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Ozet— Bu galismanin amaci, Scrum metodu kullanilarak gelistirilen bir mobil uygulama siirecindeki deneyimlerden
yola ¢ikilarak bu siiregle ilgili onerilerde bulunmaktir. Bu kapsamda klinik arastirmalar alaninda ihtiya¢ duyulan bir
mobil uygulamanin, Scrum metodu ile gergeklestirilme siireci detayli bir sekilde anlatilmaktadir. Bu siire¢te 6n plana
c¢ikan noktalar, projeye baslamak i¢in ekiplerin nasil olusturuldugu, miisterinin ihtiyag¢larinin nasil tespit edildigi, siire¢
icinde degisen miigteri isteklerinin nasil yonetildigi, bu siiregte seffaflik, denetim ve adaptasyonun nasil
gerceklestirildigi Scrum siirecindeki kavramlar (Kosu, Uriin Icerigi, vb.) baz alinarak detaylandirilmistir.

Anahtar Kelimeler— Mobil Uygulama Gelistirme, Cevik Metodlar, Scrum

Implementation of a Mobile Application Development
Process Using Scrum Method

Abstract— The purpose of this study is to suggest the process from the experiences of a mobile application developed
using the Scrum method. In this context, the process of carrying out a mobile application, which is needed in the field of
clinical researches, with the Scrum method is explained in detail. The concepts in the Scrum process (Sprint, Product
Backlog, etc.) are based on the points that are at the forefront of this process, how the teams are set up to start the
project, how customer needs are identified, how customer requests are changed in the process and how transparency.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Giliniimiizde mobil cihaz kullaniminin artmasi ile birlikte
mobil uygulama kullanimi konusunda da artis olmusg ve
mobil uygulamalara olan ihtiyag artmistir. Thtiyag duyulan
mobil uygulamalarin gelistirilmesi sirasinda, mobil
cihazlarin cihaz boyutu, ekran boyutu ve veri giris
mekanizmasi i¢in fiziksel 6zelliklerinin olmasimin yani
sira islem giicii, bellek alani ve isletim sistemi gibi teknik
karakterleri de oldugu dikkat edilmesi gereken noktalardir
[1]. Mobil uygulamalarin tasarimi, degisen ihtiya¢c ve
beklentilerle birlikte [2], yazilim gelistirme projelerinde
goriinenden ¢ok daha karmasiktir, bu durum gelistiricileri
geleneksel yazilim gelistirme metodolojilerini tekrar
gbzden gegirmeye zorlamaktadir [3].

Her giin binlerce uygulamanin ortaya ¢iktigi pazarda
ihtiyag tespit edilerek gelistirilmeye baslayan uygulama
bir bagka kisi ya da kurum tarafindan hazirlanarak hayata
gegirilebilir. Uygulama baska firma tarafindan hayata
gecirildikten sonra uygulamamiz kullanilamaz konuma

diisebilmektedir. Bu da uygulama i¢in harcanan zaman ve
paranin bosa gitmesi anlamina gelmektedir. Gorildigi
gibi mobil uygulama gelistirme alaninda ihtiyaci tespit
ederek aninda uygulama gelistirmeye baglamak Snemli
hususlardan birisidir. Bu ihtiyaclar1 en dogru sekilde
tespit edebilmek i¢in miisterinin ne istedigini tam olarak
anlamak ¢ok onemlidir. Hizli gelisen ve biiyliyen yazilim
diinyasinda ihtiyaglar1 tam olarak tespit edebilmenin bazi
zorluklar1 vardir. Proje basinda tespit edilen ihtiyaglar
degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte proje sonunda
degerini yitirebilmektedir ve ihtiya¢ olmaktan ¢ikmakta
hatta gereksiz konuma diisebilmektedir. Bundan dolay1
ihtiya¢ tespit edildikten sonra miisterinin ihtiyaclarmin
iirtiniin her agamasinda degisebilecegi goz Oniine alinarak
stirekli miigteri ile irtibat halinde bulunmak [4] 6nem arz
eden diger bir konu olmaktadir. Tiim bu hususlar mobil
uygulama gelistirme siirecinde geleneksel yazilim
gelistirme metodolojilerinin sinirlart olmakta ve bizleri
cevik metodolojilere yonlendirmektedir.
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2. CEViK YAZILIM GELiSTIRME
METODOLOJISi (AGILE SOFTWARE DEVELOPMENT
METHODOLOGY)

Cevik Yazilim Gelistirme Manifestosu, projede caligan
bireyler ve aralarindaki etkilesimi 6n plana ¢ikararak,
stirecte siirekli misteri ile isbirligi icinde degisikliklere
yanit verilmesi gerektigini ve bu siiregte yazilimin siirekli
calisir olmasi1 gerektigini savunan bir yazilim geligtirme
metodolojisidir [4].

Cevik metodolojiler, sirketlerin dogru {iriin olusturmasina
yardimer olmak i¢in [2] ¢evre ve gereksinimlerdeki
degisikliklere uyum saglamay1 kolaylastirmaktadir. Buna
ek olarak siire¢ icindeki gelistirme tecriibelerinden yeni
ogrenmeler saglayarak yazilim gelistirme esnekligini ve
tretkenligini artirmakta [3] ve sirketlerin pazarda
miimkiin oldugunca rekabet¢i olmasini saglamaktadir [2].
Omegin; elektronik imzamin gelistirilmesinden sonra
yazilim sirketleri elektronik imza ile islem yapabilen
sistemleri hayata gecirmeye baglamislardir. Elektronik
imza ile ¢alisan sistemler yayginlastik¢a elektronik imza
ile igslem yapan kisi sayis1 da artmaya baslamistir. Bu
stire¢ devam ederken, teknolojideki gelismelerle birlikte
mobil imza kavrami ortaya ¢ikmistir. Mobil imza
kavraminin ortaya ¢ikmasi ile birlikte elektronik imza ile
calisan projelerin revize edilmesi gerekmistir [5]. Bu
noktadan hareketle, goriildiigii gibi yazilim projeleri
baska alanlardaki projelere kiyasla degisime daha
duyarlidir. Bu agidan ele alindiginda yazilim projeleri her
zaman degisime ve gelisime agik olmalidir.

3. MOBIL UYGULAMA GELISTIRME
SURECLERINDE UYGULANAN CEVIiK

YAKLASIMLAR (AGILE APPROACHES FOR MOBILE
APPLICATION DEVELOPMENT PROCESS)

Birgok ¢evik yazilim gelistirme metodu bulunmaktadir.
Mobil uygulama gelistirme siirecinde kullanilan g¢evik
yaklagimlarla ilgili bilgi asagida yer almaktadir:

MOBIL-D mobil yazilim iiriinleri ve servisleri gelistiren
i¢ firma ile igbirligi i¢inde gelistirilmistir. Mobile-D
yaklagimi kisa siire iginde tam fonksiyonlu bir mobil
uygulamay1 yayina hazir hale getirmek igin bir ofis
ortaminda ¢alisan on kigiden daha az gelistiriciden olusan
bir ekip i¢in optimize edilmistir [6].

MASAM bir mobil uygulamay1 hizli sekilde gelistirmek
icin ¢evik yazilim gelistirme ilkelerini uygulayan bir
yaklagimdir [7].

Scharff ve Verma [1] Pace Universitesinde gergek bir
kullanict i¢in mobil uygulama gelistirme siirecinde
profesyonel bir Scrum Uzmanmi ile birlikte Scrum
Metodunu uygulamistir.
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Bu c¢alisma kapsaminda sik kullanilan metodolojilerden
biri olan Scrum tercih edildiginden sadece Scrum cevik
yazilim gelistirme metodu ile ilgili bilgi verilmektedir.

3.1. Scrum (Scrum)

Schwaber ve Sutherland (1996) tarafindan tanitilan, hala
desteklenen ve Beedle’nin isbirligi ile gelistrilen Scrum
karmagik {riin gelistirmeyi yonetmek igin bir siire¢
cercevesi sunmaktadir [8, 9]. Scrum’un mobil sistemlere
uygulanmasi ilk defa [1] tarafindan bir siif ortaminda
gerceklestirilmistir.

Scrum’un merkezinde gelistirme siirecinde ortaya ¢ikacak
siireclerin tahmin edilemez oldugu fikri yer alir. Bu
nedenle, esnek bir sekilde yazilim gelistirmenin nasil
olabilecegi tiizerine yogunlagsmakta [10] ve gelistirme
asamast i¢in herhangi bir 6zel yazilim gelistirme teknigi
tanimlamamaktadir  [11]. Scrum anlagilmas1 kolay,
karmasik olmayan ama uzmanlagmasi zor bir siirectir. Bu
stirecte Oongoriilebilirligi arttirmak ve riski kontrol etmek
icin yinelemeli ve artinmli bir yaklagim kullanilir [9].
Artirrmli bir yaklagim kullanarak {iriin agama asama insa
edilirken bir sonraki iiriin pargasi i¢in dngoriilebilirligin
artmasina bagli olarak siire¢ i¢inde risklerin kontrol
edilebilirligi de artmaktadir. Ornegin; yiiz tamma ile bir
islem yapacak mobil uygulama gelistirme asamasinda, ilk
olarak  yiiz tamima  Ozelligi  sistem  iizerinde
gerceklestirilebilir. Daha  sonraki asamada detay
islemlerin nasil gergeklestirilecegi artirimli bir sekilde
sisteme eklenebilir.

Scrum siireci belirli bir diizen ile kendi i¢inde Kosu, Uriin
Gereksinim Listesi, Kosu Gereksinim Listesi, Kosu Is
Takip Grafigi, Kosu Hedefi ve Kullanic1 Hikayeleri gibi
birgok kavram barindirmaktadir (Sekil 1).
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Sekil 1. Scrum Siireci (Scrum Process) [8]

Scrum’da yer alan bu kavramlar, Scrum Siirecindeki
Genel Kavramlar, Scrum Siirecindeki Roller, Scrum
Stirecindeki Toplantilar olarak ozetle asagidaki gibi
tanimlanmaktadir:
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3.1.1.8crum Siirecindeki Genel Kavramlar (General Terms
for the Scrum Process)

Kosu (sprint): 1 haftadan 4 haftaya kadar siireleri olan
yinelemeli periyotlar “Kosu” olarak adlandirilmaktadir

[1].

Uriin Gereksinim Listesi (Product Backlog): Temel olarak
gereksinimlerin, Kullanic1 Hikayelerinin ve ozelliklerin
bir listesidir [12] ve iriinde yapilacak herhangi bir
degisiklik icin gereksinimlerin kaynagi olan bir liste
seklindedir [9].

Kosu Gereksinim Listesi (Sprint Backlog): Gelistirme
Ekibinin “Kosu Hedefini” gerceklestirmek i¢in yapmalari
gerekenleri tanimlayarak tiim islerin goriiniir olmasini
saglayan bir liste seklindedir [9].

Kosu Is Takip Grafigi (Sprint Burndown Chart): Bu grafik,
ekibin her goérevi tamamlamasi i¢in verdigi saat giin
taahhlidiinii gosterir ve ekibin ilerlemesi igin bir &lgii
olarak Scrum Uzmani tarafindan takip edilir [1].

Kosu Hedefi (Sprint Goal): Kosu Hedefi, Uriin Gereksinim
Listesinin ~ gerceklestirilmesi  igcin  Kosu  iginde
uygulanacak olan ve Gelistirme Ekibine iriinii nigin
gelistirdikleri konusunda rehberlik saglayan bir amagtir
[9]. Kosu Hedefinin cevaplamasi gereken temel soru
“Nigin bu kosuyu gergeklestiriyoruz” seklindedir [12].

Kullamicr  Hikayeleri  (User  Stories):  Gereksinimler
genellikle Kullanici Hikayeleri olusturularak
aciklanmaktadir. Kullanic1 Hikayeleri miisterinin anlatimi
ile olusturulan, Uriin Sahibinin ne istedigini [1] ve
sonugta goérmek istedigini ifade eden [12] iirin ile
kullanicinin etkilesiminin basit bir agiklamasini igeren
[13] bir liste seklindedir. Kullanici Hikayeleri projede
yapilacak gorevleri ifade etmez, bu yiizden proje
stirecindeki kisilerin ne yapacagimi belirten gorevlerden
olusmamaktadir [1].

3.1.2.Scrum Siirecindeki Roller (Roles in Scrum Process)

Scrum Ekibi; Uriin Sahibi, Scrum Uzmani ve Gelistirme
Ekibi olmak {izere 3 ana rolden olugmaktadir [1]:

Uriin Sahibi (Product Owner): Gelistirilecek {iriine ihtiyaci
olan ve isin gerekliliklerini basarmaktan sorumlu kisidir.
Uriin Sahibi,Uriin Gereksinim Listesinde detaylandirilan
riiniin vizyonunun [1], sorumluluguna sahiptir [1]. Proje
stireci ilerledikge bu vizyon netlesir [14].

Gelistirme  Ekibi  (Development Team): Islevselligin
geligtirilmesi sorumluluguna sahip [14] ve yazilim
gelistiren 3 kigiden 15 kisiye kadar olan bir ekiptir [1].

Scrum Uzmani (Scrum Master): Siireg boyunca takimi
yonlendiren ve sorunlar1 ¢ozmek igin ekibe yardimci olan
kigidir [1].
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3.1.3.Scrum Siirecindeki Toplantilar (Meetings in the Scrum
Process)

Kosu Planlama Toplantis1 (Sprint Planning Meeting): Kosu
boyunca gerceklestirilecek olan islerin planlandigi
toplantidir [9].

Giinliik Scrum Toplantis1 (Daily Scrum Meeting): Gelistirme
Ekibinin gelecek 24 saat igin bir plan olusturmasi ve
aktivitelere senkronize olmalarimi saglamak icin 15
dakikadan olusan olaylardir. Bu toplantilar ile bir 6nceki
toplantidan sonra yapilan ¢aligmalar goriiliir [9], yapilan
is miktar1 [13] ve bir sonraki toplantiya kadar yapilacak
caligmalar tahmin edilir [9] ve bu sekilde ekip iiyelerinin
proje siirecindeki bilgiler hakkinda fikir sahibi olmalar
saglanir [15].

Kosu Degerlendirme Toplantisi (Sprint Review Meeting):
Gergeklestirilen iiriinii incelemek ve ihtiya¢ duyulan Uriin
Gereksinim Listesini diizenlemek i¢in her Kosu sonunda
gerceklestirilen toplantilardir. Bu  toplanti  sirasinda,
Scrum Ekibi ve paydaglart Kosu siirecinde yapilan isler
hakkinda isbirligi i¢inde tartismaktadir [9] ve paydaslar
Gelistirme Ekibinin ne yapiyor oldugunu égrenmektedir
[12].

Kosu Stire¢ Degerlendirme Toplantist (Sprint Retrospective
Meeting): Scrum Ekibinin kendisini degerlendirmesi igin
bir firsat olusturan ve sonraki Kosu siirecini iyilestirmek
icin plan olusturulmasini saglayan toplantidir [9].

Bu ¢alisma kapsaminda, Scrum metodu kullanilarak bir
mobil uygulama gelistirme siireci ger¢eklestirilmistir.

4. MATERYAL VE METOD
METHODS)

(MATERIALS AND

Scrum (2014) metodu ile gelistirilen mobil uygulama;
verilerin saglandig1 veritabani, veritabani ile uygulama
arasinda iletisimi saglayan servisler ve mobil uygulama
olmak {izere li¢ kisimdan olusmaktadir.

Veritabani olusturma kisminda, Microsoft SQL Server
Management Studio platformu kullanilmistir. Mobil
uygulama gelistirme siirecinde Eclipse platformu lizerinde
Java Tabanli Android Yazilim Gelistirme dili
kullanilmistir. Bu iki aracin birbiri arasinda iletisimi
saglayacak servislerin olusturulmasi asamasinda ise
Visual Studio platformu iizerinde C# ve Asp.Net yazilim
gelistirme dili kullanilmistir. Ayrica siire¢ yonetimi igin,
Mock Up Builder [16] ve Ontime Scrum Planlama [17]
yazilimlarinin deneme siirtimleri kullanilmistir.

5. MOBIL UYGULAMA  GELISTIRME

SURECINDE SCRUM’IN UYGULANMASI
(IMPLEMENTATION OF SCRUM IN MOBILE APPLICATION
DEVELOPMENT PROCESS)

Bu calisma kapsaminda; Istanbul Universitesi, Istanbul
Tip Fakiiltesi ilag¢ Arastirmalar1 Birimi icin Android
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tabanli bir mobil uygulama Scrum metodu ile
gelistirilmistir. Cevik  Metodolojiler  igerisinden,
gelistirilecek mobil uygulama icin yazilim gelistirme
stirecinde miisteri ihtiyaglarini iyi analiz etmeyi saglayan
ve proje siirecinde herkesin aktif olmasina imkan veren
Scrum metodu tercih edilerek, uygulama gelistirme
siirecine baglanmigtir. Bu siire¢te Scrum metodunun
ozellikleri kullanilarak mobil uygulama gelistirme siireci
tamamlanmistir. Bu c¢aliyma kapsaminda uygulanan
Scrum metodu ile mobil uygulama gelistirme siireci Sekil
2’de 6zetlenmistir.

Serum Ekibinin Belirlenmesi ‘

I

2 |Scrum Siirecindeki Rollerin Belirlenmesi ‘

(Uriin Sahibi, Scrum Uzmani, Gelistirme Ekibi)

l

Uriin Gereksinim Listesinin Olusturulmasi

| g

Kosu Planlama Toplantisi

]

][]

3a ‘ Kullamici Hikayelerinin Olugturulmasi ‘

-]

3b ‘ Temel Kullanici Ekran Prototiplerinin Hazirlanmasi ‘

Kullamici Hikayelerinin Glincellenmesi ‘

=]

b ‘ Kosu Gereksinim Listesinin Belirlenmesi ‘

4c ‘ Gorevlerin Belirlenmesi ‘

s | s Takip Grafiginin Hazrlanmas: ‘

6 Kogu Sirecs ‘
Giinlitk Scrum Toplantilanmin Yapimas: ‘ 6a ‘ Yazilimin Gergeklestiriimes! ‘

I

7 Kosu Degerlendirme Toplantisi ‘

8 | Kosu Stireg Degerlendirme Toplantss }

. L !
9 Proje Surecini Tamamlanmasi ‘ %a ‘ Uygulamanin Gergek Verilerle Yaymlanmasi ‘

:

Sekil 2. Scrum Metodu ile Mobil Uygulama Gelistirme
Siireci (Mobile Application Development Process with Scrum Method)

Scrum metodu ile proje siireci baglarken ilk asamada
Scrum Ekibi olusturulmustur (1). Scrum Ekibinin
olusturulmasindan sonra uygulama gelistirme siirecinde
Uriin Sahibi, Scrum Uzmani ve Gelistirme Ekibi’ nin
kimler olacag belirlenmistir (2). Bu asamadan sonra Uriin
Sahibi ile birlikte calisilarak, Uriin Sahibinin ihtiyaclari
ve analizleri degerlendirilmis ve Uriin Gereksinim Listesi
belirlenerek (3), Kullanici Hikayeleri olusturulmus (3a)
ve temel kullanict ekran prototipleri hazirlanmigtir (3b).

Siirekli  giincellenen Uriin  Gereksinim Listesinden
oncelikli olarak hangi ihtiyaclarin  karsilanacagini
belirlemek  i¢in  Kosu  Planlama  Toplantilart

gerceklestirilmis (4), Uriin Sahibinin ihtiyaclarmni ifade
eden Kullanic1 Hikayeleri giincellenmis (4a), giincellenen
Kullanic1 Hikayeleri secilerek Kosu Gereksinim Listesi
belirlenmis (4b) ve Kullanic1 Hikayelerine gore gorevler
olusturulmustur  (4c). Kosu Gereksinim Listesinin
belirlenmesinden sonra Scrum Uzman tarafindan, yapilan
iglerin takibini kolaylastirmak ve zaman igindeki
performanst  gérmek amaciyla Is Takip Grafigi
hazirlanmigtir (5). Bu asamalardan sonra Kosu Siireci (6)
baslatilmigtir. Ekibin kendi kendine organize olmasin
saglayan Giinlik Scrum Toplantilar1 ile Kosu siireci
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desteklenerek yazilim ve uygulama gerceklestirilmigtir
(6a). Bu siire¢ sonunda Kosu Degerlendirme Toplantisi
(7) yapilarak uygulamanin o ana kadar yapilan kismi
sunulmus ve geri bildirimler alinmigtir. Kosu Siire¢
Degerlendirme Toplantisinda (8), siire¢ icinde Gelistirme
Ekibini olumlu veya olumsuz etkileyen yonler
degerlendirilmigtir. Kosu siireci yinelemeli olarak 3 kez
gerceklestirildikten sonra proje siireci tamamlanmistir (9)
ve {lirlin uygulama marketinde yayinlanmustir (9a) .

5.1. Uriin Gereksinim Listesinin Olusturulmas: (Creating
Product Backlog) (Sekil 2,3)

Uriin Sahibi 6nceden hazirladig1 dokiimantasyon iizerinde
istedigi iiriinii genel olarak ifade ederken, Scrum Uzmani
ve Gelistirme Ekibi sorular sorarak  Kullanici
Hikayelerinin (Figure 2, 3a) olusturulmasini saglamistir.
Olugturulan Kullanici  Hikayelerinden 6rnekler su
sekildedir;

*Ben bir kullanici olarak, uygulamay1 ilk actigimda
Istanbul Tip Fakiiltesi yazan bir ekranla karsilanmak
istiyorum.

*Ben bir kullanic olarak, girig ekranini gegtikten sonra,
Konular, Ogretici Sorular ve Sik Sorulan Sorular seklinde
olan se¢im yapabilecegim bir ekranin olmasini istiyorum.

5.2, Kullanict Ekran Prototiplerinin Hazirlanmasi
(Creating User Interface Prototypes) (Sekil2, 3b)

Uriin sahibinin bu isteklerine goére Gelistirme Ekibi
tarafindan MockUp Builder araci kullanilarak, Sekil 3’de
prototipi

goriildiigii tasarimsal

hazirlanmastir.

gibi  yazilimin

Kirik Aragtiema Medir >
Kultanici ikinei
clarak 2 numarali
EKrana uiagacaxr.
Bu skrandan Kinik

Kullanici ik agtiginga 1

nUmarall ekran lie

Kargliagacak, devam
bi

Ogretict Sonular ve
ik Sorulan
Soruiar
butonianna
kiayaraK aiger
skraniara
ulagabilecektir

wraki ekran olan 2

Sekil 3. Mobil uygulamanin tasarimsal prototip drnekleri
(Examples of Conceptual Prototype to the Mabile Application)

5.3. Birinci Kosu Planlama Toplantist (First Sprint Planning
Meeting) (Sekil 2, 4)

Bu toplantt 6ncesi Scrum Uzmani ve Gelistirme Ekibi,
Uriin  Gereksinim Listesi iizerinde c¢ahisarak Kosu

Planlama Toplantis1 6ncesi hazirlik yapmislardir.



BiLiSiM TEKNOLOJILERI DERGISI, CILT: 10, SAYI: 2, NiSAN 2017

Bu toplanti sirasinda Uriin  Gereksinim Listesinden
Kullanic1 Hikayeleri giincellenmis (sekil 2, 4a) ve bu
Kullanic1 Hikayelerinden (Sekil 4) hangilerinin Kosu
stirecinde gerceklestirilecegine karar verilerek Kosu
Gereksinim Listesine (Sekil 2, 4b) aktarilmigtir.

Ben bir kullanict olarak, Ben bir kullanici olarak,
uygulamayi ilk agh§imda girig ekranimi gegtikten
Istanbul Tip Fakiltesi sonra, Konular, Ogretici
yazan bir ekranla Sorular ve Sik Sorulan

kargilanmak istiyorum._ Sorular seklinde olan
segim yapabilecegim bir
ekranin olmasini
istiyorum.

Sekil 4. Birinci Kosu i¢in Kullanic1 Hikayeleri Ornekleri
(Examples of User Stories for the First Sprint)

Kullanic1 Hikayelerini gergeklestirilmek i¢in yapilmast
gereken gorevler (Sekil 2, 4¢) ve bu gorevlerin ne kadar
birimde® gergeklestirilecegi Sekil 5°de yer alan Grnekte
goriildiigii gibi planlanmustir.

36: Veritaban! ile baglanti
kuracak web servislerin

32: Konular igin veritabani
tasanmin yapilmasi
Assigned Tt ne
Priority: M
Release

34: Konular igin veritabanin
sunucuda yaymnlanmasi ve
et Elibol Assigned met Elibol Assigned To

Priority: | Priority: Mediu
Release: Release: Kosu 1

onrs asnis onrs asns ohes © 4hrs

Sekil 5. Birinci Kosu i¢in Gergeklestirilmesi Gereken
Gorevler (Tasks to be performed for the First Sprint)

5.4. Scrum Uzman: Tarafindan Is Bitim Grafiginin
Hazirlanmast (Preparation of Sprint Burndown Chart by Scrum
Master) (Sekil 2, 5)

Scrum Uzmani tarafindan Kosu sirasinda islerin ne
kadarinin yapildiginin rahat bir sekilde takip edilebilmesi
icin Kosu baslangicinda Is Takip Grafigi (Sekil 6)
olusturulmus ve Gelistirme Ekibi ile paylasilmistir. Bu
grafik {izerinde saat bazinda yapilan igler ¢izilerek
zamanlama hedefi ile ne kadar dogru orantili olarak
gidildiginin goriillmesi saglanmustir.

! Kosu siiresince i hacmi birim kavrami ile ifade
edilmektedir. Uygulama gelistirme siiresince birim
kavramina karsilik olarak is, saat olarak ifade edilmistir.
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—e—Planianan

—m— Gergeklestirilen

Kalan Is Miktari (Saat)
8

Zaman (Giin
o Y o & & o &> o
B P P o P P P

%
% %

Sekil 6. Birinci Kosu Sirasinda Takip Edilen Is Takip
Grafigi (Sprint Burndown Chart for the First Sprint)

5.5. Birinci Kogu Stireci (First Sprint Process) (Sekil 2,6)

Birinci Kosu siirecinde; veri tabami  tasarimi
gerceklestirilmis ve sunucuya aktarilmig, web servisler
olusturulmus ve sunucuya aktarilmis, canli ortamda
calisan servisler araciligryla, tekrar kullanilabilir yapilar
kullanilarak, uygulama gelistirme siirecine baslanmistir
(Sekil 2, 6a).

Birinci Kosu siirecinde ortaya ¢ikan bazi Onemli
noktalardan bir tanesi su sekildedir;

+Uriin Sahibinden gelen déniitler sonucunda yénlendirme
ekraninda Iletisim ve Uygulama Hakkinda seceneklerinin
olmasina karar verilmigtir.

5.6. Birinci Kosu Siirecinde Giinliik Scrum Toplantilar:
(Daily Scrum Meetings during First Sprint Process) (Sekil 2, 6)

Giinliik Scrum Toplantilar1 gerek yiiz ylize olsun, gerek
iletigim teknolojilerinin getirdigi yeniliklerden
yararlanilarak gesitli yontemlerle gergeklestirilmistir.

5.7. Birinci Kosu Degerlendirme Toplantisi (First Sprint
Review Meeting) (Sekil 2, 7)

Gelistirme Ekibi tarafindan uygulamanin o ana kadar
tamamlanmis  kisminm  sunumu  yapilmis  ve Uriin
Sahibinden déniitler alinmistir. Ornegin;

*Uygulamanin ilk agildigi ekranda, logo, belirli bir siire
(3-5 saniye kadar) ekranda kaldiktan sonra Devam
butonuna gerek kalmadan da yonlendirme ekranina
gegilebilmelidir.
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5.8. Birinci Kosu Siireci Degerlendirme Toplantisi (First
Sprint Retrospective Meeting) (Sekil 2, 8)

Bu toplanti sirasinda tizerinde durulan noktalara ait
orneklerden bir tanesi agsagidaki sekildedir;

eZaman YoOnetimi konusunda ekibin daha dikkatli olmasi
gerektigi lizerinde durulmustur.

5.9. Ikinci ve Ugiincii Kosu (Second and Third Sprints)

Ikinci ve Ugiincii Kosu siirecleri kisaca asagidaki sekilde
gerceklesmistir. Detaylar1 bir dnceki bdliimde anlatilan
birinci kosu siirecine benzerlik gostermektedir.

Ikinci Kosu siireci 8 giinliik siirede, her giin Giinliik
Scrum  Toplantilar1  gergeklestirilerek,  Kullanici
Hikayeleri temel alinarak hazirlanmis Gorev Kartlarr ve
Scrum Uzmam tarafindan hazirlanan Is Takip Grafigi
takip edilerek gerceklestirilmistir. Ikinci Kosu siireci

Kosu Degerlendirme Toplantist ve Kosu Siireg
Degerlendirme Toplantist gerceklestirilerek
tamamlanmistir.

Uciincii Kosu siireci 10 giinliik siirede, Is Takip Grafigi
takip edilerek ve Gorev Kartlarindaki gorevler
gerceklestirilerek tamamlanmistir. Ugilincii Kosu sonunda
Gelistirme Ekibi uygulamanm son halinin sunumunu
yapmustir ve artik uygulamanin gergek verilerle Google
Markette yayinlanmasina karar verilmistir.

5.10. Uriiniin  Yayimlanmasi ve Proje  Siirecinin
Kapatilmasi (Launching the Production to the Market and Closing
the Project Process) (Sekil 2, 9)

Uriin Sahibinden gelen gercek veriler sisteme girildikten
sonra, Uriin Sahibinin ve kullanicilarin gergek verilerle
sistemi test etmeleri saglanmistir. Gergek verilerle
kullanim sonucunda olusan geri bildirimler dogrultusunda
uygulama {izerinde giincellemeler yapilmistir. Uriin
Sahibinden onay alinarak uygulama Google Markette
yaymlanmigtir (Sekil 2, 9a).

6. TARTISMA VE SONUC (DISCUSSION AND RESULT)

Bu calisma siirecinde degisime en iyi sekilde cevap
verebilmek amaciyla gelistirilen mobil uygulama g¢evik
metodolojilerden olan Scrum metodu takip edilerek
gerceklestirilmigtir.  Bu  sekilde uygulama gelistirme
siirecinde degisikliklere karst duyarlilik olusmus ve
degisikliklere en kisa siirede cevap verebilmek miimkiin
olmustur.

Scrum Metodu proje siirecini igin ne kadarinin bittiginin
goriilmesi igin Is Takip Grafiginin olusturulmasim
zorunlu kilmaktadir[4]. Buna uygun olarak mobil
uygulama gelistirme siirecinde Is Bitim Grafikleri
olusturulmusg, Gelistirme Ekibinin siire¢ i¢inde, her giin
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isin ne kadarinin yapildigini gérmeleri saglanarak siirecin
seffaf olmas1 saglanmistir. Bunun proje siirecinin takip
edilmesinde son derece Onemli oldugu, Scrum ile
yiriitiilen projelerde mutlaka yapilmasi  gerektigi
sonucuna varilmistir.

Schwaber ve Sutherland [9] Scrum Metodunda etkilesim
ve iletisim kavramlarinin 6nemi iizerinde durmaktadir.
Buna uygun olarak, mobil uygulama gelistirme siirecinde
Uriin Sahibi siirekli ulasilabilir durumda olmus, olusan
olumlu etkilesim ve pozitif iletisim ile degisikliklere kars1
duyarlilik olusmus ve soru isareti olan noktalarin hizl
sekilde ¢oziilmesi saglanmistir. Ozellikle mobil uygulama
sektorii web sektoriine gore yeni sayilabilecek bir alan
oldugu i¢in oOnceden Ongorillememis ve bilgisayar
teknolojilerine gore diisiiniilmiis noktalarin (Or: mobil
isletim sistemi versiyonlarinda kodlarin ¢alisgamamast)
hizli sekilde c¢oziilerek, mobil uygulama gelistirme
stirecinin saglikli devam etmesi saglanmustir.

Yazilim gelistirme siirecinde 6nemli noktalardan birisi
yazilimin siire¢ i¢inde test edilmesini saglamaktir. Bu
caligma siirecinde Beck ve arkadaglarinin [4] belirttigi
gibi mobil uygulama calisir durumda tutuldugu igin,
uygulamanin siirekli test edilmis, bu sekilde hatalarin
aninda tespit edilmesi ve ¢oziimiin hizli sekilde bulunmasi
saglanmigtir. Bilgisayar teknolojilerinden farkli olarak
birgok mobil cihaz ve mobil isletim sistemi versiyonunun
olmasi ve farkli mobil cihaz ve isletim sistemi iizerinde
farkli hatalarin cikabilecegi ve o cihaza 6zel ¢oziim
tiretilmesi gerektirebilecegi igin 6zellikle mobil uygulama

gelistirme stirecinde daha onemli oldugu
disiiniilmektedir.

Scrum siireci denetim ve adaptasyonu basar1 ile
gerceklestirmek i¢in  farkli toplantilarin  yapilmasini

zorunlu kilmaktadir [9]. Bu ¢alisma kapsamindaki
uygulama gelistirme siirecinde bu toplantilar yiiz yiize
ve/veya uzaktan haberlesme yontemleriyle
gerceklestirilmistir. Bunun sonucunda, uzaktan
haberlesme yontemleri ile yapilan toplantilarin yerine,
yiiz ylize iletisimin saglandig1 toplantilarin daha verimli
gectigi goriilmiistiir. Ayrica Uriin Sahibi ile yapilan yiiz
yiize toplantilar sonucunda, Uriin Sahibinin ifade etmek
istediklerinin kagit kalem kullanarak, basit sekilde
¢izilmesinin, ne yapilacaginin  belirlenmesine  ve
prototipler hazirlanmasina biiyiik kolaylik sagladig:
goriilmistiir. Uzaktan haberlesme yontemleri ile yapilan
toplantilarda ayni verim saglanamamustir.

Uriin  Gereksinim Listesinin belirlendigi ilk toplanti
oncesi Scrum Uzmam ve Gelistirme Ekibinin o alanda
yapilmis calismalar: inceleyerek, toplantiya gelmesinin
bir gereklilik oldugu goriilmiistiir. Ozellikle Scrum
Uzmani ve Gelistirme Ekibinin yabanci oldugu alanlarda
bir is geldiginde bunun daha da o6nemli olabilecegi
diisiiniilmektedir.  Klinik  Arastirmalar  i¢cin  mobil
uygulama gelistirme proje siireci baslamadan dnce Scrum
Uzmani ve Gelistirme Ekibi bu alanda yapilan ¢aligmalari
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incelemistir. Bu sekilde, Scrum siirecinde yer alan tiim
rollerin ortak bir dili konusmasi saglanmistir.

Mobil uygulama gelistirme siirecinde, miisteriler mobil
uygulama diinyasindaki bazi kisitlar1 diisiinmeden ne
istediklerini anlatmakta ve web tabanli sistemlerdeki gibi
ozellikleri sistemlere ekletmeye calisabilmektedirler.
Bunun i¢in Uriin Sahibinin de mobil uygulamalarin web
teknolojilerinden farkli oldugunu ve isteklerini ona gore
iletmesi i¢in 6rnek mobil uygulamalar1 incelemesinin
yararli olacagi gorilmistir Bu c¢alisma siirecinde
bilgilerin eklenmesi sirasinda, {iriin sahibi bir sayfaya ¢cok
uzun bilgilerin eklenmesini istemig. Scrum Uzmant
devreye girerek, mobil uygulamalarda tasarimsal olarak
daha iyi olacak ve kullanilabilirligi artiracagi igin bir
sayfada daha az bilgi verilmesinin uygun olacagim
belirtmis ve bilgilerin mobil uygulama {izerinde parga
parca yapilandirilmasimi saglamistir.

Scrum siireci yiiriitiiliirken bu siirecin ¢esitli yazilimlarla
desteklenmesinin énemli oldugu diisiiniilmekte ve siireci
takip etmek ve ekran tasarimlarini yapmak igin bir
yazilimin  kullanilmasi  Onerilmektedir.  Calismada
kullanilan web tabanli OnTimeScrum Planlama[17]
yazilimu siirecin ihtiyaglarini karsilayarak siirecin verimli
geemesini saglamistir. Yine siiregte kullanilan MockUp
Builder[16] ekran prototip hazirlama araci, ekran
tasarimlarinin hazirlanmasinda kolaylik saglamistir. Siire¢
icinde bu yazilimlarin deneme siiriimleri kullanilmustir.

Jeong ve ark [7] belirttigi gibi tiiketicinin gorisiini
yansitan ve pazar ihtiyacin1  karsilayan  mobil
uygulamalarin kar saglamasi i¢in miimkiin oldugu kadar
hizli sekilde pazara ¢ikmasi Onemli olmaktadir. Bu
¢aligma siirecinde de buna uygun olarak Scrum Metodu
ile gergeklestirilen mobil uygulama yaklagik 2 ay gibi bir
stirede Google Play Markette kullanima sunulmustur.

Sonu¢  olarak, bu c¢alisma kapsaminda g¢evik
metodolojilerden birisi olan Scrum kullanilarak mobil
uygulama  gelistirilmistir.  Degisim  siirecine  hizli
adaptasyon, miisteri isteklerine hizli cevap, kisa siirede
markete ¢ikma, test siireglerini daha hizli bir sekilde
gergeklestirme, uygulamanin = sitirekli ¢alisir  olmasi,
bireyler arasindaki etkilesim, Uriin Sahibi ile isbirligi
sunulmas:t gibi artilarindan dolayr mobil uygulama
gelistirme siirecinde Scrum Metodunun tercih edilmesi
onerilmektedir. Ancak projeye baslamadan 6nce Scrum
stirecinin ve c¢evik manifesto felsefesinin tim ekip
tarafindan anlasilmis hatta benimsenmis olmasinin ve
mobil uygulama gelistirme siirecinde ¢esitli sinirliliklar ve
yeniliklerin  oldugunun ekip tarafindan kavranmis
olmasinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Bu calismadan elde edilen ¢iktilarin metodoloji se¢iminde
kararsiz kalan arastirmacilar ve Scrum ile mobil
uygulama gelistirecek kisiler icin onemli bir kaynak
oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle Scrum Metodunun
mobil oyun sektoriinde asamall oyunlarda
uygulanmasinin, pazar rekabetinde avantaj saglayacagi
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disiiniilmektedir. Her asama bir Kosu siirecinde
bitirilerek, bu Google Markette yayinlanabilir. Bu sekilde
rekabetin oldugu pazarda uygulamanin miimkiin olan en
kisa siirede pazara ¢ikmasi saglandigi icin kér etme orant
arttirtlabilir. Ayrica Scrum siirecinde her Kosu sonucunda
olusan iiriin pargasmnin yaymlanmast ile uygulamanin
Google Markette arama sonucunda 6n siralarda yer almasi
saglanabilir. Bu da tam rekabet piyasasinda {iriin
acisindan 6nemli bir avantaj olarak goriilmektedir.
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