimlidirler, ta ki bu ¢alisanlar aslinda baska bir
sey yaptiklarinda odullendirileceklerini anlayana
kadar.

Calisanlara ne yapacaklarini soyleyenler



yoneticilerdir. Calisan odullerini belirleyen kisiler
yoneticilerdir. Degisim ancak yoneticiler “Evet,
bunu yapmalisin” dediginde basarili olur ve daha
sonra degisimin gerektirdiklerini yapan ¢alisanlari
odullendirir.

Bu nedenle, sizin ve ekibinizin ¢evikligi basaril bir
sekilde benimsemesi icin once yonetiminizi bunu
desteklemeye veya en azindan engellememeye ve
ekip Uyelerini bunu denediklerinden dolay!
cezalandirmamaya ikna etmelisiniz.

Kendiniz bir yoneticiyseniz, yonetim zincirinizin
cevik yaklasima karsi citkmamasini saglamalisiniz.

Burada kilit nokta su:

Cevikligi destekler gibi gortinen yoneticilerin
codu kendi aliskanliklarini da degistirmeleri
gerektigi gergedi ile karsi karsiya
kaldiklarinda ¢ogunlukla bu degisimden
vazgecerler, hatta ellerine gecen her firsatta
bunun altini kazmaya baslarlar.

Simdi tekrar dusinun bakalim. Yonetiminiz gercekten



cevikligi destekliyor mu? Bu fikirleri gergekten
satin aldi mi?

Bu soruya yanitiniz "Dontisimiuniiz basaril
olacak mi?" sorusunun da yanitini bulmanizi
saglayacak.

3. En Iyisi Olmak Yetmez

"Takimlarinizdaki kigiler bildiklerini
paylasmayip, bilgiyi kendine saklasin.
Sonucta takimdaki en bilgili kisi olmak onlar
icin buyuk bir avantaj. En iyisi kendileri
oldugu slrece diger kaybedenleri goz ardi
edebilirler."

Yanhs!

Ekibinizde farkli yeteneklere, deneyime ve
becerilere sahip insanlar var. Her insanin farkli
guclt yonleri ve uzmanhgi var. Farkli yeteneklerin
ve gecmislerin bu karisimi, 6grenme icin ideal bir
ortam yaratir.

Bir takimda, kisisel olarak ¢ok sey biliyor olmaniz
yeterli degildir. Ekibinizin diger Uyeleri de bu kadar
bilgili degdilse, ekip olabilecedi kadar etkili degildir:



iyi egitimli ve birbirinden 6grenen bir ekip daha
iyi bir ekiptir.

Sizin veya ekibinizdeki bilgili birinin ekibin geri
kalaninin hizlanmasina yardimci olabilecegi alanlari
bulun. Bu, konularin projelerinize nasil
uygulanacagini tartisabilmeniz i¢in ek bir avantaj
saglar.

Adina ister "lunch&learn”, ister "BBS", ister
"ogren molasi” deyin, bu takim Uyelerinin
birbirlerinden 6grenecedi oturumlarinin faydasi
bUyuktdr.

32. Sadece Toplanti Yoneticisi
Deqil: Scrum Master ve Etkinlik

Scrum Guide diyor ki;

"Scrum Master, Scrum Takimr'nin
etkinliginden (effectiveness) sorumludur.
Bunu, Scrum Takimi'nin pratiklerini Scrum
cercevesi dahilinde iyilestirmesini saglayarak
yapar."

Yani bu kisi takiminin nasil daha efektif
olabilecedine kafa yormali, takimi daha Uretken



kilabilecek pratikleri arastirmali, 6grenmeli ve bu
pratikleri takiminin uygulamaya koyabilmesi igin
takima ogretmeli.

Takimini daha uretken hale getirebilecek pratikleri
bilmeyen, 6grenmeyen ve bunlari ogretmeyen
Scrum Master isini yapmayan Scrum Master'dir.

Olay sadece "arkadaslar Daily'nin timebox'i 15
dakika" veya "Bugln yeni bir retrospective teknigi
deneyecegiz" demekten ibaret degil.

Scrum Master'lik oyle herkesin yapabilecegi bir
sey de degil.

"Bizim ekipte ¢ok istekli yeni mezun bir arkadas

vardi, onu Scrum Master sectik" seklinde karar
verilebilecek bir rol hi¢ deqil.

33. Scrum Fanatizmi: Kutsal
Kitap mi, Aragc mi1?

Turkiye'de "Agile Coach" Unvanina sahip kisilerin
bircogu koyu bir Scrum fanatigi.

Scrum'l olesiye savunuyorlar, Scrum Guide'a



kutsal bir kitap gibi bakiyorlar. Guide'da yer alan
cumlelerin anlamlari Uzerine falan saatlerce
tartisiyorlar. Konu hakkinda meetuplar duzenleyip,
Scrum Master rolu veya Product Backlog yonetimi
hakkinda konusuyorlar.

Scrum Guide'l yazmis olan 2 kisinin bile bu metin
Uzerine bu kadar kafa yorduklarini
dusunmuyorum.

(XP gibi) alternatif herhangi bir Agile yontem ile
calismamisken bu arkadaslarin nasil bu kadar
Scrum fanatigi olabildiklerini de ¢cok merak
ediyorum.

Herhangi bir alanda bir seyi bu kadar tutkuyla
savunabilmek i¢in o alandaki diger butun
alternatifleri 6grenmis, hatta denemis olmak
gerexkir.

Omriiniiz boyunca tek bir otomobil modeli
kullanip, bunun diger tum otomobillerden
"daha iyi" oldugunu nasil iddia
edebilirsiniz?

Bir konuda "fikir" sahibi olmadan once "bilgi"
sahibi olmak gerekiyor.



Hepi topu 14 sayfa kilavuzu olan Scrum'i bu kadar
abartmak yerine Agile dunyasinda baska ne var ne
yok, biraz derinlere inin derim. Hatta sadece Agile
dunyasindaki seylerden de ote yazilim
muhendisliginin iyi uygulamalarini 6grenmek
icin ¢caba sarf edin.

34. Scrum Sadece Bir Cerceve

Scrum sadece basit bir cercevedir.

Takimlarinizdaki insanlar, Scrum'in getirdigi
rollerin, etkinliklerin ve eserlerin arkasindaki esas
guctur.

Takiminizdaki insanlar isbirligi yapmiyor,
birbirlerine yardim etmiyor, destek vermiyor
ve kendilerini gelistirmek icin zorlamiyorlarsa,
musterilerinize hizmet etme seklinizi
gelistirmek i¢in ¢cok 6nemli bir firsati
kacirlyorsunuz demektir.

35. Kirmizi Bayraklar: Sikayet ve
Suclama Kultara

Takimlarinizda sikayet ve suc¢lamayi kirmizi
bayraklar olarak gormelisiniz.



Surekli sikayet eden insanlar/takimlar sorunlarin
¢ozulmediqi, sadece tartisildigi bir olumsuzluk ve
caresizlik kulturd olusturur.

Sohbeti, takiminizin tartistiklari engel veya soruna
nasil sahip ¢ikabilecegine yonlendirin.

Bu, uzun vadede ¢ok daha uretkendir ve ekibinizin
kendi kendini organize etme ve karmasik problem
¢Ozme gibi onemli becerileri uygulamasina
yardimci olur. Takimlarinizin sorunlarina sahip
clkmalarina ve sorunlarini yaratici bir sekilde
¢ozmenin yollarini bulmalarina yardimci olun.

Sikayet etmek, bir takimi ¢oziime
yaklastirmaz.

Konusmanin bir sikayet oturumuna
donustugunu gorurseniz, takiminizi tekrar
problem ¢ozmeye yonlendirin.

56. Hafizaya Giavenmeyin!

Uriin gelistirme siirecinde aldiginiz kararlari ve bu
kararlarin arkasindaki nedenleri kayit altinda
tutun. Hepimizin bildigi gibi insan bellegi
guvenilmezdir.



Ceviklik, "sadece kendi aranizda konusun,
hic bir seyi dokiimante etmeyin" gibi bir sey
soylemiyor.

Takiminizin tuttugu bir gunltk (journal), herkesin
okuyup yazabildigi bir Wiki, cok sevimli olmasa da
bir e-posta izi veya bir issue tracking uygulamasi
gibi opsiyonlarin tumu kabul edilebilir; yeter ki
sectiginiz yontem cok agir veya kulfetli oimasin.

37. Bazen 1 Gorsel 1000
Kelimeye Bedeldir

Bilgisayar bilimcileri ayni cumleyi "Bazen 1 gorsel
1024 kelimeye bedeldir." seklinde kurar. O yuzden
serinin 37. post'u sadece bir gorsel.

., Adding new festure to the || JF
el e i i,

Iste size "Nasll
Agile
Olunmaz?"in
1024 kelimeye
bedel 0zeti:

..............



38. Scrum + JIRA Yeterli Degil

Sadece "Scrum + JIRA" ile cevik olamazsiniz.

Bunlarin ikisini hi¢ bilmeyen/kullanmamis bir
takimda uygulamaya koymak 2-3 gunde
yapilabilecek bir sey. (Hee tabi bunu da abartip 1
senede anca bu noktaya gelen sirketler de yok
deqil.)

Bu kadar basit olsaydi Salesforce'un yaptigi gibi,
American Airlines'in yaptidi gibi gercek ¢evik
donusumler en az 3-4 sene surmezdi, degil mi?
Takimlarin teknik yetkinliklerini iyilestirmeden,
legacy uygulamalarinizi adam akilli refactor
etmeden, yonetimin kafa yapisini degistirmeden
"Scrum + JIRA" ile elde edebilecediniz tek sey
sudur:

Bu isi yapamadiginizi 2 haftada 1 gormek (belki
de gormemek) olur.



39. Renkli Post-itler ve
Gercekler: G6z Boyama Sanati
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Cevik donlUsumden gectigini zanneden pek ¢cok
kurumdaki "gercek durum" gorseldekinden
ibarettir.

Ortaligi renkli post-itlerle donatarak, "soyle boyle
donustuk" diye havali sunumlar yaparak olmuyor
bu isler.

e Calisanlarin seslerinin duyulmadigi,

e Kararlarin hiyerarsinin en tepesinden alindigi,

e Degeri uretenden ¢ok, degeri Ureteni yonetene
deger verildiqi,

ortamlarinizi degistirmediginiz slrece anca ortalig
rengarenk gibi gosterip goz boyarsiniz.



40. Mloda Diye Donusmeyin:
Amac¢ ve Sonug¢ Nerede?

Rakibiniz bir dontsum projesi baslattigi icin veya
bir danismanlik sirketi size bu dontsumu
yapmaniz gerektigini soyledigi icin baslattiginiz
donusum projesinden hayir gelmez.

Oncelikle su sorularin yanitlarini diisinmek
gerekir:

Cevik donusum ile neyi amacgliyorsunuz?
Neyi lyilestirmeye calisiyorsunuz?

Bunu nasil olgUyorsunuz?

Daha iyiye gittiginizi neye bakarak
anlayacaksiniz?
Calisanlariniz/musterilerinizin karsilanmamis
ihtiyaclari/engelleri neler?

Bu mecrada "Cevik Donustume basladik, uguyoruz,
kaciyoruz" postlarini cok gordum de, "Cevik
Dénusum ile sunu elde ettik" diye yazani hig
gormedim nedense.

En basitinden benim gordugum/bildigim butln
donusumlerde baslarken calisanlar ve/veya



musteriye uygulanan NPS ile donusum belli bir
noktaya geldikten sonra uygulanan NPS arasinda
ya hi¢ bir fark yok, ya da degerler daha kotuye
gidiyor.

Sirketlerin C-level'larinin havali demeclerini bir
kenara koyup, gercek calisanlara / musterilere bir
soralim bakalim.

1 hafta acik kalacak ankete katilin, kurumunuzun
gerceklestirdigi donlisiumu degerlendirin.

41. ideal Product Owner Profili:
Yazilimi Bilmek Sart mi?

Egitimlerde Scrum'in rollerinden bahsettigimde
bana hep sorulur:

"Hocam Product Owner (Urtin Sahibi) rolii
icin uygun profil nedir?" diye.

Ben de hep soyle cevap veririm:

"Bir yazilm drdndnden bahsediyorsak, o Urlinidn
Uriin Sahibi yazilim isinden anlamali. Elbette

domain bilgisi, market bilgisi de ¢cok 6nemli ama
gelistirmeye calistigimiz urun "yazilim" olduguna



gore bunun sahipligini Ustlenecek kisi de
yazilimdan anlamall.”

Hatta yontemi ortaya koyan iki kisiden biri olan
Jeff Sutherland ayni soruyu su sekilde
yanitlamaktadir diye ornek veririm:

"[Bir Urun sahibi] bir alan uzmani, tercihen haftada
birkac gun Boston'in onde gelen hastanelerinden
birinde pratisyen hekim olmalidir... bir yazilim
muhendisligi uzmani olmali, tercihen kendisi bazi
uygulamalar yazmis olmalidir...

Kullanicl hikayeleri (user stories), use cases ve
genel olarak yazilim spesifikasyonlari ve ozellikle
saglik hizmetlerinde yazilim gereksinimleri
konusunda uzman olmalidir... Gereksinimleri
ortaya ¢ikarmak musterilerimiz ve satis ekibimiz
ile gercekten yakin calismali ve yeni islevlerin
prototiplerini test etmek icin uzman doktorlari ise
almalidir.



[Uriin sahiplerimiz], genellikle gelistiriciler ve diger
urtin sahiplerinden baska birinin yardimina ihtiyac
duymaz. Bu pozisyon i¢in yaptigimiz ilk birkag ise
alim bunu saglayamadi. Tekrarlanan egitim, kogluk
ve dogru kisiyi ise almak, bunun gerceklesmesini
sagladL."

O zaman is birimlerinden domain uzmanliklarini
nedeniyle PO yaptigimiz arkadaslarimiz i¢in ne
yaplyoruz?

Cevap: Onlari egitiyoruz.

Peki bu kolay mi?

Cevap: Hic dedil. Size bu isin kolay oldugunu
soyleyenlere de inanmayin.

Bu yol uzun, bu yol ¢cok ¢caba gerektiyor. Ama
sonu gercekten daha iyi bir yere cikiyor.



Bu yolda gerektigi gibi yuruyun, aksi halde sizin
durumunuzu en iyi Comic Agilé'in su gorseli

Ozetler.

Comic Agilé

It's so great to have someone from
the business take up the PO role.

Should we prepare our backend for
future vertical scaling, or should our
focus rather be on normalizing the
data for improving the performance?

\ Yeah, and we're missing some NFRs.

—_—

=

I'm also really happy to get closer to you guys.
Its all about bridging the gap between the
business and you engineers, so we can become
one team.

Great, let's get started.

I have a question. \

—
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www.comicagile.net

Created by Luxshan Ratnaravi & Mikkel Noe-MNygaard

42. Kod Zamanla Gurur: Teknik
Borg¢ ve Refactoring

"Teknik bor¢" cogunlukla kodlama asamasinda
yeterince iyi is ¢ikartmamis olmanizin sonucu

degildir.




(Tabi ki bu durumdan da kaynaklanan teknik borg
vardir. "Dogru” olani yapmak yerine "hizli* olani
yapmayi tercih ederek teknik borg
yaratabilirsiniz.)

Cogunlukla "teknik bor¢" gelistirdiginiz uygulama
hakkinda daha fazla bilgi edindikce, daha fazla
ogrendikce "refactoring" yapmamanizin
maliyetidir.

Robert C. Martin'in dedigi gibi:

"Kod zamanla ¢urdr."

llave gereksinimler ortaya ciktikga ve uygulama
genisledikce bu curumeyi engellemek gerekir.

ﬁ Care refactoring!

Tabi en basta bunun gerekli oldugunu bilen ve
buna alan acan, zaman ayiran bir yonetim
zihniyeti lazim.

Sizin sirkette o zihniyetten var midir, bilemem.



43. Agag Dikerek Cevik Olunur
mu?

AGILE ORMANI

2021

Bir caps falan mi diye durdum bir an bu fotografi
gorunce...

Neden bir sirket boyle bir sey yapar diye de uzun
uzun dusundum. Kim verdi mesela bu karar?

Agac dikilmesine elbette soyleyecek hic bir sey
yok, dunyanin en guzel hareketi. Yalniz ormanin
adl neden Agile Ormani?

 Birincisi; "agile" kelimesi bir sifat, "cevik
ormani" diye bir sey olmaz.
o Ikincisi; o sene emekli olan ¢ok degerli bir



calisanin ismini vermek dururken veya bir is
kazasl gecirmis ¢alisanin adina bu isi
yapabilecekken neden "Agile Ormani"? Mavi
yaka bir ¢alisanizin yeni dogan ¢cocugunun
adina olsa mesela daha hos degil mi?

Ayrica nedir bu ormani agile yapan diye sorsam.
Adaclar degisime daha mi hizl tepki veriyor sizin
ormanda?

Bir baskasi da cikip Waterfall Korusu, Spiral Goleti,
V-Model Vadisi mi yapsin buna cevap olarak? Ya
da biz de sirket olarak Scientific Management
Millet Bahcesi'ne sponsor mu olalim?

Hep soyluyorum, "sirketler sahip olamadiklari
seyleri duvarlarina yazarlar®,

Simdi de bunun yanina ekliyorum, "sirketler
sahip olamadiklari seylerin ormanini
yaparlar”.

Sevqili yoneticiler, karar vericiler biraz dustnseniz
mi acaba bu isleri yaparken?

Adac dikerek ¢evik olmak gibi bir beklentiniz varsa
ben size soyleyeyim o isler oyle olmuyor maalesef.



44. Her Seyin Basina *Agile”
Koyunca Oluyor mu?

Gokrem Tekir hocam ile dun aksam dertlestik
biraz. Her seyin basina "Agile" getirilmesinden o
da cok sikilmis.

"Boyle her lafin basina ‘Agile' koyunca oluyor
mu bu igler Onur?" dedi.

"Olmuyor elbette hocam" dedim.

Gercekten deger Uretmeye odaklanmak yerine laf
salatasl ile gunu kurtarip, "Agile" lafi ile prim yapma
olayl ne zaman son bulacak merak ve saskinlk
icerisinde bekliyoruz hep birlikte.

Hocam Usenmemis bir de listesini yapmis bu laflarin:

Agile Danisman Agile Donusum

Agile Kog Agile Metodoloji

Agile insaat Yénetimi Agile Planlama

Agile Proje Yonetimi Agile Okul Odevi Yapmak
Agile Proje Yonetimi Ofisi Agile Atesi

Agile insan Kaynaklari Agile Pazarlama

Agile Ekip (Takim) Agile Satin Alma

Agile Proje Yoneticisi Agile Egitim ....



Bir onceki gonderide soyledigim gibi bir de "Agile
Ormani" var tabi...

Bir de benim ¢ok sevdigim "Agile Software
Requirements" var. Waterfall Software
Requirements diye bir sey yok ama nedense...
Sanki bir projede agile yaklasimi kullaninca isi
yapacak insanlarin onune koymamiz gereken
bilgiler farklymis gibi gereksinimleri de "agile"
diye etiketliyorlar bazi arkadaslar.

Ama bunlarin hic biri su linkteki "Agile Sex"
kavraminin éniine gecemez: [Link] ¢

Listeyi daha da uzatmak mumkun elbette. Sizin
duydugunuz "Agile ........ " 'lar varsa yorumlarda
paylasirsaniz listemizi genisletiriz, atladigimiz bir
sey kalmasin aman ha.

Ne yapiyor olursaniz olun esas olan deger Uretip
paydas memnuniyeti saglayip saglayamadiginizdir.
Bu kendi icinde yaptiginiz seyi hizli yapmayi,
kaliteli yapmayi veya dogru seyi yapmayi zaten
icerir. Bunu elde etmenin de pek farkl yollari
olabilir.

Laflara degil de aksiyonlara odaklandigimizda


https://www.brightworkresearch.com/how-to-bring-agile-development-into-your-sex-life/
https://www.brightworkresearch.com/how-to-bring-agile-development-into-your-sex-life/

ve gercekten neyi ne sekilde iyilestirdigimizi
somut bir sekilde ortaya koydugumuzda bu isler
daha iyi olacak Gokrem Tekir hocam! 44 nolu
post'a katkilarin icin sonsuz tesekkurler.

45. Kimsenin Bir Sey Bilmediqi
Yerde: *Biz Agile Olduk®

Son donemde sirketlerin surekli "Biz agile olduk"
konulu paylasimlarini gortuyoruz Youtube, Linkedin
vb. platformlarda.

Durumu ozetleyen video ektedir.

Feyyaz'in da dedidi gibi:

"Kimsenin hi¢ bir sey bilmedigi yerde bir
insan her seyi bilebilir, bu kadar yani."

\/ideoyu izlemek icin gorsele tiklayin!



https://www.linkedin.com/posts/onurozc_nas%C4%B1l-agile-%C3%A7evik-olunmaz-post-no-45-activity-6870007189369565185-6S7C/?utm_source=linkedin_share&utm_medium=member_desktop_web

46. Sekil Var, Oz Yok: Tiirkiye’de
Agile Yanilgisi

Vicaju izlemek igin gorsele tiklayin!
R

Turkiye'de "Agile™'| kafasinda ¢ok baska yerlere
koyan o kadar ¢ok kurum var Ki...

e Ne oldugunu, kurumda neleri degistirecegini
tam anlamadan sadece "havali* gorinmek
adina yapilan donusumler,

e "Rakip yaptiysa biz de mutlaka yapmalyiz,
neyimiz eksik" yaklasimi,

e Olayin sadece seklinin var oldugu (posterler,
videolar, sarkilar... vb), 6zinun kayboldugu
ortamlar...

Sonunda pisman olacaginiz isler yapmayin.


https://www.linkedin.com/posts/onurozc_gibi-activity-6884810663437340672-C1Ip/?utm_source=linkedin_share&utm_medium=member_desktop_web

Niyetiniz -gergcekten- bir seyleri degistirmekse,
bizim gibi danismanlardan ¢ok takimlarinizi
dinleyerek baslayin.

Ellerini kirleten insanlar neyin nasil olmasi
gerektigini de ¢ok iyi biliyor.

47. Grooming mi, Refinement
mi?: Isimlere Takilip Ozi
Unutmak

\Videoyu izlemek igin gorsele tiklayin!

Vay efendim "Development Team"
demeyecekmisiz, Scrum Guide'a gelen son
guncellemeyle onun ismi "Developers" olarak
degismis.


https://www.linkedin.com/posts/onurozc_gibi-activity-6888855545940471808-Zy_z/?utm_source=linkedin_share&utm_medium=member_desktop_web

Grooming denmezmis, onun ismi Refinement'mis.
Urlin vizyonu olmuyormus, "Product Goal" demek
lazimmis.

Isimlere, olayin sekline neden bu kadar
takiliyorsunuz sevgili takimlar / sirketler?

Olayin seklini tartismaktan, 6ziunu unuttunuz!

Garaj, alan, tribe laflari havalarda ucusuyor da,
musterileriniz halen "dogru Urunu Uretmediginizi"
veya "urettiginiz seyi dogru ve hizli uretmediginizi*
basbas bagiriyor.

Takimlariniz da "burada ¢alisan memnuniyeti yok"
diye basbas bagiriyor.

Sahi siz yaptiginiz bu donusumlerle gercekten kimi
memnun ediyorsunuz?

Isimlere cok takiliyorsunuz, neden isimlere bu
kadar ¢ok takiliyorsunuz?



48. *Daha Hizli”» Ama Ne Kadar?

Miusteri: "Onur Bey merhaba, biz sizden ¢evik
donusum danismanhgi almak istiyoruz."

Ben: "Bu konuda size yardimci olabiliriz. Neden
boyle bir donusime ihtiyaciniz oldugunu
dusunuyorsunuz?"

Musteri: "Daha hizli yazihm gelistirmek istiyoruz."
Ben: "Peki mevcutta nasil bir hizla yazilim
gelistiriyorsunuz?"

Misteri: "Mevcuttaaaaa?!?, o konuda bir sey
olgmuyoruz, o nedenle size bir cevap
veremiyorum."

Ben: "Peki, cevik donusumun baska hangi
problemlerinize derman olmasini bekliyorsunuz?"

Miusteri: "Daha yuksek musteri ve calisan
memnuniyeti elde etmemizi saglarsa ¢ok iyi olur."

Ben: "Musterileriniz ve ¢alisanlariniz bugun
hallerinden ne kadar memnun?"



Musteri: "Pek memnun degiller ama bu
konuda da size net bir cevap veremem."

Ben: "Peki gerceklestirecegimiz ¢cevik donusimun
bu alanlarda bir iyilesme saglayip saglamadigini
nasil anlayacagiz? Hatta problemlerinizi cozecek
seyin 'cevik dontsum' oldugu kararini nasil
verdiniz?"

Miusteri: "Ama Onur Bey, biz sizden cevik
donusum danismanhgi almak istiyoruz."

Ben: "Bu konuda size seve seve yardimci olabiliriz.
Ancak gercekten neden boyle bir dontisume
ihtiyaciniz oldugunu dusunuyorsunuz?"




49. Ahkam Kesmek Kolay

FiLAA GEKSEM KESIN BU

SARKIYL nul.l.a.mtzm Bi
YERMDE ..

Hayatinda 1 tane urunun sorumlulugunu almamis
agile coach'lar "Product Ownership", "Scrum
Master'lik" ile ilgili ahkam kesiyor ve kurumsal
dunyanin gerceklerinden haberleri yokmus gibi
insanlari islerini dizgun yapamadiklari igin
elestiriyor.

Siz once icinde bulundugunuz Ulkedeki bir sirkette
bir yazilim projesinin igerisine -gerc¢ekten- dahil
olup o insanlarin yasadiQi stresi, yonetimden
paydaslardan gelen baskiyi bir yasayin.



Hic bir dayanadi olmadan takimin onune koyulmus
bir deadline'a yetisebilmek i¢in aylarca geceli
gunduzll mesai yapmak zorunda kalin bakalim
adinizi soyleyecek haliniz kalacak mi?

Insanlari elestirmek kolay da, insanlarin o
davranislari sergilemesine neden olan ortami ve
yonetim zihniyetini degistirmek o kadar kolay dedil
maalesef.

Makul olmayan insanlarin makul olmayan
beklentilerini, hatta fantezilerini tatmin etmeye
calisan insanlar sizin "havali ama bir ise
yaramayan" soylemlerinize pek de muhtac¢ dedil
bence.

Yapin bir takimda product owner'lik, scrum
master'lik biz de gorelim bakalim
soylediklerinizin ne kadarini -gercekten-
yapabiliyorsunuz.

50. Tersine Muhendislik Cilesi

Agile veya yazilim gereksinimleri hakkinda bir
eqitim verdigimde katihmcilara sorarim:



"Gelistirmis oldugunuz bir uygulama Uzerinde
nasil dedisiklik yapacadinizi, yeni talep edilen
bir fonksiyonu nasil ekleyecedinizi anlamak
icin mevcut uygulamanin kodunu okuyup
bilgiyi koddan sOkmek igin tersine
muhendislik yapmak zorunda kaldiniz mi?"

Bu soru karsisinda neredeyse egitimdeki herkes
elini kaldirir.

Sonra tersine muhendislik ile elde ettikleri bilgileri
ileride basvurmak uzere dokUmante edip
etmediklerini sorarim. Sadece birkag¢ el yukari
kalkar.

"Neden?" diye sorarim?
Hemen her egitimde birisi "Ama hocam ¢alisan
yazilim, kapsamli dokimantasyon'dan daha

degerlidir demiyor mu Agile Manifesto" diyerek
kendini savunur.

Benim ise su acgiklamayi yapmam gerekir:

"Agile Manifesto sadece yazilim Uretin,
doklimantasyon Uretmeyin, dokliimantasyon



kotu bir seydir demiyor. Ortada ¢alisan
yazilim yokken sayfalarca uretilmis bir
doktimantasyon musteri i¢in degerli degildir
diyor."

Elde ettiginiz bilgiyi kayit altina almamaniz,
gelecekte baska bir degisiklik yapmak icin
uygulamanin ayni bolimune giren birinin koddan
bilgiyi sokmek icin tersine muhendislik strecini
tekrar etmesi gerektigi anlamina gelir.

Eee, nerede kaldi ¢eviklik? Hani hizlica degisime
adapte oluyorduk? Yavasladik iste!

Ayrica, tersine muhendislik yoluyla koddan bilgiyi
sokmek insanlar i¢in sikicidir. Bu isi tekrar tekrar
yapmak da asiri verimsizdir.

Ogrendiklerinizi yazarsaniz, bu bilgiler sizin veya
baska birinin ona geri donmesi gerektiginde
kullanilabilir. Bu, siz Uzerinde calisirken kot
belgelenmis bir uygulama hakkinda asamali olarak
bilgi biriktirmenin bir yoludur. Agile Manifesto'nun
es yazarlarindan Ward Cunningham'in yazilim
takimlarinin kolektif bir sekilde dokUmantasyon
yapmasina izin veren Wiki (What | Know Is) fikrini



gelistirmis olmasi da bunun kanitidir.

Tersine muhendislik sonucunda ogrendiklerinizi
yazmak, bu bilgileri 6grenmek i¢in harcamaniz
gereken zamandan daha az zaman alir. Tabi
gelistirdiginiz uygulamada tersine muhendislik
yapmaniza gerek kalmayacak sekilde
dokUmantasyon yapmak en iyisidir.

Uygulamaniz ile ilgili edindiginiz bilgileri
kaydetmemeye elbette karar verebilirsiniz, ancak
bu ancak siz de dahil hi¢ kimsenin sistemin o
kismiyla bir daha calismak zorunda
olmayacadgindan emin oldugunuzda anlamhdir.
Hepimiz biliyoruz ki bu ¢cok nadiren soz konusu
olabilecek bir durumdur.

Gelecedi tahmin etme konusunda yetenekli
olmadigimiz igin, bilgileri paylasilabilir bir formda
tutmayi tercih edin. Bu pratik, edindiginiz bilgiyi
(zamanla kaybolacagi kesin olan) beyninizde
saklamaktan daha iyidir.

Dokiimantasyonun tek yolunun Tiirkce / Ingilizce
gibi dogal bir dil kullanmak olmadigini da biliyoruz.
Dogal dil kullanarak yazilmis sayfalarca duiz yazi



yerine bir gorsel model insanlar tarafindan cok
daha hizh bir sekilde anlasilir.

THAT MEANS NO MORE
e e PLANNING AND NO MORE . THAT
TRY SOMETHING I'™M GLAD
CALLED AGILE DOCUMENTATION. JUST || 11 ae'a  WAS YOUR
START WRITING CODE

PROGRAMMING. MAME.  TRAIMING,

AND COMPLAINING.
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5°. Bir Yerde Bir Seyler Yanlis

 Neredeyse llkedeki bitiin IK'cilar "cevik
calisiyor" ama calisanlar mutsuz, turnover
tavan...

o Ulkedeki bitin liderler iki gunlik sinif egitimi
ile "Cevik Lider" oluverdi ama isten
ayrilmalarda hala en onemli neden "yonetici"...

e Herkes Scrum uyguluyor ama "scope change"
yemeden biten Sprint yok...

e Herkes kaliteden bahsediyor ama gittigim her
kurumda istisnasiz her takimin backlog'unun
yarisindan fazlasi "hata" tipinde isler...

3 sirketten 2 tanesinin ust yoneticilerinin dilindeki
sOoylem, sosyal medya postlari:



"Biz de sahane bir ¢cevik dontsdm yaptik
gecen sene”

Ayni sirketlerin calisanlarinin soylemleri:

"Hocam danismanlik firmasi 2 haftalik
Sprint'leri zorunlu tutuyor, is birimlerindeki
arkadaslar da size estimation seanslarina
dahil olup bizce bu is 3 sp diyorlar, kafay!
yedik artik"

Bir yerde bir seyler yanlis gibi sanki ama hadi
neyse...




52. Yardimci mi, Kostek mi?:
Agile Rollerindeki Tehlike

Takimin planlama toplantisina katilan Scrum
Master / Kanban Master / Agile Coach / Agile
Danismani takima yardimci oldugunu dusunuyor...

Kissadan hisse:

\ideoyu izlemek igin gorsele tiklayin!

Videodaki gibi davranan arkadaslar dogru urunu
Uretmenize, Urdnu dogru Uretmenize veya hizli
uretmenize katki saglayamaz...

Bu rollere konumlayacadiniz insanlari dikkatli bir
sekilde seg¢iniz...


https://www.youtube.com/watch?v=PSPhFxPivbA

53. Tahmin mi, Hedef mi?:
Rasyonel Olmayan Beklentiler

Sunu net bir sekilde anlamamiz gerekiyor:
Yonetimin veya pazarlama departmaninin
soyledigi (ve hatta dayattigi) bir teslim tarihi bir
tahmin degil, bir hedeftir.

Maalesef cogunlukla gercekci olmayan hedefler
belirlemek konusunda ¢cok becerikli insanlar vardir
ve bu arkadaslar takiminizin onune bu rasyonel
olmayan hedefleri sak diye koyarlar.

Bu noktada bazen oOyle bir irrasyonellik olur Ki
takimin onune hedef koyarken "27 Nisan benim
dogum gunim, bu is 0 zamana yetissin" diyen
insanlar oldugunu gormuslugumuz vardir.

Aynli insanlar evlerine ¢agirdiklari badana
ustasina "burasi benim 120 metrekare evim,
bunu 2 gline boyamani istiyorum"
diyebiliyorlar mi diye hep merak etmisimdir.
Usta vallahi fircayla vurur kafayal!

Belirli bir buyUklukte ve uretkenlik duzeyindeki bir
takim, belirli bir zamanda ancak belirli miktarda -
kaliteli- islevsellik Uretebilir.



Fiziksel bir Grinun uretildigi Uretim bandinin bir
kapasitesi oldugunu hepimiz kabul ediyorsak, bu
durumu da kabul etmemiz gerekir. 4 saatte bir
"cikti" Ureten bir Uretim bandina "bana 2 saatte bir
ciktl ver" diyor musunuz?

Bandi hizlandirmak igin yapilabilecek seyler vardir
elbette ama bunlar oyle parmak siklattiginizda
yapllabilecek seyler degildir, yapisal degisiklerdir
ve zaman alir. Belki orta vadede bandinizi 3 saatte
bir "ciktl" verebilen hale getirebilirsiniz.

Tahminleme konusundaki ogretiler genellikle;

"Tahminlemeyi" yapilacak isin net olarak
tanimladigi bir ortamda, isin yapilabilmesi igin
gerekli olacak ¢cabanin, maliyeti ve zamanin ne
oldugunu ortaya ¢ikarmak seklinde anlatir.

Ancak tahminleme bazen farkli bir sekilde de
calisabilir.

Belirli bir tarihe kadar bir seylerin mutlaka teslim
edilmesi gerekiyorsa, o zaman tahmincinin kaliteyi
dusurmeden ne kadar islevselligin o zaman
sinirinin igerisinde Uretilebilecedini belirlemesi



gerexkir.

Cevik yazilim gelistirmede kullanilan kullanici
hikayelerinin tahminlenmesi ve bunlardan
bazilarinin sabit uzunluktaki bir sprint'e /
iterasyon'a alinmasinin arkasindaki mantik budur.

Taahhutler, sadece birileri tarafindan onimuze
koyulan ve genellikle makul olmayan hedeflere
degil, makul tahminlere dayanmalhdir.

Belirlenen hedef tarihe kadar isin tamamlanmasi
icin gercekgi bir olasilik yoksa, o is pargasi
gecikmis olarak kabul edilmemelidir.

54. Test Yoksa Ceviklik De Yok!

Cevik muhendislik pratikleri, programcilarin
cogunun son 70 yilda sergiledikleri davranislari
radikal bir sekilde degistirmesini gerektirir.

Bu pratikler programcilari (cogunun baslangicta
sacma oldugunu dusundtgu) bir dizi rittele zorlar.

Eger bu pratikleri kullanmaya kalkistiysaniz su
cimlelerden en az birini duydugunuzdan eminim:



e "Abi su kosede kulakligimi takip kodumu
yaziyordum, nereden cikti simdi Pair
Programming !$!1?"

e "Patron bu is Cuma'ya yetissin istiyor, testleri
sonra yazariz."

e "Refactoring i¢in zamanimiz yok, mevcut
kodun Uzerine ekleyiverin su yeni ozelligi."

Bircok programci Agile donusum yolculuklari
icerisinde bu pratiklerden uzak duruyor. (Aslinda
programcilardan ote sirketler demek lazim, cunk(
codu durumda programci bu pratikleri kullanmak
istese de sirket buna izin vermiyor.)

Bu pratiklerden uzak duranlarin gercekten cevik
olma olasiligi dusuktir. Cinki bu uygulamalar
cevikligin ozuddur.

TDD, Refactoring, Simple Design ve evet, hatta

Pair Programming olmadan, bir takimin gergekten
cevik olmasi mumkun degildir.

55. Sadece Soru Sormakla
Olmaz: Koc¢luk ve Uzmanlhk

Soyle bir seye dikkat cekmek istiyorum:



Bakiyorum da ceviklik kog¢lari / danismanlarinin
cogu tarafindan cevikligi 6gretmek icin kullanilan
yontemlerin ve tekniklerin cogu, profesyonel
kocluk ile ilgili seyler.

Bunlar bireylerin ve gruplarin onlerine ¢ikan
engelleri kesfetmelerine ve nasll ilerleyeceklerine
kendileri karar vermelerine yardimci olan “ko¢luk
araclar”dir. Yeni veya "agile" ile icat edilmis seyler
de degildir. International Coach Federation (ICF)
vb. kurumlarin programlari ile bu alanda kendini
yetistirmis onbinlerce insan vardir.

Bir kocluk yetkinlidi, "kesif, icgoru, bagllik veya
eylem uyandiran sorular sormak" olan guc¢lu
sorgulamadir (powerful questioning). Bunlar iyi
araclaridir, kullaniimasi faydalidir.

Ancak:

Kanban'i veya XP'yi hic duymamis ancak
bundan faydalanabilecek bir takimla
calisiyorsak, hi¢bir guc¢ll soru veya diger
profesyonel kocluk teknigi, birinin
kendiliginden Kanban'i veya XP'yi icat
etmesine neden olmaz.



Bu noktada, ¢eviklik kocu /danismani, takima
potansiyel olarak faydali olabilecek uzmanhk
sunma moduna gec¢melidir. Bunu yapabilmesi icin
de bu konularda "uzman" olmasi gerekir.

Birden fazla ¢evik cergeve/yontem, cevik urdn
yonetimi, ¢cevik muhendislik pratikleri gibi
konularda bilgi ve tecrtube sahibi olmayan bir
koctan / danismandan alacaginiz fayda limitlidir.

"Ko¢" lafinin basina "Agile" koymakla olmuyor
maalesef bu isler.

2 gunluk Scrum ya da Agile Coach egitimi
sonucunda Linkedin headline'inini "Agile Coach"
olarak guncelleyenler, orada misiniz?

56. Tahmin mi, Atmasyon mu?:
Veriye Dayali Igllegtlrme

Planlama etkinliklerinizde verdiginiz efor
tahminlerini bir yerlere kaydetmediginiz ve bu
tahminleri gerceklesen eforlarla
karsilastirmadidiniz surece, tahminleme
konusunda iyilesemezsiniz.



Turkce'de ikisi icin de ayni sozcugu kullaniyoruz
ama "guess" ile "estimate" arasinda fark vardir.

ls buytkliklerini "guess" etmek yerine
"estimate" etmek istiyorsaniz kayit tutun.

Yoksa sonsuza kadar "guess" edersiniz.

57. Agile Sihirli Degnek Degil

Tam, aclik, net ve musterilerin sistem yardimiyla
gercekten ne basarmak istedigini acgiklayan iyi
gereksinimlere sahip olmak yazilim endustrisinde
hep bir zorluk olmustur.

Oyle ki, Yazilim Miihendisligi'nin babasi Frederick
Brooks 1987°de yayinlanan "No Silver Bullet:
Essence and Accidents of Software Engineering”
makalesinde soyle der:

"Bir yazilim sistemi gelistirmenin en zor kismi
tam olarak ne insa edilecegine karar
vermektir. Kavramsal ¢calismanin baska hi¢cbir
kismi, insanlar icin, makineler igin ve diger
yazilim sistemleri i¢in yapilan tidm araydzler
dahil olmak uzere ayrintili teknik gereklilikleri



belirlemek kadar zor degildir.

Isin baska hic bir kismi, yanlis yapilirsa ortaya
¢lkan sistemi gereksinimler kadar
sakatlayamaz. Baska hicbir par¢anin daha
sonra duzeltilmesi daha zor degildir."

lyi gereksinimlerin eksikliginden kaynaklanan
sorunlarl hepimiz biliyoruz. lyi gereksinimlere
sahip olmadigimizda karsimiza ¢ikan en temel
sorun: musterilerin gergekten ihtiyaci olan
seyleri ona veremeyen projelerdir.

TUm yazilim projelerinin iyi gereksinimlere ihtiyaci
vardir ve cevik projeler de bu konuda farkli
degqildir. Agile, yeni gereksinim tekniklerini oyuna
dahil eder ve is suUreclerinin sahiplerinin yazilim
gelistirme takimi ile yakin calismasina guclu bir
sekilde odaklanir. Musterinin istedikleri ile gergek
ihtiyaclari arasindaki boslugu daha iyi gorebilmesi
icin ona belirli araliklarda ¢alisir durumda yazilim
gostermemizi ogutler.

Ancak:

Cogdu kurulus, buyuk projelerde ve kurulus



genelinde karsilastiklari gereksinim zorluklarinin
yalnizca Agile'a gegcisle ¢dzilmedigini goriyor. lyi
gereksinimlerin elde edilmesiyle ilgili mevcut
sorunlar devam ediyor.

Temel fark, Agile ile kisa dongulerde sorunlardan
kacmak zor oldugu i¢in kurumlarin gereksinim
sorunlariyla daha erken yuzlestiklerini
gormeleridir.

Geleneksel gereksinim tekniklerinden kullanici
hikayelerine gecis, sihirli bir sekilde daha iyi
gereksinimlerle sonuclanmaz. Calisanlarinizin
gereksinimleri ortaya ¢cikarma ve ifade etme
noktasinda ise yaradiQi bilinen tekniklerde yetkin
olmasi gerekir. Calisanlarinizin becerilerinde
bosluklar varsa, bunlarin doldurulmasi gerekir.

Agile'a gecgerken ekiplerin karsilastiklari mevcut
gereksinim sorunlarini belirlemeleri, bunlari ele
almaya yardimci olacak gereksinim uygulamalarini
secmeleri ve is birimleri arasinda onceliklendirme
gibi organizasyon duzeyindeki sorunlarini ele
almalari elzemdir.



58. En Anlasiimayan Pratik:
Acceptance Tests ve Gercekler

BABY STEPS ON ESTABLISHING ACCEPTANCE 2 e D T
CRITERIA. THEY'VE ALL AGREED TO BE IN THE SAME
ROOM AT THE SAME TIME.

Gordugum kadariyla “Acceptance Tests” pratigi
cevik pratikler arasinda en anlasiimayan
pratiklerden biri.

Icerisinde bulundugumuz neredeyse her
danismanlik projesinde takimlarin bu pratigi ya
kullanmadigina ya da yanlis kullandigina sahit
oluyoruz.

Bu durum biraz da garip, ¢unku kabul testleri
pratiginin arkasindaki mantik oldukc¢a basit.

Bu pratigin ogutledigi seyler:



e Gereksinimlerin ortaya ¢ikariilmasi noktasinda
business ile teknik ekiplerin yakin calismasi,

o Teknik ekip icerisindeki 6zellikle QA gibi rollerin
gereksinimlerle ilgili galismalara dahil edilerek
happy path disindaki akislarin ortaya ¢ikmasina
yardimcli olmasi,

o Uzerinde anlasilan gereksinimlerin formal bir dil
kullanilarak -ve hatta otomatize edilmesi de
mumkun olan- testler ile ifade edilmesi.

Tanimlamadigimiz bir seyi Uretmemiz mumkun
olmadigindan elbette kabul testleri hazir olmayan
bir story henuz “tanimh/hazir” hale gelmemistir.
Scrum'da Refinement aktivitesi bunun icin vardir.

si talep edenlerle isi yapacaklarin "ne" Uretilecegi
konusunda "ortak bir anlayisa" erismesi elzemdir.
User story (kullanici hikayesi) formatinin olmazsa
olmaz parcalarindan biri kabul testleridir.

Sadece 1 cuimle ile ifade edilen bir kullanici
hikayesini bir takimin saglkl bir sekilde
implement etmesi mumkun degildir.



Ve elbette iterasyon/sprint icerisinde kabul
testlerini gecemeyen bir story henuz “bitti” olarak
degerlendirilmemelidir.

Simdi lutfen kullandiginiz Jira vb. issue tracking
uygulamasini acin ve aktif Sprint’inize konu olan
maddelerin kaginin icerisinde kabul testlerinin
duzgln bir sekilde ifade edilmis oldugunu kontrol
edin.

Eger elinizdeki kayitlarin detayi 1-2 cUmleden
Ooteye gecmiyorsa “kabul testleri” pratigini dogru
kullanmiyorsunuz demektir.

Buyrun size bir tane daha “Nasil Agile (Cevik)
Olunmaz?” durumu.

Bu durumu kesfettiginize gore simdi takim olarak
bunu duzeltmek i¢in neler yapabileceginizi
konusmaya baslayabilirsiniz.

59. Renkli Post-it Sevdasi

Ust ydnetimler ile cevik déntisimden beklentilerini
ve donusumun yol haritasini konusurken genelde
olan sey budur.



Gecmiste donlusum danismanligi icin
gorustugumuz Turkiye'nin ¢cok buyuk
sirketlerinden birinin ClIO'sunun toplantida soyle
sormuslugu vardir:

"Ya ben gorlyorum baska firmalarin
ofislerinde duvarlarda hep post-it'ler var,
rengarenk, cok guzel, bizde de olacak di mi
oyle seyler?"

"Olmaz mi, her tarafi sizin igin post-it'lerle
donatacagiz" desem gonlum razi deqgil...

"Isin sekline neden bu kadar takiliyorsunuz? Olay
renkli duvarlar mi?" desem CIO'yu mutsuz
edecegiz.

Donusumden beklentiniz renkli bir ofis mi
gercekten sevgili Ust yonetim?

Maviden yesile belli belirsiz bir gecis de olsun mu?

60. Agile’in Kalbi: XP

Clean Code yaklasiminin mucidi ve Agile
Manifesto’nun es yazarlarindan Robert C. Martin
diyor Ki:



“Tum Cevik surecler arasinda Extreme
Programming (XP) en iyi tanimlanmis, en
eksiksiz ve en az karigik olanidir. Hemen
hemen tdm diger Cevik surecgler, XP'nin bir
alt kimesi veya bir varyasyonudur.

Bu, diger Cevik slreglerin gozardi edilmesi
gerektigi anlamina gelmez. Aslinda onlari
cesitli projeler icin dederli ve kullanisli
bulabilirsiniz.

Ancak Agile'in gercekte neyle ilgili oldugunu
anlamak istiyorsaniz, XP’yi anlamaya
calismaktan daha iyi bir yol yoktur. XP,
Cevik'in prototipi ve en iyi temsilcisidir.”

Dolayisiyla, Agile hakkinda dusUnen, konusan,
yazan birinin XP'den hi¢ bahsetmemesi konu
hakkinda pek bir sey bilmediginin acik ispatidir.

Sektordeki dostlarimizla sohbet ettigimizde “abi
bizim sirketteki agile ko¢ higbir ise yaramiyor” diye
sitem etmelerinin nedeni de budur.

Business pratikleri, takim pratikleri ve teknik
pratikler hakkinda yol gosteremeyen bir



koc/danisman size fayda saglayamaz.

Agile nedir'i anlamak istiyorsaniz gorseldeki
“Circle of Life”I anlamaniz gerekir.

XP Practices i
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61. Olcemedigini Yonetemezsin



https://www.linkedin.com/posts/onurozc_nas%C4%B1l-agile-%C3%A7evik-olunmaz-post-no61-activity-6942522254773604352-iDyc/?utm_source=linkedin_share&utm_medium=member_desktop_web

Bir takima / organizasyona onlari iyilestireceginizi
vaat ediyorsaniz bunu sayilarla ortaya koymak
zorundasiniz.

Mevcut durumun ne oldugunu sayllarla ortaya
koyup, hedef durumun ne oldugunu yine sayilarla
ifade etmedikten sonra herkes bir seyleri

lyilestirdigini iddia edebilir.

Dahasi; sizi iyilesmenin ne oldugunu gormemekle
suclayabilir.

Iste cevik ddnlisiimlerin cojunda olan sey de
budur.

"Bak bir agile yapalim gor sen noluyor?"
diye baslarsaniz isin sonunda kendinize:

"Eee noldu?" diye sorarsiniz.
“Eee iyi de ne oicelim?"

Buyrun size bazi oneriler:



Kategori Alt Kategori Metrik
Deger Finansal Gelir
Deger Finansal Gider
Deger Finansal Kar
Deger Finansal Kullanici Kazanim Maliyeti
Deger Memnuniyet Kullanici Basina Dusen Sikayet
Deger Memnuniyet NTS
Deger Memnuniyet Musteri Memnuniyeti Puani
Deger Memnuniyet ic Misteri NTS
Deger Memnuniyet Magaza Puani
Deger Memnuniyet Referral Orani
Deger Tiketim indirme Sayisi
Deger Tuketim Aktif Kullanici Sayisi
Deger Tuketim Geri Donen Kullanici Sayisi
Deger Tuketim Kayith Kullanici Sayisi
Deger Tuketim islem Sayisi
Deger Tuketim Satin AlIma Orani
Deger Tuketim YUklenmis Versiyon Indeksi
Uretim Kalite Test Kapsamasi
Uretim Kalite Canlidan Dénen Hata Sayisi
Takim Mutluluk Mutluluk Puani (Niko Niko)
Takim Uyum Olgunluk Skoru




Uretim Kalite Kullanici Kabul Basari Notu
Uretim Kalite Denek Sayisi

Uretim Kalite Statik Kod Analizi
Uretim Kalite Devreye Alma Basarisi
Uretim Kalite Glivenlik Testi Sonucu
Uretim Uretkenlik Velocity

Uretim Uretkenlik Talep Karsilama Siiresi
Uretim Uretkenlik Taahhiit Uyum Orani
Uretim Uretkenlik Yayin Sikhig

Uretim Uretkenlik Musteri Teslim Siresi
Uretim Uretkenlik Hata diizeltme siresi
Uretim Yenilikgilik Yenilik Orani




62. Sektorun Sesi Olmak: Tarih
Tekerrar Ediyor

_and 81 others reacted to your post

o b

_ and 3 others reshared your post
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"Nasil Agile (Cevik) Olunmaz?" serisi artik
resmen sektor ve sirketler konusunda anlik
icgoruler elde etmemizi sagliyor.

Mesela bugln ayni sirketten 2 calisan serinin 3 ay
once yayinladigim ¢ok eski bir postu olan 53.
post'u aramis bulmus, yeniden yayinlamis ve
bedenmis.

53. post'ta 0zetle ne demistik:

"Yonetimin veya pazarlama departmaninin
soyledigi (ve hatta dayattidi) bir teslim tarihi



bir tahmin degil, bir hedeftir. Maalesef
cogunlukla gercekgi olmayan hedefler
belirlemek konusunda ¢ok becerikli insanlar
vardir ve bu arkadaslar takiminizin dnine bu
rasyonel olmayan hedefleri sak diye
koyarlar."

Tahminimce bu sirkette bu hafta yine rasyonel
olmayan birileri, bu arkadaslarimizin ontne sak diye
koymus imkansiz hedefleri... Onlar da sitemlerini bu
post ile dile getirmek istemisler herhalde. Durum
gercekten boyleyse ve duygularina terciman
olabilmissek ne mutlu bizlere.

Kendimce inandigim seyleri icine biraz da mizah
katarak yazayim istemistim seriye baslarken. ilgi
gosteren ve destekleyen herkese bu vesile ile
sonsuz tesekkurler. Seveni oldugu kadar sevmeyeni
de var tabi bu serinin, onlara da geri bildirimleri i¢in
tesekkurler.

Ne diyeyim? Sirket isimleri degisse de bizim
sektorde yasananlar pek degismiyor, tarih hep
tekerrur ediyor demek Kki.

O zaman 63. gonderide sektorun baska bir
yarasinda tekrar bulusmak Uzere...



63. Gostermelik Dontusimler ve
Gercekler

- ':: LAH 6 ostermesi f\ "=:-
deduym he.r-??—)’t

Cevik donlusum yaptigini soyleyen sirketlerin
paylasimlarini gorunce hissettiklerimi anlatan bir
gorsel tam olarak bu...

Neler gormedik ki bu surecte:

e "Agile Ormani" dikenlerden tutun da...
(Hatirlayanlar olacaktir o efsane paylasimi)

e "Hocam biz bu isi cok iyi becerdik, daily'lerimiz
15 dakikayi asla asmiyor, baska sirketlerde
yarim saat suren daily'ler var." diye bununla
ovunenlere kadar...



Bir olay bir miktar yanlis anlasilabilir, hadi buna
tamam...

Ama bu kadar da olmaz ki be arkadas!

Gercgekten sayenizde;

"Allah gostermesin dedigimiz her seyi 4K
izledik."

64. Yazilimda Stire Ongoriisii
Paradoksu

I MWEED A COST
ESTIMATE ON
YOUR PROJECT.
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Bir yazilim projesinin tamamlanma zamanini nasil
tahmin edersiniz?

Basit cevap, projeyi olusturan alt parcalara
aylrmaniz ve ardindan bu parc¢alari tahmin




etmenizdir.Ornegin, cevik yaklasimlarla ¢alisan
takimlar ellerindeki herhangi bir bayuk isi once
epic’lere, ardindan story’lere ayirarak bunu
yaparlar.

Bu gayet iyi bir yaklasimdir; ancak ya ayirdiginiz
bu parcalar dogru tahmin edilemeyecek kadar
blUyukse ne yapacaksaniz?

O zaman bu parc¢alari daha kuguk parcalara
ayirirsiniz ve tahmin etmeye devam edersiniz.
Eminim hepiniz buradaki 6zyinelemeli (recursive)
durumu fark ediyorsunuz.

Bu yaklasimi hangi seviyeye kadar asaql
tasiyabilirsiniz? Bu yaklasimi kod satirlarina kadar
tasiyabilirsiniz. Aslinda, programcilarin yaptigi sey
budur. Programci, bir gorevi kod satirlarina ayirma
becerisine sahip kisidir.

Buradan ¢ikan sonug¢ nedir?

Bir projenin dogru ve kesin bir tahminini
istiyorsaniz, onu yazilacak kod satirlarina
kadar ayirin. Bunu yapmak icin harcadiginiz
zaman, projeyi insa etmenin ne kadar



surecegini size cok dogru ve kesin bir
sekilde verecektir - clUnkl bunu yaptiginizda
zaten projenizi yapmis olacaksiniz.

Tabii ki, bu yaklasim bir “tahminin” asil noktasini
kaciriyor. Tahmin bir tahmindir; projeyi gergcekten
insa etmeden projenin ne kadar surecegine dair
ortaya koydugumuz bir fikirdir.

Cogu zaman tahmin maliyetinin dusuk olmasini
isteriz. Bu nedenle, bir tahmin, tanimi geregi zaten
“kesin” degildir. Bu kesin olmama durumu, tahmini
olusturmak icin gereken sureyi kisaltmamiza
olanak tanir. Kesinlik ne kadar az olursa, tahmin o
kadar az zaman alacaktir.

Tabi buraya kadar soylediklerimiz, bir tahminin
tamamen yanlis olmasi gerektigi anlamina da
gelmiyor. Tahminler mumkun oldugu kadar dogru
olmali, ancak tahminin maliyetini disuk tutmak igin
gerektigi kadar dogru olmaldir.

Iste size bir 6rnek:

Olim animi 6niimizdeki bin yil icinde bir
zaman olarak tahmin ediyorum. Bu tamamen
dogrudur, ancak cok kesin degildir. Bu



dogru tahmini olusturmak neredeyse hig
zamanimi almadi ¢UnkU buradaki kesinlik cok
dusuk.

Yeterince dodru bir tahmin, tahmin edilen olayin
neredeyse kesin olarak gerceklesecedi bir zaman
araligini belirtir. Yazihm takimlari i¢cin taktik, dogru
olacak en kuguk araligi secmek icin mumkun olan
en az miktarda zaman harcamaktir.

Iste bu yiizden sevgili iist ybnetimler ve is
birimleri:

"Bizim proje ne zaman biter?" diye sordugunuzda
size ¢cok genis olmayan bir “aralik” soyleyen
takimlariniza guvenin. Onlar ne yaptiklarini
biliyorlardir.

Hee yok, "bana gunu guntne saati saatine bir
tahmin verilsin" istiyorsaniz mevcutta
harcadiklarindan 12.068 kat eforla size o tahmini
verirler.

Ama sonra bana gelip "istedigimiz bir isin
tahminini bile vermeleri 3 ay surlyor." demeyin.



65. Scrum Master: Gonulli Degil,
"Usta” Olmali

Your best Scrum
Masters are also

good engineers
— Ken Schwaber

Bana en ¢ok sorulan sorulardan biridir:
"Hocam Scrum Master nasil bir profil olmali?"

Scrum Guide diyor ki:

"The Scrum Master is accountable for the
Scrum Team’s effectiveness. They do this by
enabling the Scrum Team to improve its
practices, within the Scrum framework."

Yani bu arkadas ekibi gelistirmek Uzere caba sarf
etmeli.



Tek basina ¢caba yeter mi?

Elbette yetmez, yetkin olmayan bir kisi takimi da
gelistiremez. Bu arkadas iyi bir mithendis olmali,
takimi iyi (mUhendislik) pratikleri konusunda
gelistirmeli.

Bazi danismanlarin sizi yonlendirdigi gibi
"Aramizdan bir gonullUyu Scrum Master olarak
secelim" seklinde ilerlerseniz muhtemelen ekipteki
hevesli ama yetkin olmayan bir arkadasi Scrum
Master yapmis olursunuz.

Yapmayin bunu. Bu sorumlulugun adi Uzerinde
"Master".

Yaparsaniz ne olur? Dogru olani yapmak yerine,
kolay olani yapmis olursunuz. Iste yine Agile’in
sekli var. Ozl kayip.

Yasar Safkan Hoca'nin dedigi gibi:

"Hoppala pasam, Turk kasigiyla Amerikan
cikolatasl."

(Bu arada kendisinin "Agile: Tirk Kasigiyla Amerikan Cikolatasi" yazisini hala
okumadiysaniz isi glicu 5 dakika birakin ve safkan.org'dan okuyun derim.)



66. Tartismali Ama Gerekli: Esli
Programlama Gercegi

Pair programming (esli programlama) pratigi,
yillardan beri onemli miktarda tartismay!
beraberinde getirdi.

Ik bakista cogdu kisi, iki (veya daha fazla) kisinin
ayni problem Uzerinde verimli bir sekilde birlikte
calisabilecedgi fikrine olumsuz tepki vermeye
devam ediyor. Gecen hafta verdigim bir egitimde
de yine sinifla uzun uzun bu konuyu tartistik.

Her seyden once; esli programlama istege bagl
ve aralikli bir pratiktir.

Kimse esli programlama yapmaya zorlanmamall.
Zaman zaman gelistiricilerin tek basina kodlama
yapmalari i¢in pek ¢ok iyi neden var. Bir takim
yaklasik olarak vaktinin %50'sini esli programlama
ile gecirebilir. (Buradaki deger kritik degil. %35
veya %/5 de olabilir.)

Esli programlama;

e Takim Uyeleri arasinda bilgi paylasmanin ve bilgi



silolarinin olusmasini onlemenin agik ara en iyi
yoludur.

e Ayni zamanda takimdaki hi¢ kimsenin
vazgecilmez olmadigindan emin olmanin en iyi
yoludur.

e “Onu yapan arkadas askere gitti, takimdaki
baska kimse de bu konuyu bilmiyor” soylemleri
ile karsilasmanizi engellemenin de bilinen en iyi
yoludur.

Bircok takim, esli programlamanin hatalari
azalttigini ve tasarim kalitesini iyilestirdigini
belirtiyor. Bu gorus de muhtemelen ¢ogu durumda
dogrudur. Herhangi bir sorun uzerinde birden
fazla goze ve beyine sahip olmak genellikle iyidir.

Gercekten de, bircok takim senkron olmayan kod
gozden gecirmeleri (code review) esli
programlama ile degistirdigini soyluyor.

“Ne gerek var yahu, 2 kisiye 1is yaptiracagimiza,
2 Kigiye 2 is yaptiririz, Uretkenligimiz 2 katina
cikar” diyenlere Cevik Manifesto’nun 8. ilkesini
hatirlatalim:

“Cevik suregler surddrdlebilir gelistirmeyi
tesvik etmektedir. Sponsorlar, yazilimcilar ve



kullanicilar sabit tempoyu slrekli devam
ettirebilmelidir.”

Kisa vadede uretkenligi 2 katina cikartmak
mumkun ama uretkenligi sabite yakin tutmak o
kadar da kolay dedil. Pair programming, MOB
Programming (cete programlama) gibi pratikler
bunun i¢in onemli.

Gorseldeki gibi fiziksel
bir calisma koltugu
(isin esprisi tabi) veya
uzaktan calisma
araclari (Zoom, Teams
vs.) ile bu pratikleri
destekleyin.

67. Gelistirme ve Testin "Blender”|

Takimlariniz "testi" gelistirmeden sonra baslayacak
bir aktivite olarak goruyorsa ¢eviklik ugruna
yaptiginiz her seyi yeniden gozden gegirin.



Kalite nasil elde edilir?

"Kalite, gelistirme ve testin bir blendera
koyulmasi ve biri digerinden ayirt edilemez
hale gelinceye kadar karistiriimasiyla elde
edilir."

"Quality is achieved by putting development
and testing into a blender and mixing them
until one is indistinguishable from the other."

-How Google Tests Software-

68. *Software® Kelimesinin
Hakkini Vermek

"Software" birlesik bir kelimedir.

o "Ware" kelimesi "Urun" anlamina gelir.
o "Soft" kelimesi yumusak yani degistirilmesi,
yeniden sekillendirilmesi kolay anlamina gelir.

Demek ki yazilim degistirilmesi kolay bir Urundur.
Yazihm, makinelerimizin davranisini hizli ve kolay

bir sekilde degdistirmenin bir yolunu istedigimiz igin
icat edildi. Makinenin davraniglarini degistirmenin



zor oldugu bir seyden bahsettigimizde buna
"hardware" adini veriyoruz.

"Software must be soft!" (Yazilm yumusak
olmalidir!) soylemi bu mesajl verir.

Gelistirme takimlari genellikle degisen
gereksinimlerden sikayet ederler.

o "Bu degisiklik mimarimizi tamamen bozuyor."
o "Bu degisiklik bize ciddi test maliyeti ¢ikarir."

gibi ifadeleri sik sik duyariz.

Bir dakika: Gereksinimlerdeki bir degisiklik
mimarinizi tamamen bozuyorsa belki de mimariniz
yeterince iyi deqildir. Test maliyetlerinizin yuksek
olmasi testleri manuel gerceklestirmenizden
kaynaklaniyor olabilir mi?

Gelistirme takimlari olarak degisimi kutlamaliyiz
cunku bu yluzden buradayiz. Agile Manifesto'nun
2. ilkesi bize bunu ogutler:

"Degisen gereksinimler yazilim slrecinin son
asamalarinda bile kabul edilmelidir. Cevik
surecler degisimi musterinin rekabet avantaji
icin kullanir."



Degisen gereksinimler, agile dedigimiz seyin
ortaya ¢ikis nedenidir. Butln oyun bunun uzerine
kuruludur. Martin Fowler bu konuda soyle diyor:

"Gittigim her sorunlu projede duydugum bir
nakarat var. Gelistiriciler bana gelip '‘Bu
projenin sorunu gereksinimlerin sdrekli
degismesi' diyorlar. Bu durumda sasirtici
buldugum sey, herhangi birinin buna
sasirmasidir. Is yazilimi gelistirmede
gereksinim dedgisiklikleri normdur (kuraldir),
asil soru bizim bu konuda ne yaptigimizdir."

Degisen gereksinimler yazihm profesyonelleri
olarak kariyerlerimizin ve maaslarimizin
gerekcesidir. Islerimiz, degisen gereksinimleri
kabul etme, tasarlama ve bu dedisiklikleri nispeten
ucuz hale getirme becerimize baghdir.

Agile, degisimi ucuzlatmaktir.

e YUksek kalitede kod degisimi ucuzlatir. (Agile
Manifesto'nun 9. ilkesi)

e Yetkin ve motive takim Uyeleri degisimi ucuzlatir.
(Agile Manifesto'nun 1. Degeri ve 5. llkesi)

» Makinenin yapabilecedi seyleri insana
yaptirmamak (otomasyon) degisimi ucuzlatir.


https://martinfowler.com/articles/newMethodology.html#TheUnpredictabilityOfRequirements
https://martinfowler.com/articles/newMethodology.html#TheUnpredictabilityOfRequirements
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https://martinfowler.com/articles/newMethodology.html#TheUnpredictabilityOfRequirements
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https://martinfowler.com/articles/newMethodology.html#TheUnpredictabilityOfRequirements
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(Agile Manifesto'nun 8. llkesi)

o MuUsteri ile etkin iletisim degisimi ucuzlatir. (Agile
Manifesto'nun 4. ilkesi)

e Takim icerisindeki etkin iletisim degisimi
ucuzlatir. (Agile Manifesto'nun 6. Ikesi)

e Degisimi ucuzlatmak icin kafa yormak ve yeni
yollar denemek muhtemelen gunun birinde
degisimi ucuzlatir. (Agile Manifesto'nun 12.
lIkesi)

 MUsteriye erken ve surekli ¢alisan yazilim
sunmak degisen gereksinimleri daha kolay ve
erken kesfetmenizi saglayacagi i¢in degisimi
ucuzlatir. (Agile Manifesto'nun 1. ve 3. Ikesi)

Simdi doniin ve ¢eviklik namina kullandiginiz
buitlin pratikleri gozden gecirin, siz hangi
pratikler ile degisimi ucuzlatiyorsunuz?

69. Agile Sadece Cesurlarin isidir

Karsilastigimiz profesyonel yazilim gelistirme
ekiplerinin ¢ogu islerini nasil yaptiklari konusunda
deney yapmaktan, yeni yollar denemekten pek
hoslanmiyorlar.

Bir sirkete cevik yontemler konusunda yardimci
olmak icin dahil oldugumuzda gordugumuz sey



genellikle; ekiplerdeki kisilerin ilk sirketlerinden
ogrendikleri ve kendilerine uygun bulduklari
pratikleri benimseyip bunlarin disina ¢ikmama
eqQilimde olmalari.

Bunun sebebi de oldukca acik:

"Farkli pratikleri denemek aci vericidir ve
baslangicta lretkenligi azaltir. Uzerinizde
teslimat baskisi varken uretkenligin azalmasi
isteyecegdiniz bir sey degildir."

Ancak Ust seviye performans gosteren tum
ekiplerin ortak ozelliginin "yeni pratikleri
arastirmaya, 6grenmeye, uygulamaya vakit
ayirmasi" oldugu da bir gercek.

Ekiplerinize yeni pratikleri arastirmalari,
ogrenmeleri, uygulamalari i¢in alan agmalisiniz.
Ben sdylemiyorum, Agile Manifesto 12. ilkesinde
soyluyor

Scrum Master, Kanban Master, XP Coach, Agile
Coach, Enterprise Agile Coach, Organizational
Agile Coach (ne demekse), DAC gibi rollerden
artik sizde hangisi varsa ekiplere bu alani agcmak
icin savasmall.



Evet sevgili Ust yonetimler;

Bu rollere sizinle savasmalari icin maas
odemelisiniz.

Ben de ¢cabuk ¢orba seven birisi olarak diyorum Ki;
belki de bu yuzden yalnizca cesurlarin isidir
agile.

70. Eczaneden Tavuk Istemek:
Ceviklik Ne Degildir?

Turkiye'de yazilim ekiplerine liderlik eden ¢cogu
Kisinin cevik yazilim gelistirmeden anladigdi ve
ceviklik icin niyetlendigi seyler, cevik yazilim
gelistirme fikrini ortaya cikaran 17 kisinin niyetiyle
ve anlayisiyla kesinlikle ayni ¢izgide degil.

Senelerdir anlatmaya calismamiza ragmen halen:

e "Unit testing ile ¢evikligin ne alakasi var?" diye
soranlar var.

e "Biz ceviklik konusuyorduk, konu nereden pair
programming'e geldi?" diye cikisanlar var.

Peki “ceviklik ekseninde sizinle ne konugsalim?"
diye sorunca da gelen cevaplar sunlar oluyor:



e Sprint stiremiz 2 hafta mi olmali, 3 hafta mi?

e Takimlarin story point tahminlerini dogru
verdiginden nasil emin olacagiz?

e Kaynaklari(!) dogru planladigimizdan, dogru
doldurdugumuzdan nasil emin olacagiz?

e Bu takimdan ben yeterince cikti allyor muyum?
Daha fazla cikti verebilirler mi? Bizim takimlarin
velocity'si dusuk mu?

Bu sorular bana her zaman su fikrayi hatirlatiyor:

Temel bir gun eczaneye girer ve sorar; -
“Tavuk var mi hemserim?”

Eczaci; - “Yok hemserim burasi eczane ne
arasin burada tavuk?”

Temel ¢ikar gider, ertesi gun tekrar gelir; -
“Tavuk var mi hemgerim?” diye tekrar sorar.

Eczane sahibi ofkeli bir sesle; - “Yok
kardesim burasi eczane sana burada tavuk
olmaz dedim ya git isine!” diye ¢Ikisir.

Temel cikar gider.. Ertesi gun tekrar gelir; -
“Tavuk var mi hemserim?” diye yine sorar.



Eczacli ¢ok kizmistir artik Temele bagirarak; -
“Yok dedik ya kardesim ne laftan anlamaz bir
adamsin burasi eczane burda tavuk olmaz
git bir daha da rahatsiz etme beni!” der.

Temel; - “Tamam da kardasum ne kizayisun
madem tavuk yoktur camuna yazsana tavuk
yoktur diye!” der ve eczaneden c¢ikar gider.

Eczaci bakar ki bundan kurtulus yok tekrar
gelmesin diye koca bir kagida "TAVUK
YOKTUR" diye yazar ve eczanenin camina

yapistirir.

Ertesi gun Temel tekrar gelir ve eczaclya
sorar; - “Tavuk ne zaman gelecek
hemserim?”

ﬁ Eczaneden tavuk alamazsiniz!

Derdinizi dogru ifade edin ve ¢o6zumu dogru yerde
arayin.



7. *Umut ve Dua” YOontemi:
Yazilim Projesi Nasil Yonetilir?

Bir yazilim projesini nasil yonetirsiniz?

Bu sorunun yaniti olabilecek pek cok yaklasim
yillar boyunca denendi.

En sik gordugumuz
yaklasim: Umut ve Dua'dir.
| Yazihm projelerinin

| kaderini yoneten tanrilarin
olduguna inanan
yoneticiler arasinda
oldukca populerdir.

NEVER RELY JUST ON HOPE

ALWAYS DO MORE!

Boyle bir inanca sahip olmayanlar genellikle;
Kirbag, zincir, kizgin yag ve kayalara tirmanan
insanlarin ve okyanus uzerinde ugan martilarin
resimleriyle takimlarini zorlamak gibi motive
edici(!) yaklasimlara basvururlar.



Bu yaklasimlar yanlis yonetiminin (neredeyse
evrensel diyebilecegimiz) karakteristik
semptomlarini ortaya cikarir:

e Cok fazla mesai yapmalarina ragmen her zaman
gec¢ kalan gelistirme ekipleri.

o Musterinin ihtiyaclarini karsilamaya yaklasmayan
kalitesiz urunler Ureten ekipler.

Dogru uygulandiginda Agile sizi bunlardan uzak
tutar.

Velocity gibi basit metriklerle cogu zaman hayal
ettiginiz seyi hayal ettiginiz sUrede
yapamayacadiniz gercegini ylzunuze vurur. Size
projeniz ve takiminizla ilgili haber getirir.

Cogunlukla bu haberler "kotlu" haberlerdir. Asll
konu aldiginiz bu kotu haberler karsisinda ne
yaptiginizdir.

Sahi sizin sirketiniz bir yazilim projesini nasil
yonetiyor?



/2. Musteri Sonuca Bakar

DORA Metriklerive Is Hedefleri

Oncii DORA Metrikleri Miihendislik
Gostergeler a’ — E’ Ciktilari E&
* Kod = Dagitim Sikhi * Planlamalara

is Hedefleri

* Yeni Misteri
Degerlendirme « Gelistirmeler igin uyum * Karlilk
Kalitesi Teslim Siiresi » Daha fazla yeni * Migteri memnuniyeti
* Pull Request = Gelistirmeler igin ozellik s
BiiyiiklGgi Hata Oram gelistirilmesi
» Test otomasyon # Ortalama Hata » Daha hizh ve
kapsarma orani Diizeltme Siiresi kaliteli yazihm
*» Rollback senaryo
etkinligi

Miihendislik Takimlarinin Onemsedigi

Miisterinin Onemsedigi

Yazilim takimlarinin musterileri, takimin kullandigi
yazilim gelistirme yasam dongusu modeli veya
secilen teknolojiler ile ilgilenmezler.

Musterilerin onemsedigi sey is ¢iktilaridir:

 Ne kadar yeni musteri kazanabildik?"

o "Karliigimiz ne durumda?"

e "Musterilerimiz memnun mu?"

e "Musterilerimiz rakiplerimizden birine kagiyor
mu?"

Bu is ciktilarini onemseyen musteriler
karsilarindaki yazilim takimlarindan planlara uygun



calisan yazilim teslimati beklerler. Onlar i¢in daha
kisa sUrede daha fazla yeni 6zellik gelistirmenizi
isterler. Gelistirdiginiz ozelliklerin hatasiza yakin
calismasini onemserler.

Musterilerinizin bu beklentisini karsilamak icin
takim olarak DORA metriklerini dlgcmeniz ve
bunlari sturekli olarak iyilestirmeye calismaniz
gerexir.

Her bir DORA metrigini etkileyen birden fazla oncu
(leading) metrik vardir. Bir DORA metrigini
lyilestirmek i¢in bu oncu metrikleri de olgmeniz ve
lyilestirmeniz gerekir.

Bir yazilim takimi ¢evikligi; Agile Manifesto'yu
duvara asarak, eskiden Genel Mudur Yardimciligl
dedigi fonksiyonel yapilara "Garaj" diyerek elde
etmez.

Miusterisinin onemsedigi seylere etki eden
metrikleri olgcerek ve surekli iyilestirerek elde

eder.

Sizin takim hangi metrikleri olguyor?



73. 17 Beyaz Adamin isyanindan,
Oyun Ablalhigina

Organizasyonlarin Scrum Master, Agile Coach
veya Agile danismani secimlerini surekli neden
elestirdigimi soranlar oluyor. Sebebini buradan
aciklayayim:

Sene 2001, Yer Snhowbird-Utah, 17 Beyaz Adamin
arasinda gecen muhabbet...

"Yazillim gelistirmenin dogasi hakkinda hi¢bir sey
anlamayan insanlar bize nasil calismamiz
gerektigini anlatiyor ama onerdikleri seyler hicbir
ise yaramiyor. Yazilim gelistiricilerin iglerinin
kontroltnu ele almalari gerekiyor. Bunu nasil
yapabiliriz?”

Sene 2023, Yer Tlrkiye, organizasyonlarin
cogunda Scrum Master, Agile Coach veya Agile
Danismani olarak ¢alisan insanlar:

"Yazilim Gelistirme konusunda hi¢bir sey
anlamamiza gerek yok. Gelistiricilerin aslinda nasil
dldzgln c¢alisacaklarini anlayabilmeleri icin, onlara
KOCLUK yapacak birine ihtiyaci var.



Automated testing veya devops pratiklerinden
banane, ben GUCLU SORULAR sormak icin
buradayim. Bir iki retrospective toplantisinda da
eglenceli oyunlar oynatirim, olur biter."

/4. Garanti Yok, Deney Var:
lyilesmenin Tek Yolu

Birlikte ¢calistigimiz ¢evik takimlara bazen is yapis
sekillerinde "yeni" bir sey denemeleri icin
onerilerde bulunuruz.

Cogu zaman takimdaki birkac Uye onerdigimiz bu
"yeni" seyin calisip calismayacagindan emin olup

olmadigimizi sorar.

Peki biz bu "yeni" seyin ise yarayacagindan emin
miyiz?

Kesinlikle hayir.
Peki boyle bir durumda ne yapiyoruz?

Takima donup sunu soyllyoruz:

"Onerdigim bu 'yeni' seyin calisip
calismayacadini bilmiyorum.



Peki siz neyin hi¢ bir zaman ¢alismayacadini
biliyor musunuz?

‘Yeni' bir seyler denememek."

Denemekten korkarsaniz iyilesemezsiniz.

Ceviklige giden yol klicuk deneylerden olusuyor.

75. Yazilimin 8§ Buyuk Dismani

Yazihm urunu gelistirmede karsilastigimiz en
blUyuk sorunlar:

1.Problemi yanhlis anlamak: Bu durum genellikle
problem ¢ozuculerin cok fazla araci kisiyle
calismasl nedeniyle ortaya ¢ikiyor. Kulaktan
kulaga oyununa devam ettigimiz strece dogru
¢cOzUmu ortaya ¢ilkarmak gucglesiyor.

2.Geribildirim almadan ¢ok uzun sire calismak:
Bu asiri iyimserligin bir bi¢imi. "Karanliga dogru
gitmek" olarak da ifade edebiliriz.

3.Ezici karmasiklik: Sistemler basit baslar ve
sonunda buyuk, anlasiimaz karmasalara
donusur. Surekli duzeltme olmadan bu durum
daha da kotuye gider.



Bu 3 durum goz onune alindiginda Cevikligin bize
ogutledigi seylere ulasiriz:

1. Aracilar olabildigince azaltin: isi talep edenin
sesini isi yapacak insanlarin kulagina yaklastirin.
Gelistiriciler mumkun oldugunca sorunu yasayan
Kisilerle dogrudan isbirligi yapmali ve bunu
yaparken etkili olacak baglam ve destedi
saglamalidir.

2.Kucuk adimlarla ¢alisin ve geribildirim alin:
Daha kucuk adimlar atin. Her adimi test edin.
Yazilim trunleri gelistirirken kendinize
yapabileceginiz en buyuk kotuluk buyuk bir seyi
tek seferde yapmaya calismaktir.

3.Daha basit tasarimlari tercih edin ve tasarim
gelistikce sadeligi korumak i¢in temizlik yapin:
Refactoring'in XP'nin en dnemli pratiklerinden
biri olmasinin nedeni tam olarak bu madde.

76. IK’da Ceviklik ve 3 Boyut

Gelin ¢evik yazilim gelistirmenin odaklandigi
“dogru Urinu yapmak” “iruniu dogru yapmak
(kalite)” ve “hizli yapmak” UcllUsunU herhangi bir
is alanina uyarlayalim.

Cevik dlsuncede en fazla onhemsenen sey musteri



memnuniyeti. (Bkz. Agile Manifesto ke 1)

O zaman baslamamiz gereken yer burasi. Hangi is
alaninda olursaniz olun, kendinize dnce su sorulari
sormaniz lazim:

“Misterim kim?”
“Ona saglamam gereken deger / fayda ne?”

Ornegin bir ise Alim Takimiysaniz miisteriniz
organizasyonunuzda acgik pozisyonlari bulunan
departmanlardir.

1. Dogru Uriinii Yapmak (Deger)

Bu departmanlar icin dogru adaylari bulur veya
uygun olmayan adaylari strecten elerseniz onlar
icin deger Uretmis olursunuz. Demek ki ¢evik
yazilim gelistirmedeki “dogru Urunu yaptik mi?”
meselesi bir ise alim takimi icin “dogru aday!
bulduk mu?” halini aliyor.

Pek tabi bu ayni zamanda olgmemiz gereken bir
sey:

e Yerlestirdigimiz adaylarin ne kadari ile



organizasyon 2 aylik deneme suresi sonunda
yollari ayirma karari aliyor?

o Ise yerlestirdigimiz adaylarin hedef
gerceklestirme rasyolari ne durumda?

2. Uriinii Dogru Yapmak (Kalite)

Cevik yazilim gelistirmede 2. boyutumuz “Urunu

dogru yapmak” yani kalite. Bu ornekte bu boyutu
“Ise alim siirecimize dahil olan paydaslara nasil
bir deneyim yasatiyoruz?” seklinde ele alabiliriz.

Bu boyutta nasil is ¢ikarttigimizi su sorularla
olcebiliriz:

e “Surece dahil olan adaylar ve yoneticiler
sundugumuz deneyimden ne kadar
memnunlar?”

e “Sureci olumsuz sonuclanan adaylarla nasil
iletisim kurduk?”

e “Surec icinde tUm paydaslar icin yaptigimiz
bilgilendirmeler yeterli miydi?”

3. Hizli Yapmak (Hiz)

Ve son olarak “hizli yapmak”. Bu boyut zaten
kendini anlatiyor.



e “Bir personel talep formu onumuze geldidi andan
pozisyonun kapandigi ana kadar ne kadar
Zaman gegiyor?”

e “Dogru bir adayi ne kadar surede alabiliyoruz ya
da uygun olmayan bir aday! hizlica eleyebiliyor
muyuz?”

Demek ki bir ise alim takimi igin ¢ceviklik bu 3
boyutu surekli olarak iyilestirmeye calismak
anlamina geliyor.

Peki nasil?

Yanit belli: Otomasyon ile, yapay zeka ile,
sUreclerimizde degisiklik yaparak. Bugun
yapmadigimiz farkh seyler deneyerek.

Ceviklik; sadece Scrum, Kanban gibi metotlari
uygulamaktan ibaret dedil. Hatta bu metotlar
yukarida bahsettigimiz 3 boyuta hizmet etmiyorsa
anlamsiz ve gereksiz.

Odaklanmamiz gereken sey kendi alanimiz i¢in bu
3 boyutu naslil iyilestirebilecegimiz. Hatta belki de
bir siire sonra; "ise alim takimi yerine her
fonksiyon kendi ise alimini kendi yapsa bu 3



boyutta cok daha iyi bir hale gelebiliriz" gibi bir
sonuca ulasabilirsiniz.

Yani ceviklik yeri geldiginde kendinden de
vazgecmeyi gerektirebiliyor.

Farkli is alanlarinda “cevikligin” pesinde olanlara
bir baslangic noktasi sunmasi temennisiyle.

77. Gercek Ceviklik ve
MuUhendislik Pratikleri

Yazilim gelistirmede gergek ¢eviklik i¢cin saglam
muUhendislik pratiklerine ihtiyaciniz vardir.

Bizimle benzer isler yapan pek cok
eqgitim/danismanlik sirketi maalesef bunlari
yeterince vurgulamiyor. Neden? Cunku pek ¢cok
danismanin/egitmenin yazihm gelistirme
konusundaki tecrlbesi sifira yakin. Hayatinda
"Hello World" yazmamis insanlar Scrum ile nasil
cevik olunabilecegdini, Kanban'in ne kadar
muhtesem bir yontem oldugunu anlatiyor, satiyor.

Egitim ya da danismanlik verdigimiz pek ¢ok
kurumda "Daha once de ¢eviklik konusunda egitim



m ve/veya danismanlik aldik; ancak hicbiri sizinki
kadar iyi deqildi." soylemlerini duymamizin en
onemli sebebi bence bu.

Eger ceviklik muhendislik pratiklerini gozden
kacirirsaniz, cevik yazilim gelistirmenin size
saglayabilecegdi "Uretkenlik" ve "yanit verebilirlik"
faydalarini elde edemezsiniz (ya da ¢ok azini elde
edebilirsiniz). Extreme Programming'in cevik
yontemler arasinda en degerlisi oldugunu
dusinmemin nedenlerinden biri de bu.

Ceviklik i¢in size Lego ile Scrum, bozuk para
oyunu ile Kanban anlatilan egitimlerden daha
fazlasina ihtiyaciniz var. Ancak bu yolda kan var,
ter var, gozyasl var.

Bunlar ilginizi ¢cekiyorsa arayin, goruselim.

"Bunlar bize gelmez hocam, kimi gonderelim
5 gun TDD egitimine, biz 2 haftalik
sprintlerde planladidimizin yarisini deliver
etmeye devam edelim."

diyorsaniz, size basarilar dilerim.



/8. Agile Nedir? En Net Cevap: 4
Adimda Ceviklik

Agile konusundaki her sohbette bize gelen bir
soru: "Yaw nedir su Agile, her kafadan bir ses
CIKiyor, sunu birka¢c cumle ile aciklar misin?"

Buradan bir kez daha aciklayayim:

1.KUguk bir sey insa edin,

2.Bunu kullaniclya sunun,

3.Geribildirim alin,

4.Aldiginiz geribildirimle Urettiginiz kuguk seyi
degistirin ve/veya 1 nolu adima geri donun ve
sonsuza kadar (ya da en azindan biri size artik
insa ettigin seyler deger olusturmuyor diyene
kadar) tekrarlayin.

Bu 4 adimi gerceklestirebiliyorsaniz ceviksiniz,
gerceklestiremiyorsaniz Uzginim ama ¢evik falan
degilsiniz.Hikaye bu kadar basit ancak bu 4 adimi
surekli olarak yapabilmek o kadar basit degil.

Ozetle: Yukaridaki 4 adimi kolaylastiran her seye
siki siki sarilin, yukaridaki 4 adimi zorlastiran veya
bu adimlara etkisi olmayan seylerden bir an evvel
kurtulun.



Iste size "Cevik Déniisiim Yol Haritasi".

Kolayliklar.

79. Agile’in Prototipi

Tum Cevik yontemler arasinda XP en iyi
tanimlanmis ve en eksiksiz olanidir.

Hemen hemen tum diger Cevik yontemler XP'nin
bir alt kimesi veya bir varyasyonudur. Agile'in
gercekte neyle ilgili oldugunu anlamak istiyorsaniz
XP’yi ogrenmek ve deneyimlemekten daha iyi bir
yol yoktur.

XP, Agile'in en temel prototipi ve en iyi
temsilcisidir.

Agile egitimlerinde ve/veya danismanlik
projelerinde size XP hakkinda hi¢ bir sey
soylemeyen/soyleyemeyenlerden uzak durursaniz
paranizi ve zamaninizi israf etmemis olursunuz.

Siz egitim ve danismanlik islerinizle neyi farkl
yaplyorsaniz diye soranlara verdigimiz cevap da
budur:



“Biz gercek ¢evikligin pesinde oldugumuz
icin takimlarinizi XP pratikleri konusunda
yetkinlestiriyoruz.”

80. Geri Bildirim Yoksa Ceviklik
Yoktur

Agile = fast & frequent feedback

feedback from
real users through metrics

feedback from
product owner
and stakeholders
automated
code quality
and coverage checks

automated
anual code el

L ressi
review o
automated
integration,
functional and
acceplance tests

automated

user acceptnace
tests

unit tests automated
code guality
pairing d coverage
. ush manual merge to .
coding P . 9 sprint demo release
to Cl code review master

XP gibi gercek cevik yontemlerin igerdigi
pratiklerin neredeyse tamami onemli kararlar
veren Kisilere hizh geribildirim saglamaya
yoneliktir. Kullandiginiz pratikler bir geribildirim
firsati yaratmiyorsa, o pratigi tekrar gozden
gegirin.

Planlama Oyunu, Refactoring, TDD, ClI, Klucuk
Surumler, Toplu Sahiplik vb. pratikler geribildirimin



sikhgini ve miktarini en uist duizeye cikarir.

Islerin ne zaman yanlis gittigini belirlememize,
bunlari duzeltmeye yetecek kadar erken karar
vermemize olanak tanirlar. Daha onceki kararlarin
sonuclari hakkinda bize ¢cokc¢a bilgi saglarlar.

Cevik takimlar geribildirimle gelisir. Geribildirim,
cevik takimlarin etkili calismasini saglayan
seydir.

Cevik olmak istiyorsaniz gorselde gosterildigi gibi
olabilecek en alt seviyeden baslayarak size her
seviyede geribildirim saglayan pratikler kullanin.

Ek not: Scrum gorseldeki parcalardan sadece
Sprint Review / Demo etkinligini iceren bir
cercevedir. Tek geribildirim pratiginiz bu ise size
bol sans dilerim.

8. Sendikalasan Scrum

TUrkiye'de Scrum'in geldigi nokta isci
sendikalarinin geldigi nokta ile buyuk benzerlikler
iceriyor.



e Gorunuste iscileri desteklemek Uzere kurulan
sendikalar, bir sure sonra yalnizca kendini
surdurmeye odaklaniyor.

e Gorunuste yazilim gelistirme isinde daha basaril
olma ihtimalimizi arttirmak icin tasarlanmis
minimal bir gergeve olan Scrum, bir sure sonra
yalnizca kendini surdirmeye odaklaniyor.

Scrum ile ceviklesmeye calisan her sirkette olay
bir noktada suraya evriliyor:

» Herkese dagitilan PSM, PSPO sertifikalari,

e Scrum temall sagma sapan etkinliklere sponsor
olmalar,

e Ciktilar kimse tarafindan dikkate alinmayan
ancak "bol oyunlu" retrospective toplantilari...

"Scrum't Scrum i¢cin yapma" hali
organizasyonlari ele geciriyor.

"Bireyler ve etkilesimleri stirecler ve araglardan
daha dederli gormek lazim" demis olan ¢eviklik
kanaat onderlerinden bazilarinin da bu durum
karsisinda igi sizliyor.



82. Agile Oldii mu? Yoksa Dogma
mi Oldu?

Populer tartisma konusu: “Agile oldi mi?”

Dogal olarak egitim-danismanlik islerimizde denk
geldigimiz sektor profesyonelleri bana da
soruyorlar bu tarz sorulari.

e "Agile oldu diyorlar, ne diyorsun?”
e “Hocam bunun modasi gecmedi mi?”
e "Agile’dan sonra sirada ne var?”

Cevabimi burada da paylasayim istedim:

“Agile olmedi ama evriliyor. Daha dogrusu
artik evrilmesi gerekiyor.”

Bugun kullandigimiz "cevik" yontem ve teknikler,
projelerin genellikle birkac yil(?) surdtgu
1990'larda ortaya atildi.

Bu arada (30 kusur yil ge¢cmis olmasina ragmen)
yaklasimlarinda neredeyse hicbir sey degismedi
ve “cevik” yontem ve teknikler yerini almak
uzere tasarlandiklari dogmanin kendisi haline
geldiler.



XP fanatiklerinin yerini Scrum bagnazlari aldj,
Scrum bagnazlari kendi icinde savasan gruplara
bolundu ve tum bunlar olurken insanlar isbirliginin
ve insanlari surecin onune koymak gibi orijinal
cevik degerleri gozden kacirdilar.

lyi uygulansalar bile bu yaklasimlar ¢ok ayl siiriim
donguleri icin optimize edilmis seylerdi ve artik
bayatladi.

Teknoloji ilerledi: Eskiden yUzbinlerce dolara mal
olan ve tedarik edilmesi aylar suren altyapi artik
talep Uzerine findik fistik parasina temin
edilebiliyor. Ama biz yine de 20-30 yil once
yaptigimiz seyleri hala yapiyoruz. Ve buna hala
“son teknoloji” diyoruz.

20-30 yil once gelistirilmis bazi konseptler o yillar
i¢in bir devrim niteliginde olsa da bugun bir¢ok kisi
artik Scrum - Agile laflarindan bikti. Koprunin
altindan cok sular akti.

Arada gecen zamanda insanlar sunlari cokca
gordu, deneyimledi:

e Sayisiz basarisiz donusum.
e Etkisiz Scrum Master'lar.



Peki gercekten sirada ne var?

Yakinda asagidaki seylere olan talebin azalmasi
gerektigini ve azalacagini dusunuyorum:

e Organizasyonlara Waterfall'dan Agile'a
donusum icin rehberlik eden Donlisiim
Uzmanlari. Buna artik gerek yok ¢unku en
kucugunden en buyugune artik her yer cevik
yontemleri su veya bu sekilde kullaniyor. Agile
mainstream (ana akim) haline geldi.

e Scrum'in temellerini 6greten Scrum Master
veya Koclar / Egitmenler. 10 klsur sayfa
dokumani olan bir yontem igin i¢i lego
oyunlariyla doldurulmus 2-3 gunluk egitimlere
gercekten gerek var mi?

 Belirli cerceveleri mekanik sekilde
uygulatmaya odakl Cevik Koglar. icinde
bulundugu baglami anlamadan kitaptan okudugu
seyleri cogu zaman yanlis sekilde yorumlayarak
koca koca sirketlerin yazilim gelistirme
sureclerinin icinden gecgen sevgili Cevik Koclar...
Evet, bahsettigim o kocu siz de taniyorsunuz.
Cunkl muhtemelen son 1 yildir takiminizi /



sirketinizi geviklestirme vaadi ile sizi iginde
bulundugunuz ortama/duruma hi¢ de uygun
olmayan seyler yapmaya zorlayan “O Koc¢".

“Hocam danisman firmanin yolladigi ¢cevik
kog¢ takimdan ayrildiginda gercek ceviklik igin
bir seyler yapabilecegiz insallah” demenize
neden olan “O Kog".

o Katl, kuralci cerceveler.

Peki neyden daha fazla gorecegiz?

O da bir sonraki postun konusu olsun artik.

83. Metot Polisliginden, Teslimat
Kocluguna

Agile'in 6lmedigini ancak evrildigini (daha dogrusu
evrilmesi gerektigini) soylemistim. Ayrica, yakin
gelecekte bu alanda yasanmasi muhtemel
degisimleri (neleri daha az gorecegiz) kisaca
listelemistim.

Simdi ise yakin gelecekte nelere olan ilginin
artacagina dair bir seyler karalayayim, yani
medyumluga devam edeyim.



Bizim alanda yakin gelecekte ben sunlara daha
fazla ihtiyac olacagini ve dolayisiyla
piyasanin/insanlarin bu tarafa dogru evrilecegine
inaniyorum (ya da inanmak istiyorum):

« Ydntem Polisligi Yerine Gercek Ihtiyac: Scrum
gibi gcergeveleri takimin gergek ihtiyaglarini
gormezden gelerek dikte eden ve yontem
polisligi yapan kogclar yerine; takimin "gercek"
ihtiyaclarina odaklanan ve ¢ergevenin icini baska
seylerle doldurabilen ve/veya gerektiginde
cerceveyi yeniden tanimlayabilen koglar.

o Adaptif Metotlar: Kendi baglaminiza gore daha
rahat egip bukebildiginiz Kanban gibi adaptif
metotlar ve bu tarz metotlar icerisinde
gelistirdikleri pratiklerle takimlarin hayatini
lyilestiren insanlar.

e Yeni Yaklasimlar:Flight Levels, FaST gibi acik
yaklasimiar.

Ozetle, kati cercevelerden ve bunlarin
polisliginden uzaklasarak; kuruma/takima 6zel
olarak hazirlanmisg, baglam odakl bir yaklasima
dogru gecis olacagini bekliyorum.



Ve daha onceki gonderide bahsettigim gibi "Agile
- Scrum - Scrum Master - Agile Coach" laflarinin
insanlarda yarattigi bikkinhgi ortadan
kaldirabilmek i¢in (bahsettigim bikkinligin
seviyesini gormek icin Eksi Sozluk'te "agile coach"
anahtar kelimeleri ile bir arama yapmaniz yeterli)
belki bu islere kafa yoran ve gercekten ellerini
kirleten profesyoneller olarak artik is Esnekligi
Uzmani ("Business Flexibility Expert") veya
Teslimat lyilestirme Kocu ("Delivery
Improvement Coach") gibi unvanlarla anilmamiz
gerektigine inaniyorum.

Cunku ceviklikle asil amacladigimiz seyler bunlar;
Scrum Guide'dan ezberledigimiz havali cumleleri
insanlarin Uzerine firlatmak degil.



84. Agile vs. Gercek Dlinya

AGILE ASLINDA |
BIR MINDSET OLUP.. < UNIT TEST YAZ!




85. Gergcek Performans Nerede

Gizli?

Su yazihmcilanin bireysel
tretkenligini dlcmek icin artik bir yol bu
i =

Diger takim
fiyelerinin geribildirimi

Bir ekipteki
bireyleri
degerlendirecek
seniz gercek
katkida
bulunanlarin kim
oldugunu
anlamak icin
diger takim
uyelerinin (peer)
geribildirimini
kullanin.

e “Bu takimda en ¢ok kimin olmasini istiyorsunuz

ve neden?”

e “Gelismesine yardimci olmak icin Onur'a ne gibi

tavsiyelerde bulunursunuz?”

e “Serkan'dan en ¢ok ne 6grenmeyi istersiniz?”

gibi sorular sorun.



Zeki bir yonetici, bu geribildirimlerdeki olumlu ve
olumsuz kaliplari ve egilimleri hizli bir sekilde
gorecektir ve bunlar daha sonra eyleme
gecirilebilir.

86. *Asiri Ceviklik” Yanilgisi
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Yasar Safkan’in soyledigi gibi:

“Olum biz zaten asiri ¢evigiz, production'da
kod degistiriyoruz, test yapiyoruz. Bundan
daha cevigi yok ki. Gergek ceviklik i¢in
bizim biraz yavaslamamiz lazim.”



87. Cevik Donlusum ve Kabul
Kriterleri Sorumlulugu

Ontumiizdeki 8 a5 . As a
sprint ele M user | want |
alacagimiz a screen
ilk hikayeye § so that
bir géz atalim

| can use it

Simdi
de hikayemizin
kabul
kriterlerine
bakalim

"Cevik degil misiniz kardegim, o kadar
donusum yaptik diyorsunuz, kabul Kriterlerini
de bir zahmet siz ¢ikarin, onu da mi ben
soyleyecegim."

diyen PQ'lar, is birimleri, musteriler burada mi?



88. Retrospective Toplantilari ve
Takim Metrikleri

SGIIIIM MASTER III:'I'III]SI'EG'I'I'E TOPLANTISINDA
0. "BUGIN YENI BIR' OYUN DENEYECEGIZ"
DEDIGINDE TAKIMDAKI SENIOR BACKEND DEVELOPER

Retrospective toplantilarinda oturup takim
metrikleriniz hakkinda konusun.

Eglenceli zannettiginiz oyunlar takim Uyelerine o
kadar da eglenceli gelmiyor olabilir.



89 - 90. Scrum Master Secimi ve
Tecrube

DAILY'1 15 DAKIKADA BITIRDIK
DIYE SEVINEN SCRUM MASTER

2 ay once ise baslayan takimdaki en junior tester
arkadas cok hevesliydi, gonullu oldu, biz de
kendisini Scrum Master yaptik.




91. Scrum Adi Altinda Kanban
Uyqulamasi
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Nerede adina "Scrum" diyip aslinda "Kanban"
yapanlar ve bunun farkinda olanlar?



92. 2024: Enkaz Toplama Yili ve
Hatali Agile DonGsimleri
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2024 bizim i¢in tam bir "enkaz toplama" yil oldu.
Bizden danismanlik hizmeti talep eden pek cok
kurum bizden once bir danismanlik sirketi ile agile
donusum meselesine bulasmis ancak geldikleri
son noktada donusum oncesi gunlerini arar hale
gelmigler.

Bu kurumlardaki ¢alisanlar kendilerine sagma
gelse de danisman firmadan gelen (is bilmez
ancak ne hikmetse yonetimin destegini arkasina
almis) insanlarin hi¢ bir dayanagi olmayan
tamamen keyfi ve basmakalip onerileri ile yazihm



gelistirme sureclerinde degisiklikler yapmak
zorunda kalmislar.

“Neden itiraz etmediniz?" diye sordugumda:

"Hocam yonetim kademesinde ciddi etKileri var,
bizim sesimiz oralara ulasmiyor." dediler.

("Kim bilir belki yonetiminiz de is bilmiyordur”
dedim i¢gimden)

Muhabbettin sonrasi malum:
"Hocam eskiden gercekten daha iyiydi bizim

surecler, su danismanlardan bir kurtulalim, tekrar
yoluna koyacagiz."



93. ’Buyuk Cerceve’ Tuzag

Agile Coach | Podcast Owner | DASSM | Customer Lead time'l 3 ayda

PSPO-I | PSM-I | PSK-I | KMP I-Il | SAFe 6 SDP 0
| SAFeb SSM | SAFe 6 POPM | SAFe 6 SP | ICF-ACSTH | %25 Kisaltan Sharpware Dan Snan

Bir probleminiz var: Takimlariniz is problemlerinizi
cOzecek yazilimlari Uretmek i¢in ¢ok caba
harciyor; ancak kullanilmayan ozellikler ile dolu ve
ciddi kalite problemleri olan seyler uretiyorlar. Siz
bu durumu tersine ¢evirip dogru ¢ozumleri,
yUuksek kalitede ve olabilecek en yuksek hizda
Uretmek istiyorsunuz.

Birileri bu probleminizi 3-4 harften olusan isimlere
sahip sertifikalari, sektorintzden ve yazilim
isinden hi¢ anlamayan danigsmanlari ve
egitmenleri, ismi havall olan ve sevimli gortinen
rolleri, tuhaf jargonlari ve toplanti olarak



adlandirilmayan sonsuz toplantilari olan (adi da
guven veren) Buyuk Bir Cergeve ile ¢ozmeyi
oneriyor ve siz de verdikleri bol sifirl teklifi kabul
ediyorsunuz.

Uzgiiniim, artik iki probleminiz var.

94. Telepati Beklentisi
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95. Araclar Var Ama Sonug¢ Yok

. AGILE
DaNiSiM SURECH |

e Scrum var.
e Jira var.
e Daily var.

Ama hala isler yavas, musteri mutsuz ve ekip
yorgun, yilgin, bikmis...

Peki neden? Cunki:

1."Ne i¢in" donustugunuzl bilmiyorsunuz.
2."Neye" donusmeniz gerektigi de bilmiyorsunuz.
3.Donusenlerin ne yasadigini, nasil bir surecten



4. Bu dontsumden ne "fayda" beklediginizi
tanimlamadiniz. Daha kotusu, bir fayda saglanip
saglanmadigini da olgmuyorsunuz.

5. Danismanlar bir seyler soyluyor, siz de 'bize her
seyi onlar ogretir' diye dusunup
sorgulamiyorsunuz. Danismanlarin sizden daha
cok bildigini varsaylyorsunuz, itiraz etmiyorsunuz.
Zaten yonetiminiz de danismanlarinizi
sorgulamiyor. "Onlar ne derse oyle yapilacak"
diyip, isin kolayina kagiyor.

6. YOonetim "siz donusun" diyor ama kendisi eski
aliskanliklarla devam ediyor. Liderlik ortada yok.
/. Deney yapmiyorsunuz, "Bize birisi tam ne
yapacagimizi soylesin, biz de ona gore ¢alisalim®
diyorsunuz.

Unutmayin: Agile bir etiket degil, bir zihniyet
;? dénlstimiidir. Gorundr bir iyilesme yoksa,
donusum sadece PowerPoint’te kalir.

Binlerce dolar harcanan danismanlik projelerinden
sonra, ekiplerin ve musterinin yuzu hala bu
gorseldeki gibi donuksa... Orada bir sorun vardir.

Hem de buyuk bir sorun.



96. Scrum Expansion Pack ve
Yeni Sektor Kakafonisi

Scrum Expansion Pack yayinlandi ve yine bir
kakafoni basladi.

Danismanlar, koglariniz asagidaki cumleleri
Uzerinize dogru firlatiyorlarsa oradan kosarak
uzaklasin:

e "Scrum is evolving"

e "Scrum must adapt fast"

e "Al is reshaping our workflows"

« "Not Agility, Algility"

e "Scrum Expansion Pack published"

Scrum tek basina buguine kadar hic bir yere
gercek ceviklik getirmemistir ve ne kadar
gluincellenirse gluincellensin tek basina gercek
ceviklik i¢in yeterli olmayacaktir. Al da benzer
sekilde gercek ceviklik icin sinirli bir etki
saglayabilir.

Asil olan musteriyi merkeze koyarak onun igin
"dogru urunu" uretmektir. Yazihmda en zor sey
tam olarak ne Uretilecedine karar vermektir. Geri
kalan hi¢ bir aktivite bundan daha zor dedildir.



Uriini dogru retmek ve hizl {iretmek bundan
sonra gelir.

Dogru urinU uretmek musteri etkilesimi gerektirir,
geribildirim gerektirir. Dolayisiyla halen en onemli
sey bireyler ve onlar arasindaki etkilesimlerdir.

Sektor 20 yil sonra Agile'dan sonra tuketebilecedi
yeni bir kavram buldu. Yurtyun bakalim buradan,
bunun da igini bosaltirsiniz 1-2 seneye.

97. *Scrum Expansion Pack™ diye
baslayan cumleler vs. Batman

SCRUM EXPANSION /~  KUcUKBIR SEY.
PACK YAYINLAN... URET VE GERTBILDIRIM AL




98. Yazilim Takimlarinin Saghgini
Olcmek: DORA Metrikleri

Sprint
Velocity

DORA

"Yazilim takimlarinin sagligini nasil 6lgeriz?" diye
sik sorulur. Cevaplar genellikle soyle baslar:

e “Takim kac ig bitirdi?”

e “Sprintten kacg story ¢ikti?”

o “Uretim ne kadar sdirtiyor, kisa mi?”
o “Velocity’'miz artti mi?”

Spoiler: Bunlar fazla lokal ve yaniltici olabilir.

Gercek resme bakmak istersen, DORA metrikleri



daha ise yarar:

1.Lead Time: Bir fikrin ya da sorunun fark
edilmesinden, ¢cozumun kullanicinin eline
ulasmasina kadar gecen toplam sure.

e Sadece Uretim zamaniniz (cycle time) degil.

e Takimin is bitirme hizi da degil.

o Urlinii piyasaya ¢ikarma yolculugunuzun ne
kadar hizh oldugu.

2. Deployment Frequency: Ne siklikla deger
sunuyorsunuz? Kuguk parcalar = Daha sik
gonderim. Haftada birkac gun idealdir. Her gun?
Harika!

3.Basarisiz Dagitim Orani: Ka¢ dagitim geri
alinmak zorunda kaldi? Ka¢ ozellik “musteri
problemini” cozmedi? (Sadece teknik dedgil, is
degeri agisindan da dusunun.)

4.Recovery Suresi (MTTR): Bir hata oldugunda ne
kadar surede toparlyoruz? Sadece sistem hatasi
degil... Kullaniclyi hayal kirikligina ugratmak da bir
hatadir.

Eger bu metriklere ilk kez denk geliyorsaniz:



e Nichole Forsgren’in “Accelerate” kitabini mutlaka
okuyun.

e https://dora.dev/ sitesine g6z atin.

ﬁ Unutmayin: YUksek velocity, tek basina iyi
surec demek degildir.

Gercek basari = “Ne kadar degerli, ne kadar
kaliteli, ne kadar hizli” 6l¢cebilmektir.

99. iste Bunlar Hep Mindset!

agie  |? "o Scrum

bir gibi _
yontemler |}
bu zihniyeti

Zihniyet
dénustmu olup

_ ) Katihme::
benimsememize § "Ust yonetim

yardimci 3 aylk
olabilecek projeyi haftaya
araclardir. I canliya
clkmamizi istiyor."




100. Agile Donusimunin Bir
Bedeli Vardir

Geldik serinin 100. gonderisine. Ne yazsam, kime
seslensem diye dlisundum ve herkese o0zellikle
liderlere ¢cok temel bir seyi hatirlatayim istedim.

“Agile donusumuiinun bir bedeli vardir.”

Agile, hiz kazandirir, musteriyle bagi guclendirir,
ekipleri motive eder. Ama ¢ogu liderin gozden
kacirdigi bir gercek var: Bu donusumun de bir
bedeli vardir. Hem de saglam bir bedeli.

Iste donlisiimiin gerektirdigi temel yatirimlar:

o Altyapi yatirnmlari: Test otomasyonu, surekli
entegrasyon, release otomasyonu olmadan
ceviklik sadece bir slogan olur.

e Organizasyonu yeniden yapilandirma: Yeni
roller, capraz fonksiyonel ekipler, farkli is yapis
bicimleri... “Eski yapiyla yeni kultur” yola devam
edemez.

e Yeni beceriler: Dikey hikaye dilimleme,
retrospektif yuratme, cevik mimari, TDD,



refactoring gibi yetkinlikler zamanla gelisir.
Bunlar icin ekiplere egitim ve kocluk destegi
gerekir.

e Yeni aligkanliklar: Sik musteri temasi, kisa
teslimatlar, ekip Uyelerin kendi uzmanliklari
disinda da yetkinlikler gelistirmesi — bunlar da
disiplin ister.

» Seffaflik acisi: Problemler gorunur hale gelir.
Hem de cok hizli bir sekilde. Neden teslim
edemediginizi hemen gorursunuz. Bu kotu bir
sey degildir, ama ¢ogunlukla insanlarin konfor
alanini sarsar.

Son s0z:

Bu donlstm “Big Bang bir dontsum” dedildir. Bir
anda degil, yukaridaki alanlarda atilacak bilincli
adimlarla olgunlasir. Cogu zaman bu konuda
tecrubeli bir is ortagi ile yurttulmesi gerekir. (Bu
satirda Uriin yerlestirme yapilmistir: Sharpware £)

Melike Sahin guzel soyluyor, “"bedelini odeyin”.
Yoksa donusumunuz sadece havali laflardan
ibaret olur.



https://www.sharpware.co/
https://www.sharpware.co/
https://www.sharpware.co/

10l. Teknik Bor¢ ve *Sonra
Dlzeltiriz® Tuzag

T DoN'T
UNDERSTAND
WHY IT TAKES
50 LONG To

TECHNICAL DEBT

Teknik Bor¢ (Technical Debt), kredi karti borcuna
benzer; borcunuzu 6demezseniz bir gun o kart
patlar!

"Teknik bor¢, cogu zaman is karari olarak
ertelenen teknik istir ama ¢ok hizl bir sekilde
ciddi bir is problemine donusur."

Yoneticilerin ya da musterilerin "Hadi bu sprint de
boyle gecgsin, sonra duzeltiriz" laflarina kanip,
faizini bile 0deyemeyeceginiz bir bor¢ batagina
suruklenmeyin.



Eger her yeni 0zelligi eklemek bir oncekinden iki
kat daha uzun suruyorsa, o "sonra duzeltiriz"
dediginiz kodlar artik gUrumus demektir. Yazilim
gelistirme isi ile ilgili cok sevdigim sOzlerden biridir
"Later means never!"

Cevik olacagim derken iflas bayragini cekmeyin.
"Sonra" diye bir zaman dilimi yazilim dunyasinda
yoktur, o borcu simdi 6deyin!

Pesin odeyemiyorsaniz en azindan her iterasyon
taksit taksit odeyin.

102. Bilgi Panolari ve *Karpuz
Proje”

Ofis duvarlarina astiginiz veya havall ekranlarda
gorsellestirdiginiz o rengarenk grafikler
(Information Radiators) sadece Ust yonetime "her
sey yolunda" demek icin oradaysa, size ge¢gmis
olsun.

Bilgi panolari "Stark" (Ciplak) olmalidir. Yani
problemleri halinin altina stpurmek icin dedgil,
kabak gibi ortaya ¢ikarmak igin kullaniimal.



Eger panolarinizda surekli "Her sey Yesil*, "Proje
Harika Gidiyor" yaziyor ama takiminizdan biri ¢cay-
sigara muhabbetinde bana "abi ¢cok kot
patlayacagiz, kimse de ses ¢ikarmiyor" diyorsa,
buna seffaflik denmez, "Karpuz Proje" (Disi1 yesil,
ici Kipkirmizi) denir.

Gercek cevik takimlar, problemleri gizlemek icin

deqil, canlarini siksa bile herkes gorsun ve
cozulsun diye asarlar o grafikleri.

4

» 9
\fideogu,,'phmek icin gorsele tiklayin!
-


https://www.linkedin.com/posts/onurozc_nas%C4%B1l-agile-%C3%A7evik-olunmaz-post-no-102-activity-7406937467695714304-RsAe?utm_source=share&utm_medium=member_desktop&rcm=ACoAADoyQ00BbqvT5LNH5K-MMgkPrZ99YYRhEcA

108. Daily Scrum ve Tekmil
Verme Yanilgisi

STARTING NEXT WEEK, S0 YOU EXAMINED WERE
OUR MEETINGS WILL ALL OF THE PROBLEMS |! ALSO S0 OUR
BE "STAND-UPS” WITH IN THE COMPANY AND | :| LOOSEN— PROBLEMS

DECIDED THE ROOT {] ING THE ARE CHAIRS
CAUSE WAS CHAIRS?

NO CHAIRS, SO WE'LL BE

MORE FOCUSED. DRESS  AND PANTS?

Dilbert.com DilbertCartoonist@gmail.com

T15-12 @203 Scott Adama, Inc

Stand-up (Daily Scrum) toplantilarini yoneticinize
"Dun sunu yaptim efendim, bugln de bunu arz
edecedim" seklinde bir tekmil verme seansina
cevirmeyin.

Bu toplantilarin amaci takimin is birligini
baslatmasidir, yoneticinin egosunu tatmin etmesi
degil.

Eger Daily bittiginde takim arkadasinizin hangi
problemle bogustugunu bilmiyorsaniz ama
yoneticiniz "tamam herkes calisiyor" diye
mutluysa, o toplantlyl yapmasaniz da olur.

Stati raporu verecekseniz mail atin, milleti 15
dakika (ki sizde o kesin 45 dakikadir) ayakta
dikmeyin.



104. User Story Yanhiglari ve
INVEST Prensibi

User Story (Kullanici Hikayesi) yazarken INVEST
prensibini higce sayip, Jira'ya "Veritabaninda XYZ
tablosunu olustur" diye story girenler... Size de
merhabal

"Kullanicl bunun neresinde?" diye sorunca "E
developer da bir kullanicidir” diye felsefe
yapmayin.

Hikayeleriniz Test Edilebilir (Testable) ve Degerli
(Valuable) degilse, onlar hikaye degil, yapilacaklar
listesidir (To-do list). Musteriye "Login ekraninin
arkasindaki stored procedure'u yazdik" derseniz
size bos goOzlerle bakar.

Musterinin anlayacadi dilden konusmuyorsaniz, o
kartlari yirtip atin daha iyi.

Hadi beni dinlemiyorsunuz Asik Dertli'yi dinleyin
bari:

Kullanicidir bunun tadi %

e S

User Story'dir bunun ad|¢


https://www.youtube.com/watch?v=Ys3f1ghodqM
https://www.youtube.com/watch?v=Ys3f1ghodqM
https://www.youtube.com/watch?v=Ys3f1ghodqM

Bizde yazan ancak anlar kendi
User bunun neresinde?

Backend'den gelir verisi
APl'dandir bunun gerisi
Hey Allah'in saskin analisti
User bunun neresinde?

105. Kodlama Standartlari ve
Kolektif Kod Sahipligi

HOW STANDARDS PROUFERATE:

(SEE: AT CHARGERS, (HARACTER ENCODINGS, INSTRNT MESSAGING, ETC)

SITUATION:

THERE ARE
|4 COMPETING
STANDPRDS.

17! RiDicULoUs)!

\WE NEED To DEVELOP
ONE UMIERSAL STANDARD
THAT COVERS EVERYONES
USE CASES. YERH!

\ O )

)

SITUATION:
THERE. ARE
15 COMPETING
CTANDLRDS.

"Bizde herkesin yogurt yiyisi farkhdir" diyip, her
gelistiricinin kendi kafasina gore kod yazdigi bir
ortamda ceviklikten bahsedemezsiniz.

Kolektif kod sahipligi icin olmazsa olmaz sey
Kodlama Standartlari'dir.



https://www.youtube.com/watch?v=Ys3f1ghodqM

Bir dosyay! actiginizda kodu kimin yazdigini sak
diye anliyorsaniz, orada bir problem vardir. Kod,
"Ahmet'in kodu" veya "Ayse'nin kodu" gibi
gorinmemeli; "Bizim takimin kodu" gibi
gorunmeli.

Yoksa Ahmet askere gittiginde o kodu duzeltecek
adam bulamaz, "Ahmet gelince bakar" diye
beklersiniz.

Beklemeyin. Standartlasin.

(Sizin Ahmet insallah askerligi kisa donem veya
bedelli yapar.)

106. Test Yazmayi Ertelemek

"Zamanimiz yok, testleri sonra
yazariz" cumlesi, bir yazilm L
projesinde duyabileceginiz en :_
tehlikeli yalandir. Do

TDD (Test Driven Development)
yapmiyorsaniz da en azindan
yazdiginiz koda bir miktar unit
test yazin be kardesim!




Testleri sonraya birakmak, parasutiu ugcaktan
atladiktan sonra kontrol etmeye benzer.

"Hizll gidiyoruz" diye seviniyorsunuz ama
production'da patlayan hatalarin Uzerine story
point koyup bunlari velocity'e ekliyorsaniz,
kendinizi kandiriyorsunuz.

Kalite bir luks degildir, hizin ta kendisidir.

107. Refactoring ve ’Bulasik
Yikama’ Analojisi

LET ME QUST

é), 2 XOar
REFACTOR THIS / N GSy
CUTE THING A (‘ g °

MAYEE
LATER




Refactoring (Yeniden DUzenleme) yapmak icin
yoneticisinden "Refactoring Sprint'i" dilenen
takimlar...

Refactoring, kod gelistirme slirecinin dogal bir
parcasidir.

Bulasik yikamak icin "Bulasik Yikama Haftasi"
ilan eden bir as¢l gordunuz mu?
Goremezsiniz, cUnkU o isin bir parcasidir.

Kodu temizlemek i¢in 0zel izin istiyorsaniz, o
kodun sahibi siz degilsiniz demektir.

Her "Green" (basaril test) sonrasi kodu
temizlemeden yeni feature eklemeye kalkmayin.
Sonra o kodlar "Legacy" oldu diye agliyorsunuz.

108. Agile Takimlari ve Yalniz
Kovboylar

"Ben sadece kendi isimi yaparim, gerisine
karismam" diyen "Yalniz Kovboylar"... Sizin yeriniz

Aqgile takimlar deqil, Vahsi Bati.

Agile takiminda "Benim isim bitti" diye bir sey



yoktur, "Bizim isimiz bitti" vardir.

Sprint'in son gunu gelmis, arkadasin yetisemiyor,
sen orada ayaklarini uzatip "Benim tasklar bitti
valla" diyorsan, takim oyuncusu degil, takimin
onundeki engelsin demektir.

Silo mantigini kirmadan, yan yana oturan (veya
Zoom'da bulusan), ayni Jira projesinde ayni
Board'u kullanan ama birbirinden kopuk insanlar
topluluguna "Takim" denmez, yan yana oturan
silolar denir.

VVideoyu izlemek icin gorsele tiklayin!



https://www.youtube.com/watch?v=wO1QScIDZbk

109. Agile Dinyasinda ”Bitti”
Kavrami

DONE " : T Y .
Q \NCREMENT] B.u |.$ bitti mi?" sorusuna;
"Bitti sayilir’, "Localde
| l‘ﬁ[ EAN calistyor", "%99 bitti",

"Sadece testi kald" gibi
cevaplar veriyorsaniz,

- "bitti"nin ne oldugunu
anlamamissiniz demektir.

Agile duinyasinda bir isin sadece iki durumu
vardir: Bitti (Done) veya Bitmedi (Not Done).

Yarim yamalak yapilmis, testi ge¢cmemis, deploy
edilmemis isten "kredi" almaya calismayin.

Oglen yemek yediginiz yer yari pismis tavugu
onunuze koyuyor mu? Koymuyor. O zaman test
edilmemis kodu da "Bitti" diye production'a
itelemeyin.

Seffaf olun. Yetismediyse "Yetismedi" deyin.
Durustlik, "mis gibi" yapmaktan iyidir.



10. Jira, 3C Kurali ve iletisim
Sorunu

Jira issue’larinin altina destanlar yazip, yan
masadaki (veya Zoom'daki) adamla konusmaya
usenenler... Size de selam olsun!

Agile dunyasinda meshur 3C kurali vardir: Card,
Conversation, Confirmation.

Ron Jeffries der ki;

"Kart, gercek sey dedildir; sadece bir sonraki
iletisim icin verilen bir sozdur".

Siz o karti (Jira issue) sozlesme metni gibi her
detayla doldurup, sonra da "Ama Jira'da
yazmiyordu, o yuzden yapmadim" diyorsaniz, siz
cevik yazilim gelistirmeyi dedil, "Sorumluluktan
Kacma Sanati” icra ediyorsunuz.

User story’ler yazmakla ilgili degil; yuzyuze
iletisim kurmakla ilgilidir.

“Writing Better User Stories” temali egitimler,
kitaplar bu meselenin dogru anlasiimadigina isaret
eden, deli sagmasi seylerdir.



Sistim artik bunlardan.
(Bakiniz gorsel)

Devam edecek...



