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Oz

Yazilim gelistirme teknolojilerinde yasanan gelismeler, yazilimlarin gelistirilmesinde kullanilan yazilim yasam
dongiilerinin siirelerinin kisalmasi, yazilimlardaki kapsamin ve gereksinimlerin artmasi ile beraber farkl
cevik yazilim gelistirme yaklagimlarin ortaya ¢ikarmustir. Calismada bir ¢evik yazilim gelistirme yontemi olan
SCRUM detayli olarak anlatilmis ve farkl teknolojilere gore gelistirilen web ve arttirilmis gergeklik temelli
iki SCRUM Goérev Tahtast uygulamaswun kullanimu ile elde edilen sonuglara yer verilmistir. Gelistirilen
arttirllmig - gergeklik temelli Scrum Gérev Tahtast uygulamasi, Wweb-tabanli Scrum uygulamasinin
gergeklestirdigi islemleri yapabilmektedir. Gelistirilen her iki uygulama karsilastirildiginda, web-tabanh
Scrum Gérev Tahtast uygulamasinin AR tabanli Scrum Gorev Tahtast uygulamasina gore kullaniminin daha
kolay oldugu, daha az teknoloji ve teknik bilgi gerektirdigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Scrum, Yazilim proje yonetimi, Yazilim kalitesi, Arttirilmis gerceklik.

Abstract

Developments in software development technologies, software life cycle used in the development of software
cycles, shortening of the scope of the software and with the increase in the requirements of different agile
software development approaches have emerged. In this study, SCRUM method, which is an agile software
development method, is explained in detail and the results obtained with the use of web and augmented reality
based two SCRUM task board application according to different technologies are given. The augmented
reality based Scrum Task Board application can do the same operations as the web-based application. When
both applications were compared, it was seen that web-based Scrum Task Board application was easier to use
than augmented reality based Scrum Task Board application and required less technology and technical
knowledge.
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1. GIRIS

Yazilim gelistirme siireci diger {iriin gelistirme siireglerinden farkli olarak uzun zaman alan,
karmasik ve sikintili bir donemdir. Yazilim projeleri kotii proje yonetimi yiiziinden kismen basarili
olmaktadir. Giinlimiizde bir yazilim projesi, alt1 aylik siire¢ i¢erisinde tamamlanmazsa ve gelistirme
siirecine miisteri dahil edilmezse, bu projenin bagariya ulagsma ihtimali zayiftir (Yiicalar ve Borandag,
2019). Yazilim projelerinin gelistirilmesi siiresince, yazilim siirimlerinin zamaninda ortaya
cikarilamamasi, miisterilerin talep etmis oldugu degisiklik isteklerine hizli bir sekilde cevap
verilememesi, yazilim igerisinde ortaya ¢ikan hatalarin geg fark edilmesi ve projenin gelistirilmesi
siiresince sistemin kendi yapisini gelistirememesi gibi c¢esitli problemler ile karsi karsiya
kalinmaktadir. Belirtilen bu problemlere ¢oziim bulmak amaciyla, 90’l1 yillarin sonlarina dogru
“cevik (agile)” olarak adlandirilan birbirine benzer c¢esitli yazilim metotlar1 gelistirilmistir.
Gelistirilen bu cevik yazilim gelistirme metotlar1, yazilim iriinlerinin hizli bir sekilde piyasaya
cikarilmasini, degisen miisteri taleplerine hizla yanit verilmesini ve kisa zamanda gelistirilen yazilim
uygulamasini miisteri hizmetine sunmay1 amaglamaktadirlar (Camoglu vd., 2010). Genel hatlariyla
cevik yazilim gelistirme metotlari, yiiksek verimlilige ve esnek bir mimariye sahip, daha az hatali,
hizlt ve ucuz ¢oziimler saglamaktadirlar. Kendi igerisinde 6zii ayni ancak uygulama asamasinda
pratikleri farklilagsan ¢evik yazilim gelistirme metotlarina; XP (eXtreme Programming) (Schach,
2011; Beck ve Andres, 2004), SCRUM (Schwaber, 2004), RUP (Rational Unified Process)
(Kruchten, 2003), TDD (Test-Driven Development) (Paranj, 2017), FDD (Feature-Driven
Development) (Palmer ve Felsing, 2002), LSD (Lean Software Development) (Poppendieck ve
Poppendieck, 2003), DSDM (Dynamic System Development Methodology) (Agile Business
Consortium, 2019) ve MSF (Microsoft Solution Framework) (Turner, 2006) 6rnek olarak verilebilir.

Yazilim gelistirme siirecinin takibi ¢evik metodolojiler acisindan oldukca 6nemlidir. Cevik
yazilim gelistirme projelerinin yonetiminde kullanilmak iizere web-tabanli birgok yazilim araci
gelistirilmistir. Bu yazilim araglarina 6rnek olarak; Jira (Atlassian, 2019; Arslan ve Yiicalar, 2016),
Trello (Writtenhouse, 2016), Taiga (Taiga Agile, 2019), Sendtask (Sendtask, 2019), Asana (Dijital
Maden, 2019), Basecamp (Basecamp, 2019), Pivotal Tracker (Pivotal Tracker, 2019), Vivify Scrum
(Vivify Scrum, 2019), Blossom (Blossom, 2019), Sprintly (Sprintly, 2019), Codebase (Codebase,
2019) gibi araclar verilebilir. Yazilim ekiplerinin koordineli ¢alisabilmelerini ve aralarinda etkili bir
iletisim kurabilmelerini saglayan bu proje yonetim araglart yazilim projelerinin takibini
kolaylastirmaktadir. Bunun yaninda is giicii ve zaman kaybini minimize ederek organizasyon
icerisindeki verimin arttirilmasina da katki saglamaktadirlar.

Calismanin ikinci boliimiinde c¢evik yazilim gelistirme yaklasimlarindan biri olan SCRUM
metodolojisi ve temel kavramlar1 ile SCRUM Gorev Tahtasinin (Task Board) ¢alisma mantigina
deginilecektir. Ugiincii béliimde ise Endiistri 4.0 ile beraber hayatimiza giren énemli teknolojilerden
biri olan sanal gerceklik teknolojilerinden bahsedilecektir. Calismanin dordiincii boliimiinde web-
tabanli olarak gelistirilen “SCRUM Test Board” uygulamasi anlatilacaktir. Besinci bdliimde
Arttirilmis Gergeklik (Augmented Reality — AR) teknolojisi kullanilarak gelistirilmis “AR SCRUM
Task Board” uygulamasindan bahsedilecektir. Son boliimiinde ise ¢alisma sonucunda elde edilen
bilgilere ve gelecek ¢alismalara yer verilecektir.

2. SCRUM

Jeff Sutjerland ve Ken Schawaber tarafindan 90’11 yillarin ortalarinda gelistirilen Scrum,
yazilim endiistrisinde en ¢ok bilinen ve kullanilan ¢evik yazilim gelistirme metodolojilerinden biridir
(Yiicalar ve Borandag, 2019). Aynm1 zamanda bir proje yonetim yaklasimi da olan Scrum'da temel
amag bir takim halinde projenin olusturulmasidir. Temel kurallara ve esnek bir yapiya sahip olan
Scrum metodolojisi, karmasik bir yapiya sahip yazilim projelerini kiiclik birimlere (sprint) ayirarak
gelistirmeyi 6ngoriir. Bu metodolojinin kullanimi sayesinde degisime agik, miisteri gereksinimlerinin
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farklilastig1 kiigiik yazilim projelerinin gelistirilmesi miimkiindiir (Schwaber, 2004; Lacey, 2012).
Scrum, gereksinimlerin kolaylikla tanimlanamadigi, zaman igerisinde siirekli olarak farklilastig1 ve
karmasik durumlarin beklendigi yazilim projelerinde kullanilan bir yontemdir.

Scrum’da gelistirilecek olan projenin alt adimlari; bekleyen (backlog), devam eden (in
progress), test edilen (testing) ve tamamlanan (done) olmak tizere dort baslik altinda tanimlanir. Bu
basliklar altina yapilan tanimlamalar oldukg¢a detaydan uzak ve temel diizeydedir. Scrum'da sprint
(kosu) adi verilen aktiviteler bulunmaktadir. Sprint igerisinde siire ve gorev tanimlamalar
yapilmaktadir. Her bir sprint’in tamamlanmasi 2-4 haftadan fazla stirmemekte ve ayakiistii giinliik 15
dakikalik toplantilarla siirekli olarak is planlarinin takibi yapilmaktadir (Yiicalar ve Borandag, 2019;
Schwaber, 2004). Toplantiya katilanlar projenin ilerleyisi hakkinda genel bir bilgiye sahip olurlar. Bu
sayede yazilimin yinelemeli ve artirimsal olarak gelistirilmesi saglanmis olunmaktadir.

2.1. Scrum'daki Temel Kavramlar

Scrum’da roller, toplantilar ve araglar olmak iizere ii¢ temel kavram vardir. Bu kavramlarin
detaylarina asagida yer verilmistir.

2.1.1. Roller

Scrum'da proje ekibi ti¢ farkli unvanda galisan kisilerden olusmaktadir. Proje ekibinde yer alan
kisilerin gorev ve sorumluluklar1 asagida ifade edilmistir (Rubin, 2012; Deemer vd., 2012).

—  Uriin Sahibi (Product Owner): Miisteri tarafindan gorevlendirilmis, gelistirme takimi ile
misteri arasindaki iletisimden sorumlu kisidir. Projenin ilerleyisini kontrol eder ve geri
doniisler verir. XP'nin 12 pratiginden biri olan ekipte miisteri pratiginin Scrum'daki karsilig
gibidir. Ayn1 zamanda bu kisi ekibin bir iiyesidir.

— Scrum Yoneticisi (Scrum Master): Scrum metodolojisinin getirmis oldugu temel kurallara,
yontemlere ve araglara gore takimin ¢alismasindan sorumlu kisidir. Scrum ile yonetilen
projelerde kilit rol oynayan Scrum yoneticisi, takimin gelistirilen proje ile uyumlu galismasini
saglamakla da gorevlidir.

— Scrum Takimi (Scrum Team): Scrum yonetici tarafindan proje gelisimi ile ilgili olarak
belirlenen zaman hedeflerine gore siire tahminlerini yapan, stirekli iletisim halinde olan ve bir
hedefi bagarmak iizere miicadele eden yazilimcilarin olusturdugu takimdir. Genellikle bu
takim 5 — 9 kisiden olusur. Takim tiyeleri, kendi kendilerini organize ederler.

2.1.2. Toplantilar

Scrum'da proje ekibinin gergeklestirdigi ti¢ farkli toplant1 vardir. Her bir toplantiya iliskin
bilgiler asagida ifade edilmistir (Sutherland, 2014; Asproni, 2006).

— Kosu Planlama (Sprint Planning): Scrum'da gerceklestirilen en biiyiik ve kapsamli toplantidir.
Bu toplant1 igerisinde genis kapsamli gereksinim listesinin ¢ikarilmasi, gérev dagiliminin
cikartimi, risk planlamasi ve zaman hedeflerinin tanimlanmasi gibi proje basarisini temel
etkileyecek konular ele alinir.

— Kosu Gozden Gegirme (Sprint Review): Her bir kosu (sprint) basinda gerceklestirilen
toplantidir. Bu toplant: iki kistmdan olusur. Ik kisimda iiriin gereksinim listesini (product
backlog) gbzden gecirilir. Yapilan bu gézden gegirme sonucunda gereksinim hedefleri ve bu
hedeflere iliskin kapsam belirlenir. Ikinci kisimda ise, takim kosu gereksinim listesini (sprint

Borandag & Yiicalar



Uluslararas1 Yonetim Bilisim Sistemleri ve Bilgisayar International Journal of Management Information
Bilimleri Dergisi, 2020, 4(1):1-12 Systems and Computer Science, 2020, 4(1):1-12
Makale Tiirii: Aragtirma Makalesi Paper Type: Research Paper

backlog) olusturur. Takim tiyeleri, onceliklendirilen gereksinimleri dikkate alarak gerekli
taahhiitleri yapar (Camoglu vd., 2010; Asproni, 2006).

— Giinliik Scrum Toplantilar1 (Daily Scrum Meetings): Her is giinii i¢erisinde genelde sabahlari
olmak tizere belirlenen saatlerde tiim takimin katilimi ile gerceklestirilen ortalama 15
dakikalik kisa siireli toplantilardir. Bir giin 6ncesinde hangi ¢aligmalarin yapildigi, bugiin
hangi kisimlarin yapilacagi ve eger varsa problemler bu toplanti igerisinde konusulur.

2.1.3. Bilesenler

Scrum'da tiriin gereksinim dokiimani, kosu gereksinim listesi ve kalan zaman grafigi olmak
iizere li¢ temel bilesen yer almaktadir. Bu temel bilesenlere iliskin bilgiler asagida ifade edilmistir
(Sutherland, 2014; Asproni, 2006).

—  Uriin Gereksinim Dokiiman1 (Product Backlog): Proje ile ilgili yapilacak islerin yer aldig,
miisteri bakis agisi ile olusturulmus, detaydan uzak olarak hazirlanmis gereksinim listedir.
Kullanic1 bakis agisindan ele alinan bu dokiiman, genellikle kullanici hikayelerinden (user
stories) olusur.

— Kosu Dokiimani (Sprint Backlog): Mevcut kosu igin {iriin gereksinim dokiimanindan elde
edilmis is ve gorevleri kapsar. Yazilim projesinin kosu sonunda elde edecegi kabiliyetlerin
neler olacagina iliskin bilgilerin bulundugu bir dokiimandir.

— Kalan Zaman Grafigi (Burndown Chart): Bu grafik, kosu (sprint) siiresince hangi islerin ne
kadarinin yapildig: ile kalan iglerin ne kadarlik bir zamanda yapilacagini gostermektedir.
Ayrica bu grafik, geriye doniik ¢alisma ¢izelgesi dokiim bilgisini de icermektedir.

2.2. Scrum Task Board

Scrum Task Board'un (Gorev Tahtasinin) ¢alisma mantigi Sekil 1’de goriildiigi iizere hikaye
(story) kartlarina dayanir. Miisteri goriismelerinden elde edilen gereksinimler ve hikaye kartlarina
gore gorev paylasimi ve takibi yapilir. Hikaye kartlar1 6nem derecesine gore en énemliden en az
onemliye dogru siralanir. Her bir hikdye karti, “task” adi verilen ve teknik olarak tanimlanan
gorevlere ayrilir. Bu gorevler dort boliimde toplanir. Bunlar “backlog” ya da diger ad1 ile “to-do”, “in
progress”, “testing” ve “done” kismuidir. Bu sayede projenin ilerleyisi bir tablo iizerinden takip
edilebilir. Tablonun kullanimi proje ekibinde bulunan herkese aciktir. Giinliikk gerceklestirilen

toplantilar bu tahta (board) lizerinden yapilir (Sutherland, 2014).
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2.3. Scrum Task Board Kullanan Yazilimlar

Yazilim sektoriinde kullanilan Scrum Task Board 6zelligini iceren farkli yazilim araglar
bulunmaktadir. Bu yazilim arag¢larindan en ¢ok kullanilanlar1 JIRA, Trello ve Taiga’dir. Bu yazilim
araclari ile ilgili genel bilgilere agsagida yer verilmistir.

2.3.1. Jira

Proje ve siire¢ yonetimi islemleri icin firmalarin kullanmis oldugu pek ¢ok uygulama vardir.
Bu uygulamalarin belki de en dnemlilerinden biri Jira’dir. Kullanim kolayligi, stabil olusu ve ¢evik
yontemleri destekliyor olmasi, Jira’nin yazilim gelistirme diinyasinin vazgecilmez is takibi
uygulamalari arasinda yer almasina yol agmistir. Bunun yaninda, Jira pek ¢ok farkli sektorde de
kullanilmaktadir. Jira ¢evik yazilim gelistirme projelerinin planlanmasi1 noktasinda esnek bir yapiya
sahiptir. Scrum’a iliskin tiim 6zellikler kolay ve rahat bir gekilde Jira iizerinde uygulanabilir (Agilens,
2006).

2.3.2 Trello

Trello, bir yazilim projesi igerisindeki islerin organize edilip takip edilmesini ve bu islerin hem
web hem de mobil cihazlar iizerinden yonetebilmesine olanak saglayan bir proje yonetim aracidir
(Writtenhouse, 2016). Bu proje yonetim araci, proje ile ilgili yapilacak ¢aligmalarin, tamamlanan
caligmalarin ve ileriye doniik hedeflerin tek bir ekran iizerinden takip edilmesine ve organize
edilmesini saglamaktadir. Aym1 zamanda Trello {izerinden ekip ile birlikte yiiriitiilen yazilim
projelerinde ekip elemanlarina belirlenen siirelere gore gorevler atanabilmektedir.

2.3.3 Taiga

Taiga, yazilim kullanilabilirligi ile ilgili temel problemleri ¢6zmeyi amaglayan agik kaynakli
bir proje yonetim aracidir. Trello ve Jira ile ayn1 mantikta ¢alisan Taiga, sadece bu araglara gére daha
basitlestirilmis aractir (Taiga Agile, 2019). Kullanimi kolay bir ara¢ olmas1 yazilim gelistiriciler i¢in
Taiga’nin 6n plana ¢ikmasini saglamistir. Taiga tizerinde bir yazilim projesinin olusturulmasi olduk¢a
kolaydir. Taiga ilizerinde sablon (¢evik veya kanban) secilir, ardindan projenin adi ve agiklamasi
girilir. Proje kolaylikla olusturulmus olunur.

3. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJILERI

Sanal gerceklik teknolojileri, sanal bir ortamin sanki i¢indeymis gibi hissedilmesini saglayan
birtakim kavramlar, araclar ve teknolojiler biitiiniidiir. Bu teknolojilerin temelini akilli telefonlar,
tabletler ve yeni nesil sanal gergeklik gozliikleri olusturmaktadir. Sanal gercgeklik teknolojileri
icerisinde onemli bir yeri olan sanal gergeklik gozliikleri; sanallig1 gosterebilme, sesleri duyurabilme
ve nesneleri hareket ettirebilme gibi 6zellikleri saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojileri baslica
Sanal Gergeklik, Arttirilmis Gergeklik ve Karma Gergeklik olarak ii¢ kisma ayrilmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojileri ile ilgili bilgiler asagida ifade edilmistir.

3.1.  Sanal Gergeklik

Onceleri sadece iki boyutlu (2D) nesneleri tanimlamak i¢in kullanilan Sanal Gergeklik (Virtual
Reality — VR), giiniimiizde ii¢ boyutlu (3D) nesnelerden olusan, bilgisayar yazilimlar1 tarafindan
iiretilen ve etkilesimli bir ortamin olusmasini saglayan bir teknolojidir (Chittaro ve Ranon, 2007).
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Olusturulan bu ortam gergek diinyanin bir simiilasyonu ya da tamamen farkl bir yapay ortam
olabilir. Bir kullanici, bilgisayar yazilimi ile olusturulan bu ortama VR cihazlarini kullanarak
bakabilir, o ortam icerisinde gezinebilir, hareket edebilir ve sanal 6geler ile etkilesime girebilir.
Giliniimiizde VR teknolojisi egitim-6gretim, bilgisayar oyunlar1 ve savunma sanayi gibi birbirinden
cok farkli alanda kullanilmaktadir (Ausburn ve Ausburn, 2004; Lin ve Lan, 2015).

3.2. Artirllmis Gergeklik

Artirillmig Gergeklik (Augmented Reality — AR), dijital ortamlarda bulunan resim-video gibi
sanal nesnelerin gergek goriintiilerin iizerine entegre edilmesini saglayan bir teknolojidir (Tozkoparan
ve Ernur, 2018). Giinlimiizde mobil cihazlara ek olarak Google ve Microsoft gibi bir¢ok teknoloji
firmasi giyilebilir teknolojiler ve diisiik AR cihazlar1 (head-up-display) lizerine ¢alismalar yiiriitmekte
ve yeni Uriinleri piyasaya ¢ikartmaktadirlar. Google’in “Google Glass” (Arockia Panimalar vd., 2017)
adli AR 6zellikli akilli gozliigii ile beraber Microsoft’un 2016 yilinda piyasaya siirdiigli “HoloLens”
(Karthika vd., 2017) adl1 akilli gozIiigli bu alandaki en ¢ok bilinen teknolojik iiriinler olarak 6n plana
cikmaktadir. Bunun disinda Magic Leap firmasinin uzun yillardir biiyiik bir gizlilik ile tizerinde
calistigr ve 2018 yili sonunda piyasaya siirdiigii “HUD (Heads Up Device)”, diinya teknoloji
piyasasinda konusulan AR tabanli giyilebilir iiriinlere 6rnek gosterilebilir. AR teknolojileri 2019
yilinda ¢ok daha duyacagimiz ve karsilasacagimiz bir kavram olacaktir.

3.3.  Karma Gerceklik

Karma Gergeklik (Mix Reality — MR), fiziksel gergeklik ile sanal gergekligi ayni yerde
harmanlayan ve yeni bir gergeklik ortaya ¢ikmasini saglayan bir teknolojidir. Insan, gevre ve
bilgisayar etkilesiminin bir sonraki evrimi olarak ta adlandirilan bu teknoloji, grafiksel islem
giiclindeki artis ve ekran teknolojisindeki gelismeler sayesinde bugiin artik adindan s6z ettirmektedir.
Temel olarak AR ile VR teknolojilerinin bir arada kullanildig1 bir alt yapiya sahiptir (Freeman vd.,
2005). Bu teknolojinin kullanimi i¢in pek ¢ok ticari firma tarafindan gelistirilmis farkli 6zelliklere
sahip baslik sistemleri bulunmaktadir. Bu baslik sistemleri igerisinden en ¢ok bilinenleri ve
kullanilanlar1 Microsoft HoloLens (Bray vd., 2018), Samsung HMD Odyssey (Carbotte, 2018),
Lenovo Explorer (Carbotte, 2018)’dur.

4. SCRUM TASK BOARD UYGULAMASI

AR tabanli Scrum Task Board Uygulamas: gelistirilmeden Once yazilimin tiim
gereksinimlerinin tespiti i¢in Scrum uygulamasiin 6zelliklerini iceren web tabanli bir prototip
yazilim gelistirilmistir. Gelistirilen web tabanli uygulamanin detaylar1 asagida yer almaktadir.

4.1. Web-Tabanh Scrum Task Board Uygulamasi

Normal sartlarda tahta iizerine asilan kagitlardan olusan Scrum Task Board Uygulamasi
gelistirilen bir yazilim ile dijital bir ortama alinmistir. Scrum Task Board Uygulamas1 web-tabanlt
olarak “React.JS and Express” ile gelistirilmistir. Gelistirilen uygulamanin o6zellikleri asagida
verilmistir:

— Birden fazla proje ekleme.

— Hikaye bilgilerinin metin (text) olarak “Hikayeler” kismina eklenebilmesi.
— Her bir hikayeye ait gorevler (task’lar) olusturulabilmesi.

— Gorevlerin durum bilgilerinin kategori temelli olarak degistirilebilmesi.

— Gorevlerin kim tarafindan hangi tarihte yapilacagi bilgisinin eklenebilmesi.
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Uygulamanin genel ekran goriiniimii Sekil-2'de goriilmektedir.

=T - -
o~ Test Story
= ® Racring 00 000 o0 T— 00 v 00
8] x - x - " x
o LR
: (& 1
a

Sekil-2: Web Tabanli Scrum Task Board Uygulamasi

Hikaye Ekleme Modiilii: Scrum Task Board Uygulamasi igerisine hikaye eklemek i¢in bu modiil
kullanilmaktadir. Her bir proje ile ilgili eklenen hikadyeler gecmise donik olarak ta
listelenebilmektedir. Sekil-3'de hikaye ekleme modiilii goriilmektedir.

Add x
Story Title("):
Created by("):

Sekil-3: Hikaye Ekleme Modiili

Kullanici Ekleme Modiilii: Her bir yazilim projesinde ¢alisacak proje ekibi “Kullanict Ekleme

Modiilii” iizerinden tanimlanabilmektedir. Sekil-4'de kullanici ekleme modiiliine iligkin ekran
goriilmektedir.

© Add User x

Username(?):
Name("):
Last Name({?):

Profile Photo URL():

Sekil-4: Kullanic1 Ekleme Modiili
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Gorev Ekleme Modiilii: Her bir hikayeye ait gérevlerin ayr1 ayr1 eklenmesi i¢in “Gorev Ekleme
Modiilii” gelistirilmistir. Gorev ekleme modiiliine iliskin ekran goriintiisii Sekil-5'te goriilmektedir.

Sekil-5: Gorev Ekleme Modiili

Create a New Task to Backlog X
Task Title(*):
Task Details:
Assign to:

Choose: E‘
Task Color:

Choose: E‘
& Created Date: 09/28/2018, 2:06:21
© Due Date:

Eklenilen her bir gorev bagli bulundugu kategoriye gore Scrum Task Board iizerinde
goriilmektedir. Her bir gorevin kategorisi Scrum Task Board iizerinden siiriikle birak 6zelligi
kullanilarak ta giincellenebilmektedir.

5. AR SCRUM TASK BOARD UYGULAMASI

5.1. Gelistirilen Modiiller

AR tabanli olarak gelistirilen Scrum Task Board uygulamasi kendi igerisinde 8 alt modiilden
olusmaktadir. Gelistirilen yazilim hem cep telefonu hem de AR bashk sistemleri ile
kullanilabilmektedir.

Sistem Kayit Modiilii: Bu modiil kullanicinin sisteme kaydinin gerceklestirilmesinde kullanilan
modiildiir. Kullanici; ad, soyad, kullanici adi ve parola bilgileri ile sisteme kayit olur. Eger sistemde
ayn1 isimde kullanict ad1 yoksa kullanicinin sisteme kaydi basarili bir sekilde gerceklestirilir.

Sistem Giris Modiilii: Kullanici sisteme giris islemini bu modiil iizerinden gergeklestirmektedir.
Sisteme giris yapacak olan kullanici, kayit oldugu kullanici adi ve parolasini ilgili alanlara girerek
giris yap butonuna dokunur/bakar. Sistem, kullanicinin kullanici ad1 ve parolasinin veri tabaninda
bulunup bulunmadigin1 kontrol eder. Bilgiler dogruysa kullanici sisteme bagarili bir sekilde giris
yapar.

Sistem Cikis Modiilii: Kullanicinin sistemden ¢ikis islemini gergeklestirmek tizere kullandigi
modiildiir. Kullanic1 ekranin sag {ist tarafinda bulunan ‘X’ semboliine dokunur/bakar. Sistem
kullanicinin sistemden ¢ikis istegini basarili bir sekilde gerceklestirir.

Hikaye Ekleme Modiilii: Kullanici proje temellerini olusturan konulardaki hikayeleri eklemek
icin bu modiilden yararlanir. Kullanict sol altta bulunan hikdye ekle butonuna
dokundugunda/baktifinda “Hikdye Ekleme” ekranmi ile karsilagir. Kullanici bu ekran iizerinde
istenilen bilgileri girerek yeni bir hikaye olusturabilir.

Hikaye Silme Modiilii: Kullanict proje temellerini olusturan konulardaki hikayeleri silmek igin
bu modiili kullanir. Kullanic1 tablo {izerinde bulunan hikayelerden silmek istedigi hikayeyi
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sectiginde, hikaye silme ekrani agilir. Bu ekranda silmek istedigi hikaye ile ilgili bilgileri goriir ve sil
butonunu kullanarak hikaye silme islemini gerceklestirir.

Hikdye Goriintiileme Modiilii: Kullanic1 proje temellerini olusturan konulardaki hikayeleri
goriintiilemek icin bu modiilden yararlanir. Kullanici tablo {izerinde bulunan hikayelerden
goriintiilemek istediginin butonuna dokunarak/bakarak agilan ekranda hikayenin detaylarina ulagir.
Bu ekranda hikaye bilgilerini goriir ve “X” butonuyla ¢ikis islemini gergeklestirebilir.

Gorev Ekleme Modiilii: Kullanict proje detaylarinda 6nemli rol oynayan gorevleri (tasks)
eklemek icin bu modiilden yararlanir. Kullanici sag altta bulunan “Gorev Ekle” butonuna
dokundugunda “Goérev Ekleme” ekrani ile karsilasir. Kullanici bu ekran iizerinde gerekli alanlar
doldurarak gorev ekleme islemini gergeklestirir.

Gorev Silme Modiilii: Kullanici proje icerisinde yer alan bazi1 gérevleri silmek i¢in bu modiilii
kullanir. Kullanic1 tablo {izerinde bulunan gorevlerden silmek istedigi gorevi segerek gorevin
yanindaki ‘X’ ile silme islemini gerceklestirir.

Gérev Goriintiileme Modiilii: Kullanic1 proje detaylart igerisinde yer alan 6nemli gorevleri
goriintiilemek i¢in bu modiilden yararlanabilir. Kullanic1 karsisina gelen tabloda ilgili gorevin
bulundugu alana eriserek bu gorevin detaylarina ulagir.

5.2. Kullanilan Teknolojiler ve Yazilim Mimarisi

Arttirllmis gergeklik temelli bir Scrum Task Board uygulamasinin gelistirilmesi icin; Unity,
Unity icerisinde bulunan ve AR uygulamalar1 gelistirmek i¢in kullanilan Vuforia platformu ile
MySQL veri tabani teknolojileri bir arada kullanilmigtir. Scrum Task Board igerisinde bulunan
gorevler MySQL veri tabani igerisine kaydedilmis ve yazilan API (Uygulama Programlama
Arabirimi — Application Programming Interface) ile veri tabanindaki bilgilerin Unity'ye aktarilmasi
saglanmistir. Unity ic¢erisinden Vuforia aktivasyonu gerceklestirilmistir. Gelistirilen AR Scrum Task
Board uygulamasinina ait mimari Sekil- 6°da goriilmektedir.

f

i [ ! i

| | | | vuforia W|
@) o (OA L -

|

[

L X
[ ! [

| -\f\R Task Board

plelibtagel oy i
)

Sekil-6: Gelistirilen AR Scrum Task Board Uygulamasinin Mimarisi

Unity sayesinde; kullanici araytizleri, 3D gorsel objeler ve her bir arayiiz icin Unity Scenes ad1
verilen sahneler olusturulmustur. Gelistirilen uygulama Unity teknolojisi ile gelistirildigi i¢in farkl
platformlara gore galisabilecek sekilde diizenlenebilmektedir. Sekil-7'de gelistirilen AR Scrum Task
Board uygulamasinin bir cep telefonu iizerindeki ¢aligmasi goriilmektedir.
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Sekil-7: Gelistirilen AR Scrum Task Board Uygulamasinin Ekran Goriintiisti

6. SONUC VE TARTISMA

Yazilim gelistirme teknolojilerinde yasanan gelismeler, yazilimlarin gelistirilmesinde
kullanilan yazilim yasam dongiilerinin siirelerinin kisalmasi, yazilimlardaki kapsamin ve
gereksinimlerin artmasi ile beraber farkli ¢evik yazilim gelistirme yaklasimlari ortaya ¢ikmustir.
Calismanin ilk asamasinda kagit ortaminda tutulan Scrum Task Board’larin, olusturulan web-tabanli
bir yazilima aktarilmasi gergeklestirilmistir. Gelistirilen web-tabanli Scrum Task Board uygulamasi
sayesinde geriye doniik hangi kullanicinin hangi projede hangi isi yaptig1 bilgisi tutulmus ve giinliik
Scrum toplantilar1 i¢in kullanilan bir ara¢ olmast saglanmistir. Calismanin ikinci agamasinda ise
gelistirilen web-tabanli Scrum Task Board uygulamasi AR tabanli bir uygulamaya dontistiiriilmiistiir.
AR ile uygulama gelistirmek i¢in kullanilan teknolojilerin heniiz yeterli olgunluga ve kapasiteye
sahip olmamasi AR tabanli Scrum Task Board uygulamasinin gelistirilmesi asamasinda, prototip
olarak gelistirilen web-tabanli uygulamaya gore daha fazla teknik bilgi ve yeni teknolojinin
kullanimin1 zorunlu kilmistir. Bu dezavantajina ragmen gelistirilen ve incelendigi kadariyla
literatiirde ilk olan AR tabanli Scrum Task Board uygulamasi web-tabanli uygulamanimn
gerceklestirdigi islemleri yapabilmektedir. Gelistirilen her iki uygulama karsilastirildiginda, web-
tabanli Scrum Task Board uygulamasinin AR tabanli Scrum Task Board uygulamasma gore
kullannominin daha kolay oldugu, daha az teknoloji ve teknik bilgi gerektirdigi goriilmiistiir.
Oniimiizdeki siirecte teknik imkanlarin ve kabiliyetlerin artmas ile birlikte yukarida sozii edilen AR
tabanli uygulama gelistirme dezavantajlarinin kalkacagi diistiniilmektedir.
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