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Scrum Kilavuzunun Amaci

Scrum’i 1990'larin basinda gelistirdik. Scrum Kilavuzu’nun ilk striimind, dinya genelindeki insanlarin
Scrum’i anlamalarina yardimci olmak igin 2010 yilinda yazdik. Kilavuzu o zamandan beri kiglk, islevsel
glncellemelerle gelistirdik ve arkasindayiz.

Scrum Kilavuzu, Scrum’in tanimini icerir. Cercevenin her bir 6gesi, Scrum ile gerceklestirilen tiim deger ve
sonuglar icin gerekli olan belirli bir amaca hizmet eder. Scrum’in temel tasarimini veya fikirlerini
degistirmek, ogeleri disarida birakmak veya Scrum kurallarina uymamak, sorunlari 6rter ve Scrum’in
faydalarini sinirlar, hatta potansiyel olarak yararsiz hale getirir.

Surekli buylyen karmasik bir diinyada Scrum'in artan kullanimini takip ediyoruz. Scrum'in koklerinin
oldugu yazilim Griint gelistirmenin 6tesinde, temelde karmasik isler barindiran bircok alanda Scrum'in
benimsendigini gormekten onur duyuyoruz. Scrum’in kullanimi yayginlastikca gelistiriciler, arastirmacilar,
analistler, bilim adamlari ve diger uzmanlar isi yapar. Scrum’da "developers" (gelistiriciler) kelimesini
belirli bir roli adresleyerek digerlerini dislamak icin degil, sadelestirerek daha kapsayici hale getirmek icin
kullaniyoruz. Scrum’dan bir deger elde ediyorsaniz, kendinizi Developers icinde diistinebilirsiniz.

Scrum kullanilirken, bu dokiimanda tanimlanan Scrum cergevesine uyan kaliplar, siiregler ve i¢ goriler
bulunabilir, uygulanabilir ve tasarlanabilir. Bunlarin tanimlari, Scrum Kilavuzu’nun amacinin disindadir

clinkli baglama gore degisebilir ve Scrum’in kullanimlari arasinda biiyik farkhliklar gosterir. Scrum
cercevesi icinde kullanilmaya yonelik bu tlr taktikler cok cesitlidir ve baska yerlerde tanimlanmaktadir. .
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Scrum Tanimi

Scrum, insanlarin, takimlarin ve organizasyonlarin karmasik problemler icin adapte edilebilir ¢éziimler
araciligiyla deger Gretmesine yardimci olan basit bir cercevedir.

Kisaca,
1. Bir Product Owner’in karmasik bir sorun icin Product Backlog’daki isleri siraladigi,
2. Scrum Team’in, secilen isleri Sprint boyunca bir deger Increment’ine cevirdigi,
3. Scrum Team ve paydaslarin sonuglari inceleyip ve bir sonraki Sprint icin diizeltme yaptigi,
4. Ve bunlari tekrarladig
bir ortami yasatmak icin bir Scrum Master gereklidir.

Scrum basittir. Oldugu gibi deneyin ve felsefesinin, teorisinin ve yapisinin hedeflere ulasmaya ve deger
yaratmaya yardimci olup olmadigini belirleyin. Scrum cercevesi bilincli olarak eksik birakilmistir, yalnizca
Scrum teorisini uygulamak icin gerekli kisimlar tanimlanmistir. Scrum, onu kullanan insanlarin ortak zekasi
Gzerine insa edilmistir. Scrum'in kurallari insanlara ayrintil yonergeler vermek yerine onlarin iliskilerine ve
etkilesimlerine rehberlik eder.

Cerceve dahilinde cesitli surecler, teknikler ve yontemler kullanilabilir. Scrum, mevcut uygulamalari
toparlar veya bazilarini gereksiz gorip disarida birakir. Scrum, mevcut yénetimin, ortamin ve ¢alisma
tekniklerinin goreceli etkililigini gorinir kilar. Bu sayede iyilestirmeler yapilabilir.

Scrum Teorisi

Scrum, deneysellik ve yalin diisiince lzerine kurulmustur. Deneysellik, bilginin deneyimden ve gbézleme
dayali karar vermekten geldigini ileri slirer. Yalin diislince israfi azaltir ve temel unsurlara odaklanir.

Scrum, 6ngoriilebilirligi en iyi seviyeye ¢cikarmak ve riski kontrol etmek i¢in yinelemeli (iterative) ve artimli
(incremental) bir yaklasim kullanir. Scrum, isi yapmak ve gerekli becerileri paylasmak veya edinmek igin
toplam olarak tiim becerilere ve uzmanliga sahip insan gruplarini bir araya getirir.

Scrum, kapsayici bir etkinlik olan Sprint icinde gdzlem ve adaptasyon icin 4 resmi etkinligi bir araya getirir.
Bu etkinlikler, Scrum’in deneyselliginin tasiyici kolonlari olan seffaflik, gézlem ve adaptasyonu uyguladigi
icin ise yarar.

Seffafhk

Ortaya cikan siireg ve is, isi yapanlarin yani sira isten yararlananlara da gorinir olmalidir. Scrum’da 6nemli
kararlar, Scrum’in ti¢ 6nemli eserinin algilanan durumuna dayanir. Diisik seffafliga sahip eserler, degeri
azaltan ve riski artiran kararlara yol acabilir.

Seffaflik gbzlemi mimkiin kilar. Seffaflik olmadigi durumda yapilan gézlem yanilticidir ve israfa yol agar.



Gozlem

Scrum eserleri ve Uzerinde anlasilan hedeflere yonelik ilerleme, potansiyel olarak istenmeyen sapmalar
veya sorunlari tespit etmek icin sik sik ve 6zenle incelenmelidir. Gozleme yardimci olmak igin, Scrum,
onerdigi bes etkinligi ile bir ritim olusturur.

Gozlem adaptasyonu miumkin kilar. Adaptasyon olmadan yapilan gézlem anlamsiz kabul edilir. Scrum
etkinlikleri degisimi koriiklemek icin tasarlanmustir.

Adaptasyon

Bir slirecin herhangi bir yon, kabul edilebilir sinirlarin disina ¢ikarsa veya sirecin sonunda ¢ikan Grin
kabul edilemez ise, uygulanan siire¢ veya Uretilmekte olan seyler dizeltilmelidir. Dizeltme daha fazla
sapmaya izin vermeden mimkin olan en yakin kisa siirede yapiimalidir.

ilgili kisiler yetkilendirilmediginde veya kendi kendini yénetmediginde adaptasyon daha zor hale gelir. Bir
Scrum Team’in gozlem araciligiyla yeni bir sey 6grendigi anda adapte olmasi beklenir.

Scrum Degerleri

Scrum’in basariyla uygulanmasi insanlarin asagidaki bes degeri ustalikla yasatma becerisine baglidir:
Taahhiit, Odak, Aciklik, Saygi ve Cesaret

Scrum Team, hedeflerine ulasmayi ve birbirini desteklemeyi taahhiit eder. Scrum Team’in birincil odak
noktasi, hedeflerine dogru mimkin olan en iyi ilerlemeyi saglamak icin o Sprint'te aldiklari islerdir. Scrum
Team ve paydaslari yapilacak isler ve bu isleri yaparken karsilasilan zorluklar hakkinda aciktir. Scrum
Team’in her bir lyesi diger lyelere yetkin ve bagimsiz insanlar olarak saygli duyar ve c¢alistiklari insanlar
tarafindan da bu sekilde saygi goriir. Scrum Team’in Uyeleri, dogru olani yapma, zor problemler (zerinde
calisma cesaretine sahiptir.

Bu degerler Scrum Team’e ¢alismalari, eylemleri ve davranislari ile ilgili yon verir. Alinan kararlar, atilan
adimlar ve Scrum'in kullanilma bigimi bu degerleri azaltmamali veya zayiflatmamali, gliglendirmelidir.
Scrum Team {yeleri, Scrum etkinlikleri ve eserleri ile ¢alisirken bu degerleri 6grenir ve kesfeder. Bu
degerler Scrum Takimi ve birlikte calistiklari kisiler tarafindan i¢sellestirildiginde, Scrum’in deneyselliginin
tasiyici kolonlari olan seffaflik, gbzlem ve adaptasyon canlanarak herkes icin gliven olusturur.

Scrum Team

Scrum Team, Scrum'in kiigik bir gruptan olusan en temel birimidir. Scrum Team, bir Scrum Master, bir
Product Owner ve Developers'dan olusur. Scrum Team'de alt takimlar veya hiyerarsiler yoktur. Her
seferinde tek bir hedefe, Uriin Hedefi’'ne (Product Goal) odaklanan kaynasmis profesyonellerden olusan
bir birimdir.



Scrum Teamler ¢apraz fonksiyoneldir, yani Gyeler her Sprint'te deger yaratmak icin gerekli tim becerilere
sahiptir. Ayni zamanda kendi kendilerini yonetirler, yani kimin neyi, ne zaman ve nasil yapacagina kendileri
karar verirler.

Scrum Team, hizli davranabilecek kadar kiiclik ve bir Sprint icinde anlamli bir isi tamamlayacak kadar
blylktlr, tipik olarak 10 veya daha az kisidir. Genel olarak, daha ki¢lk takimlarin daha iyi iletisim
kurdugunu ve daha tretken oldugunu gordik. Scrum Teamler ¢ok blylrse, her biri ayni triine odaklanan
birden fazla kaynasmis Scrum Team olarak yeniden diizenlenmeyi diisiinmelidirler. Bu nedenle, ayni Uriin
Hedefi'ni, Product Backlog'u ve Product Owner'i paylasmalari gerekir.

Scrum Team, paydaslarla is birligi, dogrulama, bakim, calistirma, deney, arastirma ve gelistirme ve gerekli
olabilecek diger seyler gibi Urilinle ilgili tiim faaliyetlerden sorumludur. Kendi islerini yénetmek igin
organizasyon tarafindan kurulan ve yetkilendirilen takimlardir. Sprintler halinde sirdirdlebilir bir hizda
¢alismak Scrum Team'in odaklanmasini ve tutarhhigini gelistirir.

Tim Scrum Team, her Sprint'te degerli ve faydal bir Increment olusturmaktan sorumludur. Scrum, Scrum
Team icinde (¢ 6zel sorumluluk tanimlar: Developers, Product Owner ve Scrum Master.

Developers

Developers, Scrum Team'de her Sprint'te kullanilabilir bir Increment'in herhangi bir kismini olusturmayi
taahhit etmis kisilerdir.

Developers’in ihtiyac duydugu belirli beceriler genellikle genistir ve calisma alanina gore degisiklik gosterir.
Bununla birlikte asagidaki sorumluluklar her zaman Developers’tadir:
Sprint Backlog, yani Sprint igin bir plan olusturmak;

Bir Bitti Tanimi’na bagli kalarak kaliteyi asilamak;
Planlarini her giin Sprint Hedefi’'ne gore adapte etmek;

Birbirlerini profesyoneller olarak sorumlu tutmak.

Product Owner

Product Owner, Scrum Team'in ¢alismasi sonucu olusan Uriiniin degerini en st seviyeye ¢ikarmaktan
sorumludur. Bunun nasil yapilacagl ise organizasyonlar, Scrum Teamler ve bireyler arasinda farkhlik
gosterebilir.

Product Owner, ayni zamanda Product Backlog'u etkili bir sekilde yonetmekle sorumludur, sunlariicerir:
e Uriin Hedefi'ni olusturmak ve acikga iletisimini yapmak;
® Product Backlog maddelerini olusturmak ve acikca iletisimini yapmak;
® Product Backlog maddelerini siralamak;



® Product Backlog'un goriinir, seffaf ve anlasilir olmasini saglamak

Product Owner, yukaridaki isleri kendisi yapabilir veya bu ylikimlGlGgi baskalarina devredebilir. Ancak
sorumluluk her zaman Product Owner’dadir.

Product Owner'in basarili olabilmesi icin kararlarinin organizasyondaki herkesten saygl gérmesi esastir.
Product Owner'in kararlari, Product Backlog'un icerigi, siralamasi ve Sprint Review'da sunulan
gozlemlenebilir Increment aracihigiyla goriintrddr.

Product Owner bir kisidir; bir komite olamaz. Product Owner, bircok paydasin ihtiyaclarini Product
Backlog'a yansitabilir. Product Backlog'u degistirmek isteyenler bunu Product Owner'l ikna etmeye
calisarak yapabilirler.

Scrum Master

Scrum Master, Scrum Kilavuzu’nda tanimlandigi gibi Scrum'in benimsenmesinden sorumludur. Bunu hem
Scrum Team hem de organizasyon igindeki herkesin Scrum teorisini ve pratiklerini anlamasina yardimci
olarak yapar.

Scrum Master, Scrum Team'in etkililiginden sorumludur. Bunu, Scrum Team’in pratiklerini Scrum ¢ergevesi

dahilinde iyilestirmesini saglayarak yaparlar.
Scrum Masterlar, Scrum Team’e ve organizasyonun bitiinline hizmet eden gercek liderlerdir.
Scrum Master, Scrum Team’e asagidaki hususlari icerecek sekilde farkl yollarla hizmet eder:

e Takim lyelerine kendini yonetme ve g¢apraz fonksiyonluluk konularinda kogluk yapmak;

® Scrum Team'in Bitti Tanimi’'na uyan yiksek degerli Incrementler olusturmaya odaklanmasina
yardimci olmak;

® Scrum Team’in ilerlemesinin dnlindeki engellerin kaldirilmasini saglamak ve,
Tim Scrum etkinliklerinin gergeklesmesini ve bunlarin pozitif, Gretken olmasini ve zaman sinirlari
icinde tutulmasini saglamak.

Scrum Master, Product Owner’a asagidaki hususlari icerecek sekilde farkh yollarla hizmet eder:

e Etkili Uriin Hedefi tanimi ve Product Backlog yénetimi icin teknikler bulmaya yardimci olmak;
e Scrum Team'in anlasilir ve kisa Product Backlog maddelerine olan ihtiyaci anlamasina yardimci
olmak;
e Karmasik bir ortamda deneysel tirlin planlamasi yapmaya yardimci olmak ve,
e istenildiginde veya gerektiginde paydas is birligini kolaylastirmak.
Scrum Master, organizasyona asagidaki hususlari icerecek sekilde farkli yollarla hizmet eder:



e Organizasyona Scrum'in benimsenmesinde liderlik etmek, kocluk yapmak ve organizasyonu
egitmek;
Organizasyon iginde Scrum uygulamalarini tavsiye etmek ve planlamak;
Calisanlarin ve paydaslarin karmasik isler icin deneysel bir yaklasimi anlamasina ve uygulamaya
koymasina yardimci olmak ve,

e Paydaslar ve Scrum Teamler arasindaki bariyerleri kaldirmak.

Scrum Etkinlikleri

Sprint, diger tim etkinlikleri icinde barindiran bir etkinliktir. Scrum’daki her etkinlik Scrum eserleri
Uzerinde gozlem ve adaptasyon yapmak icin resmi birer firsattir. Bu etkinlikler, gerekli olan seffaflig
mumkiin kilmak icin 6zel olarak tasarlanmistir. Bu etkinliklerin herhangi birini bile isletmede basarisiz
olmak, gozlem ve adaptasyon icin firsatlarin kaybedilmesine neden olur. Scrum’da kullanilan etkinlikler,
dizenlilik saglamak ve Scrum’da tanimh olmayan toplanti ihtiyacini asgari seviyeye disirmek icin
kullanilir. idealde, tiim etkinlikler karmasiklig1 azaltmak icin hep ayni yer ve zamanda diizenlenir.

Sprint

Sprintler, fikirlerin degere donustirildiga Scrum’in kalp atisi olan etkinliklerdir.

Tutarlilik yaratmak tizere Sprintler sabit siirelidir, bu siire bir ay ya da daha az olabilir. Onceki Sprint biter
bitmez yeni Sprint baslar.

Sprint Planning, Daily Scrumlar, Sprint Review ve Sprint Retrospective de dahil olmak tizere Uriin Hedefi’ni
yakalamak icin gerekli olan tiim isler, Sprintler icinde gerceklesir.

Sprint boyunca:

¢ Sprint Hedefi’'ni tehlikeye sokacak hicbir degisiklik yapilmaz;

¢ Kalite hedefleri diismez;

¢ Product Backlog gerektikge iyilestirilir (refinement); ve

» Daha fazla bilgi edindikce Product Owner ile kapsam netlestirilebilir ve yeniden miizakere edilebilir.

Sprintler, en azindan her takvim ayinda bir, Uriin Hedefine dogru ilerleyisi gdzlemlemeyi ve adapte etmeyi
temin ederek 6ngorilebilirligi mimkdn kilar. Sprintin stresi cok uzun olursa Sprint Hedefi gecersiz hale
gelebilir, karmasiklik ve risk artabilir. Daha fazla 6grenim donglisi elde etmek, maliyet riskini ve eforunu
daha kisa bir zaman dilimiyle limitlemek amaciyla daha kisa sireli Sprintler kullanilabilir. Her Sprint’e kisa
bir proje goziyle bakilabilir.

ilerleyisi ®ngdérmek icin asagi-tiiketim (burn-down), yukari-tiiketim (burn-up) veya kimilatif akis
(cumulative flow) gibi cesitli pratikler bulunmaktadir. Bu pratiklerin faydasi kanitlanmis olsa da bunlar



deneyselligin 6neminin yerine gecemezler. Karmasik ortamlarda, ne olacagi bilinemez. Sadece gegcmiste
ne oldugu bilgisi ileriye donik kararlar almada kullanilabilir.

Bir Sprint, Sprint Hedefi anlamini kaybettiginde iptal edilebilir. Sadece Product Owner Sprint’i iptal etme
yetkisine sahiptir.

Sprint Planning

Sprint Planning, o Sprint icinde yapilacak isin planlandigi, Sprint’i baslatan aktivitedir. Bu plan, tim Scrum
Team'’in is birligi ile hazirlanir.

Product Owner, katilimcilarin en 6nemli Product Backlog maddelerini ve onlarin Uriin Hedefi ile iliskisini
tartismaya hazirlanmis olarak geldiginden emin olur. Scrum Team, tavsiye alabilmek amaciyla Sprint
Planning’e baska kisileri de davet edebilir.

Sprint Planning su konulari adresler:

Birinci Konu: Bu Sprint Neden Degerlidir?

Product Owner, Urinin degeri ve kullanilabilirliginin bu Sprint’te nasil artirilabilecegine iliskin onerilerini
sunar. Devaminda tiim Scrum Team is birligi icerisinde bu Sprint’in paydaslar icin neden degerli oldugunu
ifade eden bir Sprint Hedefi olustururlar. Sprint Hedefi, Sprint Planlama bitmeden 6nce kesinlesmelidir.

ikinci Konu: Bu Sprint’te ne tamamlanabilir?

Developers, Product Owner ile goriiserek Product Backlog’dan bu Sprint’e dahil edebilecekleri maddeleri
secer. Scrum Team, bu sirada anlasilirligi ve netligi artirmak icin bu maddelerde iyilestirmeler yapabilir
(refinement).

Bir Sprint’'te ne kadar is tamamlanabilecegini belirlemek zorlayici olabilir. Fakat Developers, gecmis
performansi, mevcut kapasitesi ve Bitti Tanimi hakkinda daha fazla bilgiye sahip oldukg¢a Sprint
tahminlemeleri konusunda daha emin hale gelecektir.

Uglincii Konu: Segilen is nasil yapilacak?

Bitti Tanimi’'na uygun bir Increment yaratabilmek icin, Developers secilen her bir Product Backlog maddesi
icin yapilmasi gereken isi planlar. Bunu yaparken Product Backlog maddeleri gcogu zaman bir giin veya daha
kisa sitirecek parcalara bollnir. Bunun nasil yapilacagi yalniz Developers’in takdirine kalmistir. Hi¢ kimse,
Developers’a Product Backlog’u deger yaratacak Incrementlere nasil donlstirecegini sdyleyemez.

Sprint Hedefi, Sprint’e secilen Product Backlog maddeleri ve bu maddeleri teslim etme plani hep birlikte
Sprint Backlog olarak anilir.

Sprint Planning, bir aylik Sprint icin maksimum 8 saatle sinirlidir. Daha kisa Sprintler icin, etkinlik genellikle
daha kisadir.



Daily Scrum

Daily Scrum’in amaci Sprint Hedefi'ne dogru ilerlemeyi gézden gecirmek ve planlanmis isleri gereken
sekilde diizenleyerek Sprint Backlog’da adaptasyon yapmaktir.

Daily Scrum, Scrum Team’deki Developers igin olan 15 dakikalik bir etkinliktir. Karmasikhgi azaltmak igin
Sprint boyunca her galisma giinlinde ayni yer ve zamanda diizenlenir. Eger Product Owner veya Scrum
Master, Sprint Backlog lizerindeki maddeler tizerinde aktif olarak calisiyorlarsa onlar da Developers olarak
dahil olurlar.

Daily Scrum Sprint Hedefi’'ne dogru ilerleyise odaklandigi ve dnlerindeki giin icin hayata gecirilebilecek bir
plan Uretebildigi siirece, Developers bu etkinlik icin istedigi yapi ve teknigi secebilir. Bu, odaklanma yaratir
ve kendi kendini ydonetmeyi gelistirir.

Daily Scrumlar iletisimi gelistirir, engelleri saptar, hizli karar almay: gelistirir ve sonug olarak baska
toplantilara olan ihtiyaci ortadan kaldirir.

Daily Scrum, Developers’a planlarini giincellemesi icin izin verilen tek zaman dilimi degildir. Genellikle,
planlarini uyarlamak ya da Sprint’in geri kalanini yeniden planlamak Ulzere giin icerisinde daha detayli
gorusmeler icin bir araya gelebilirler.

Sprint Review

Sprint Review’in amaci Sprint’in giktisini gdzden gegirmek ve gelecek adaptasyonlari belirlemektir. Scrum
Team yaptiklariisin sonuglarini tiim paydaslara sunar ve Uriin Hedefi’ne dogru ilerleme durumu gérisilir.

Bu etkinlik sirasinda Scrum Team ve paydaslar bu Sprint’te yapilanlari ve ortamlarinda nelerin degistigini
gbzden gegirir. Bu bilgiye dayanarak katilimcilar, sonraki adimda ne yapilacagi lizerinde birlikte cahsirlar.
Product Backlog da yeni firsatlari karsilayabilecek sekilde uyarlanabilir. Sprint Review bir calisma seansidir
ve Scrum Team bunu bir sunuma indirgemekten kaginmaldir.

Sprint Review, Sprint’teki sondan ikinci etkinliktir ve bir aylik Sprint icin maksimum 4 saat ile sinirlidir. Daha
kisa Sprintler igin, etkinlik genellikle daha kisadir.

Sprint Retrospective

Sprint Retrospective’in amaci kaliteyi ve etkililigi artirmanin yollarini planlamaktir.

Scrum Team gecen Sprint’i, bireyler, etkilesimler, slirecgler, araglar ve Bitti Tanimi agisindan gozden gegcirir.
Gozden gecirilen unsurlar genellikle calisma alanina goére degisir. Scrum Team’i hedeflerinden saptiran
varsayimlar tespit edilir ve bunlarin kékenine inilir. Scrum Team bu Sprint’'te nelerin iyi gittigini, ne tip
problemlerle karsilastiklarini ve bu problemleri nasil ¢bzdiiklerini (ya da ¢c6zemediklerini) tartisir.



Scrum Team, etkililigini gelistirmesi icin en ¢ok yardimci olacak degisiklikleri belirler. En ¢ok etki yaratacak
iyilestirmeler en kisa slirede hayata gecirilir. Hatta bu iyilestirmeler gelecek Sprint’in Sprint Backlog’'una
bile eklenebilir.

Sprint, Sprint Retrospective ile birlikte sona erer. Bir aylik Sprint icin maksimum 3 saat ile sinirlidir. Daha
kisa Sprintler icin, etkinlik genellikle daha kisadir.

Scrum Eserleri

Scrum’in eserleri yapilan isi ya da uretilen degeri temsil eder. Kilit bilgilerin seffafligini en lst seviyeye
yukseltecek sekilde tasarlanmistir. Bu sayede onlari gbzden gegiren herkes, adaptasyon yapabilmek igin
ayni temele sahip olacaktir.

Her bir eser, ilerlemeyi 6lcmek, seffafligi ve odaklanmayi artirdigindan emin olmak icin birer taahhut icerir:
e Product Backlog icin bu, Uriin Hedefi’dir.
e Sprint Backlog icin bu, Sprint Hedefi’dir.
® Increment icin bu, Bitti Tanimi’dir.

Bu taahhitler, Scrum Team ve paydaslar i¢in deneyselligi ve Scrum degerlerini gliclendirmek igin
mevcuttur.

Product Backlog

Product Backlog, tirlini gelistirmek icin nelere ihtiya¢ duyuldugunun sirali ve yasayan bir listesidir. Scrum
takimi tarafindan Ustlenilen islerin tek kaynagidir.

Scrum Team tarafindan bir Sprint icinde bitirilebilecek Product Backlog maddeleri, Sprint Planning
etkinliginde secilmeye hazir kabul edilir. Genellikle iyilestirme aktiviteleri sonrasinda bu derecede seffaflik
elde ederler. Product Backlog iyilestirme, Product Backlog maddelerini daha kiiciik, daha kesin parcalara
ayirma ve detaylandirma aktivitesidir. Bu, agiklama, sira ve blyuklik gibi detaylar eklemek igin
gerceklestirilen stirekli bir aktivitedir. Bu bilesenler genellikle calisma alanina gore degiskenlik gosterir.

isi yapacak olan Developers islerin biiyiikligiinii belirlemekten sorumludur. Product Owner, detaylarda
nelerin yapilip nelerden vazgecilebilecegini anlamalarina yardimci olarak Developers’i etkileyebilir.

Taahhit: Uriin Hedefi

Uriin Hedefi, Scrum Team’in ulasmayi planladigi, iiriiniin gelecekteki bir durumunu tanimlayan hedef
olarak Scrum Team’e hizmet eder. Uriin Hedefi, Product Backlog icerisinde yer alir. Product Backlog’un
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geri kalani, Uriin Hedefi’ni yerine getirmek icin gerekli “ne” yapilacagini tanimlamak igin ihtiya¢ oldukca
sekillenir.

Uriin, deger teslimati icin bir aractir. Net bir siniri, bilinen paydaslari, iyi tanimlanmis kullanicilari veya
misterileri vardir. Uriin, bir hizmet, fiziksel bir tiriin veya daha soyut bir sey olabilir.

Uriin Hedefi, Scrum Team igin uzun vadeli hedeftir. Scrum Team’in, bir sonraki hedefe yénelmeden énce,
mevcut hedefi yerine getirmesi (veya terk etmesi) gerekir.

Sprint Backlog

Sprint Backlog, Sprint Hedefi (neden), Sprint i¢in secilen Product Backlog maddeleri (ne) ve Increment’i
ortaya ¢ikarabilmek igin eyleme gegirilebilir bir plandan (nasil) olusur.

Sprint Backlog, Developers tarafindan, Developers i¢in hazirlanan bir plandir. Sprint Hedefi’ne ulasmak
icin Developers’in Sprint sirasinda basarmayi planladiklari isin son derece goriiniir, gercek zamanh bir
resmidir. Sonuc olarak Sprint Backlog, daha fazla bilgi edindikge Sprint boyunca giincellenir. Daily Scrum’da
Developers’in ilerlemeyi gdzlemleyebilmesi icin yeterli ayrintiya sahip olmalidir.

Taahhut: Sprint Hedefi

Sprint Hedefi, Sprint icin tek hedeftir. Sprint Goal, Developers’in bir taahhiidii olmasina ragmen, bunu
basarmak icin gereken is acisindan esneklik saglar. Sprint Hedefi, ayrica kaynasma ve odaklanma
yaratarak, Scrum Team’i ayri inisiyatifler yerine birlikte calismaya tesvik eder.

Sprint Hedefi, Sprint Planning etkinligi sirasinda yaratilir ve ardindan Sprint Backlog’a eklenir. Developers
Sprint sirasinda calisirken, Sprint Hedefi’ni akillarinda tutarlar. isler beklenenden farkli cikarsa, Sprint
Hedefi’'ni etkilemeden Sprint Backlog’un kapsamini miizakere etmek i¢cin Product Owner ile is birligi
yaparlar.

Increment

Increment, Product Hedefi'ne dogru atilan somut bir adimdir. Her Increment, dnceki Incrementlerin
Uzerine eklenir ve tim Incrementlerin birlikte calismalarini temin edecek sekilde tamamen dogrulanir.
Deger saglamak icin Increment kullanilabilir olmalidir.

Bir Sprint icinde birden fazla Increment olusturulabilir. Incrementlerin toplami Sprint Review'da sunularak
deneysellik desteklenir. Ancak bir Increment Sprint sona ermeden 6nce de paydaslara teslim edilebilir.

Sprint Review degerin teslim edilebilmesi igin bir mekanizma gibi goriilmemelidir.

Bitti Tanim1’na uymadigi siirece yapilan is Increment’in pargasi olarak kabul edilemez.
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Taahhut: Bitti Tanimi

Bitti Tanimi, Increment’in Uriin igin gerekli kalite gereksinimlerini sagladigi halinin resmi bir tanimidir.

Bir Product Backlog maddesi Bitti Tanimi'ni karsiladigi anda Increment dogar.

Bitti Tanimi, Increment’in pargasi olarak hangi islerin tamamlandigina dair herkes i¢in ortak bir anlayis
saglayarak seffaflik yaratir. Bir Product Backlog maddesi Bitti Tanimi’ni karsilamiyorsa, kullanima alinamaz
ve hatta Sprint Review’da sunulamaz. Bunun yerine, ileride degerlendirilmek (izere Product Backlog’a geri

doner.

Bir Increment icin Bitti Tanimi organizasyonun standartlarinin bir parcasiysa, tim Scrum Teamleri asgari
olarak buna uymalidir. Organizasyonel bir standart degilse, Scrum Team Uriine uygun bir Bitti Tanimi

olusturmalidir.

Developers’in Bitti Tanimi'na uymasi gerekir. Bir Griin izerinde birlikte ¢alisan birden fazla Scrum Team
varsa, bunlar karsilikli olarak ayni Bitti Tanimi’ni tanimlamali ve bunlara uymalidir.
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Son Not

Scrum Ucretsizdir ve bu Kilavuz'da sunulmaktadir. Scrum cercevesi, burada ana hatlariyla belirtildigi
gibidir, degistirilemez. Scrum'in yalnizca bazi kisimlarini uygulamak her ne kadar miimkin olsa da, sonug
Scrum degildir. Scrum sadece bir bitin olarak vardir ve diger teknikler, metodolojiler ve pratikler igin iyi
bir hazne gorevi gorir.

Takdir ve Tesekkur

Kisiler

Scrum’a katkida bulunan binlerce insan arasinda, Scrum’in baslangigta yardimi dokunanlari 6zellikle
saymaliyiz. En basta Jeff McKenna ve John Scumniotales ile calisan Jeff Sutherland ve Mike Smith ve Chris
Martin ile calisan Ken Schwaber vardi. Ve bu kisilerin tamami birlikte calistilar. Sonraki yillarda ¢cok daha
fazla insan katki sagladi. Onlarin yardimi olmasa Scrum buglinki haline ulasamazdi.

Scrum Kilavuzu Tarihgesi

Ken Schwaber ve Jeff Sutherland, Scrum'i ilk olarak 1995'te OOPSLA Konferansi'nda birlikte tanittilar. Bu
sunum, esasen Ken ve Jeff’'in 6nceki yillarda Scrum'i uygulayarak edindikleri birikimin bir belgesidir.
Scrum'in ilk herkese acgik resmi tanimi da bu sunum ile gerceklesti.

Scrum Kilavuzu, Jeff Sutherland ve Ken Schwaber’in 30 yili askin siredir gelistirdigi, evrimlestirdigi ve
korudugu Scrum’i belgeler. Diger kaynaklar size Scrum cergevesini dolduracak davranis kaliplari, slirecler
ve i¢ gorller sunar. Bunlar Uretkenligi, degeri, yaraticiligl ve sonu¢ memnuniyetini artirabilir.

Scrum’in eksiksiz tarihgesi baska kaynaklarda anlatiimaktadir. Denendigi ve gelistigi ilk yerler olarak
Individual Inc., Newspage, Fidelity Investments ve IDX’i (su an GE Medical) saymak gerekir.

Ceviri Tesekkir

Scrum Kilavuzu 2020 versiyonu cevirisi Agile Turkey takimini temsilen Baris Bal, Erdem Kiling, Fatma
Tartar Doganay, Melike Ak Sahin tarafindan yapilmis, Scrum.org Professional Scrum Egitmeni (PST)
Tolga Kombak tarafindan gézden gecirilmistir.

Ceviri esnasinda, Scrum Kilavuzu Ceviri Rehberi’ne sadik kalinarak bazi terimler Tlrkge’ye ¢evrilmeden
oldugu gibi kullanilmis, metin icinde bu terimlerde kullanilan ekler, Tirkge dilbilgisi ve yazim kurallarina
en uygun halde yazilmistir. Bu terimler sunlardir: Scrum, Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint
Review, Sprint Retrospective, Scrum Team, Scrum Master, Product Owner, Developers, Product Backlog,
Sprint Backlog, Increment.

Bu terimlerin Tirkge karsiligi Kavram S6zIGgu bélimiinde bulunabilir. Ceviri ile ilgili soru, yorum ve geri
bildirimleriniz icin info@agileturkey.org adresi Gzerinden Agile Turkey takimi ile iletisime gecebilirsiniz.
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2017 Scrum Kilavuzu ile 2020 Scrum Kilavuzu Arasindaki
Degisiklikler

Daha Az Tarifleyici

Yillar gectikce, Scrum Kilavuzu biraz daha tarifleyici olmaya basladi. 2020 versiyonu, tarifleyici dili kaldirarak veya
yumusatarak Scrum’i minimum diizeyde yeterli bir cerceve haline getirmeyi amagladi. Ornegin Daily Scrum sorulari
kaldirildi, Product Backlog maddeleri detaylari ve 6zellikleri ile ilgili dil yumusatildi, Sprint Backlog’daki iyilestirme
maddeleri ile ilgili dil yumusatildi, Sprint iptal etme bolim kisaltildi ve bunun gibi baska degisiklikler yapildi.

Tek Uriine Odakh, Tek Takim

Amacimiz, PO ve Dev Team arasinda “veki

|n

veya “biz ve onlar” davranisina yol agan, bir takim icinde ayri bir takim
kavramini ortadan kaldirmakti. Artik PO, SM ve Developers olarak ¢ farkli sorumluluk grubu ile ayni hedefe
odaklanan sadece bir Scrum Team var.

Uriin Hedefi’nin Takdimi
2020 Scrum Kilavuzu, Scrum Team’e daha biiyiik ve degerli bir hedefe odaklanmak icin Uriin Hedefi kavramini sunar.
Her Sprint, triini genel Uriin Hedefi’'ne yaklastirmalidir.

Sprint Hedefi, Bitti Tanimi ve Uriin Hedefi i¢in Adres

Onceki Scrum Kilavuzlari, Sprint Hedef'i ve Bitti Tanimi’ni onlara gercekten bir kimlik vermeden tanimladi. Tam olarak
eser degillerdi, ancak bir sekilde eserlere bagliydilar. Uriin Hedefi’nin eklenmesiyle, 2020 versiyonu bu konuda daha
fazla netlik sagliyor. Ug eserin her biri artik onlara yénelik “taahhiitler” iceriyor. Product Backlog icin Uriin Hedefi,
Sprint Backlog icin Sprint Hedefi, Increment icin Bitti Tanimi (artik tirnak icine almadan). Bu taahhdtler, her bir esere
seffaflik getirmek ve her bir eserin ilerlemesine odaklanmak igin var.

Kendi Kendine Organize Olmak Yerine Kendi Kendini Yonetmek

Onceki Scrum Kilavuzlari, Gelistirme Takimlarindan kendi kendine organize olan, yani kimin calisacagini ve nasil
calisacagini belirleyen takimlar olarak bahsediyordu. Scrum Team’e daha ¢ok odaklanan 2020 versiyonu, kimin
calisacagini, nasil calisilacagini ve ne tizerinde galisilacagini secen kendi kendini yoneten bir Scrum Team’i vurguluyor.

Sprint Planning’in Ug Konusu
2020 Scrum Kilavuzu, “Ne” ve “Nasi

|n

gibi Sprint Planning konularina ek olarak, Sprint Hedefi'ne atifta bulunan
Uglncu bir konu olan “Neden”e vurgu yapmaktadir.

Daha Genis Kitleler icin Genel Dil Basitlestirmesi
2020 Scrum Kilavuzu, BT islerine yonelik olan ¢ikarimlari (6rnegin test etme, sistem, tasarim, gereksinim vb.) ortadan
kaldirmanin yani sira, gereksiz ve karmasik ifadeleri elemeye de odaklanmistir. Artik, Scrum Kilavuzu 13 sayfadan az.
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Kavram Sozlugi

Tiirkce ingilizce
Adaptasyon Adaptation
Artimli Incremental
Asagi-tiketim Burn-down

Bitti Tanimi

Definition of Done

Buyikliik

Size

Capraz fonksiyonlu

Cross-functional

Cergeve Framework
Deger Value
Deneysellik Empiricism

Deneysel siireg kontrol

Empirical process control

Engel Impediment
Eser Artifact
Etkinlik Event
Gelistiriciler Developers
Gozlem Inspection
GUnlik Scrum Daily Scrum
Hazir Ready
islevsellik Functionality
Yinelemeli Iterative

Kendini ydonetme

Self-managing

Kam{latif akis

Cumulative flow

Paydas

Stakeholder

Scrum Kilavuzu

Scrum Guide
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Sprint

Sprint

Sprint Degerlendirme

Sprint Review

Sprint Hedefi

Sprint Goal

Sprint is Listesi

Sprint Backlog

Sprint Planlama

Sprint Planning

Sprint Retrospektifi

Sprint Retrospective

Seffaflik

Transparency

Uriin Is Listesi

Product Backlog

Uriin is Listesi Maddesi

Product Backlog Item

Uriin is Listesini lyilestirme

Product Backlog Refinement

Uriin Pargasi

Increment

Uriin Sahibi

Product Owner

Uriin Hedefi

Product Goal

Scrum Master

Scrum Master

Taahhut Commitment
Bitti Done
Kullanima alma Release
Yukari-tiketim Burn-up
Zaman siniri Time-box
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