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Acceptance Test Driven Development - Kabul Test Odakl1 Gelistirme (ATDD)

Kabul Testi Odakli Gelistirme (ATDD), kod yazmadan énce kabul testlerinin
varligindan emin olmak icin kullanici, gelistirici ve testci arasinda is birligini tesvik
etmeyi amaclamaktadir. Kabul Testi kullanicinin bakis acisindan yazilir ve yazilimin
nasil calismasi gerektigine dair bir gereksinim olarak islev gorur. “Kod yapilmasi
isteneni yerine getiriyor mu?” sorusu ATDD’'nin ardindaki ana sorudur.

Acceptance Testing - Kabul Testi

Son kullaniclya dayanan test islemidir. Kullanicilarin, uygulamayi “kabul” etmeden
once, s6z konusu uygulamanin gereksinimlerini ne dlcude karsilayip karsilamadigini
belirleyip, dzetle istedi olmusmu sorusunun cevabinin alindigi surectir.

Antipattern
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Kabul Testi Odakli Gelistirme (ATDD), kod yazmadan énce kabul testlerinin
varligindan emin olmak icin kullanici, gelistirici ve testci arasinda is birligini tesvik
etmeyi amaclamaktadir. Kabul Testi kullanicinin bakis acisindan yazilir ve yazilimin
nasil calismasi gerektigine dair bir gereksinim olarak islev gorur. “Kod yapilmasi
isteneni yerine getiriyor mu?” sorusu ATDD’'nin ardindaki ana sorudur.

Backlog Grooming / Backlog Refinement - Uriin Is Listesi’nin Detaylandirilmasi,
Islerin Olgunlastirilmasi

Product Backlog Refinement, Product Owner tarafindan belirlenen User Story'lerin,
Sprint’lere sigabilecek klucuUklUkte parcalanmasi, story point’lerinin veya eforlarinin
belirlenmesi islemidir. Bu, gelistirme boyunca surekli devam eden bir surectir. Scrum,
bir Sprint boyunca, Development Team'in bu aktiviteye ayirdigi zamanin, sprint
uzunlugunun %10'unu gecmemesinin verimli oldugunu soyler.
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Behavior Driven Development (BDD) - Davranis Odakli Gelistirme

Yazilim sureclerinin daha test odakli gitmesini saglayan bir yaklasimdir. BDD, Test
Driven Development (TDD) gibi prensip olarak oncelikle test kodlarinin yazilmasini
daha sonrasinda proje kodunun yazimasini tesvik etmektedir. Behaviour Driven
Development'in (BDD) Test Driver Development'dan (TDD) farki, bir sistemin
davranislarini gunluk konusma dili seklinde yazilmasidir.

Burndown Chart - Burndown Grafigi

Sprint Burndown Chart (Sprint Burndown Grafigi), Sprint hedefine ulasirken ne
durumdayiz, nasil gidiyoruz sorularina en iyi cevap veren gorsel aractir.
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Business Agility - Is Cevikligi

Degisen is ortaminda etkili bir sekilde performans gdsterebilmek icin kurum
stratejisini, organizasyonunu ve operasyonlarini surekli olarak gézden gecirip adapte
edebilme yetkinligi ve esnekligidir.
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Continuous Delivery - Siirekli Teslimat

Basarili olan bir yapiyi (build) bir ortama atmanin otomatik bir yoludur. Burada
teslimat ile dagitim arasinda kucuk bir ndans vardir. Teslimat manual olarak, dagitim
ise otomatik olarak yapilmaktadir. Surekli teslimat duzgun bir sekilde uygulandiginda,
musteriler her zaman standartlastirilmis bir test surecinden gecmis hazir yapiya sahip
olacaklardir.

Continuous Deployment - Siirekli Dagitim

Surekli dagitim, bir kod satiri yazma ve bu kodu Uretimdeki kullanicilar icin
kullanilabilir hale getirme arasinda gecen sureyi azaltmayi amaclamaktadir. EKip,
cesitli adimlari otomatiklestiren ve uygulayan altyapilya guvenir, bdylece her bir
entegrasyon bu surum kriterlerini basariyla karsiladiktan sonra canli uygulama yeni
kodla guncellenmektedir.

Continuous Integration - Siirekli Entegrasyon

D

Bu asama, tum DevOps yasam dongusunun kalbidir. Surekli entegrasyon sureci
gelistirme sonrasinda otomatik olarak baslar. Bir sonraki asamada yapilacak testlerin
planlanmasi, ilk proje belgelerinde ihtiya¢c duyulan sonucu Uretme kodunun
anlasiilmasi gibi birka¢c adim icermektedir.

Daily Meeting - Giinliik Scrum Toplantilari

Gelistirme Takiminin faaliyetleri hakkinda takim Uyelerinin birbirlerine bilgi verdigi ve
takimin énundeki 24 saat icin bir plan olusturdugu, 15 dakikayla sinirh bir etkinliktir. 3
soruya cevap verilir; 1-DUN ne yaptim? 2- BugUn ne yapacadim ? 3- isimi yapmaya engel
bir durum var mi?

Engeller toplantilarda ¢cézulmez. Ornegdin; “Bugln su isi yapacadim, bunu yapmam icin,
bir baska isin tamamlanmasina ihtiyacim var. “ Bu toplantilar iletisimi iyilestirir, baska
toplantilara olan ihtiyaci ortadan kaldirir, gelistirmenin 6nundeki engellerin tespit
edilmesini saglar, hizli karar almayi tesvik eder ve Gelistirme Takiminin bilgi seviyesini
artirir. Bu etkinlik kilit bir gézlem ve adaptasyon toplantisidir. Scrum Master Gelistirme
Takiminin toplantiyl yapmasini tesvik eder fakat Gunluk Scrum’i yarutmek Gelistirme
Takiminin sorumlulugudur. Scrum Master, Gelistirme Takimina GUnluk Scrumi 15 dakikayla
sinirl tutmasini 6gretir.



Definition of Done (DoD) - Teslim Tanimi

Product Backlog Item’larin (PBI) istenen kalitede teslim edilmesi icin belirlenen
aktiviteler listesi ve takim tarafindan bir isin tamamlanmis olarak kabul edilmesi icin
yapilmasi gereken adimlardir. Scrum icersinde Sprint'lerdeki hedef calisir durumda
canliya atilmaya hazir yazilim teslimatlari Gretmektir. Bu anlamda DoD, canliya
atilmaya hazir bitmis yazilimi Uretmek icin yapilmasi gereken standart aksiyonlari
belirlemelidir.

Definition of Ready (DoR) - Hazir Tanimi

Ister/Talebin sprint planina alinmasi icin gereken asgari tanimlardir. Takimin maddeyi
sprint planina almak icin yeterli olgunlukta gérmesi gerekmektedir. Ayrica, Sprint
icerisinde maddenin “Bitti” durumuna gelmesinin riske atilmamasi icin de “Hazir”
taniminin da belirlenmesi &nemli bir adimdir.

DevOps

E

Bilgi Teknolojileri departmani icerisinde bulunan iki temel birimi (Developers and
Operations) Gelistiriciler(Yazilim Gelistiriciler, Yazilm Testcileri, vb.), Operasyon
(Sistem Mimari ve Altyapi Ekipleri,GuUvenlik ve Ag ekipleri vb.) bir arada etkili bir
iletisim icerisinde beraber calismalaridir.DevOps'u aslinda bir felsefe, yaklasim veya
bakis acisi olarak degerlendirebiliriz.Yazilim gelistiricilerin alisik oldugu Scrum, Agile,
Kanban ve diger ydontemler gibidir.

Epic - Epik

Bir sprint’e sigmayacak kadar buyuk bir is yukudur. Epikler sprintlere dahil edilmezler.

Urdn sahibi (Product Owner) tarafindan belirlenmektedir. Epikler genellikle ilk Grin yol
haritasi sirasinda tanimlanir ve konu anlasildikca kullanici hikayelerine ayristirilir. Bir epik
genel olarak en az iki sprint de tamamlanabilecek buyuklUkte bir is puanlamasina sahiptir.
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Estimation - Tahmin

Belirli bir gelistirme gorevini yerine getirmek icin gereken ¢cabanin
degerlendirilmesidir; bu cogunlukla sure cinsinden ifade edilir.

Exploratory Testing - Kesif Testi

Isminden de anlasilacadi gibi arastirmaci test ya da kesif testi olarak bilinen bu teknik,
black box test teknikleri grubunda yer almaktadir. Kod ile ilgili herhangi bir test

icerine sahip olmadan, urunun girdileri ile ¢ciktilari arasinda bulunan iliskiyi test etme
egilimindedir.

Extreme Programming - U¢ Gelistirme

Yazilim gelistirme sureci boyunca son derece kaliteli olmak kosuluyla calistirilabilir
kod Uretmeye odaklanmis bir yazilim gelistirrme metodolojisidir. Yazilim gelistirme
surecinin en temel, en 6nemli ve final ¢iktisi ya da urunu calistirilabilir kod

oldugundan, XP metodolojisi sUrecin en basindan itibaren calistirilabilir kodu surecin
merkezinde tutmaktadir.

F

Facilitation - Fasilitasyon

Belli bir grup insani katillm (participation), konuyu sahiplenme (ownership) ve fikir

uretmelerini saglayacak surecleri olusturmak ve bu sureclerin uygulanmasini saglamak
olarak tanimlanmaktadir.

G

Given When Then

Girdi-islem-cikti (input-process-output) surecine dayandiriimis test odakli gelistirme (Test-
Driven Development) seklidir. Test senaryolari yazilimin gelistirilmesi suresince kosturarak,
programin daha az hata ile gelistiriimesi mantigini esas almistir. Bu sayede, islemin
oncesindeki ve sonrasindaki durumlar net bir sekilde birbirinden ayrilarak tanimlanir ve
musteri isterinin Urun ile eslesme durumunun kontrol maddeleri ¢cikartiimis olur.
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Heartbeat Retrospective

Ekibin, bir dnceki toplantidan bu yana meydana gelen en énemli olaylari yansitmak
ve iyilestirme firsatlarini belirlemek icin duzenli olarak toplanmasidir.
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Incremental Development - Artiml1 Gelistirme

Bir islemin artan yénu, mevcut bir drune veya gelistirilmekte olan Urune yeni 6zellikler ve
diyagramlar eklemeyi mumkun kilar. Boylece yeni gereksinimler kesfedilir ve artan sekilde
modellenir. SUrecin bu artimli yonu, sistemin ek bolumlerinin gelistirilmesine devam
etmeden énce bir sistemin parcalarinin mumkun oldugunca eksiksiz bir sekilde

olusturulmasini saglar.
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Information Radiators - Bilgi Yayicilar1

Bir ekibin goérunur bir yere yerlestirdigi bir dizi gorsellerdir, bdylece tUm ekip Uyeleri
en son bilgileri bir bakista gorebilir.

Integration - Entegrasyon

Bir proje ekibinin piyasaya surulmeye uygun bir Urun sunmasi i¢cin gereken tum cabalari
ifade eder.
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Increments - Calisir Durumdaki Coziimiin Son Hali
Her sprint sonunda bir Urudn veya calisabilir bir yazilim parcasi ¢cikarilmaldir. Scrum’da,
musteri icin anlamli ve fonksiyonel olan bu yazilima “Increment” denir. Increment’in

temel 6zelligi potansiyel olarak canliya alinabilir (Potentially Releasable) olmasidir,
canliya alinmasi gerekmez, amac sadece musteriye gercek bir deneyim sunmaktir.

Initiative - Ortak Hedefe Dogru Giden Epik Kolleksiyonu

Bir veya daha fazla deger akisini kapsayan buyuk bir stratejik taleptir ve birden fazla ekip,
ekip ve / veya uzmanin teslim etmesini gerektirir.

INVEST - Bagimsiz, Tartisilabilir, Degerli, Tahmin Edilebilir, Kiiciik, Test
Edilebilir

INVEST kisaltmasi, bir kullanici dykusunun kalitesini degerlendirmek icin kullanilan bir dizi
olcut anlamina gelir. Hikaye bu kriterlerden birini karsilayamazsa, takim hikayeyi yeniden
degerlendirmek isteyebilir.

[.N.V.E.S.T;
Independent (bagimsiz): Bagimliliklar azdir. Bu da planlamayi kolaylastirir.
Negotiable (tartisilabilir): Uzerinde tartisilabilir. Boylece detaylandirilabilir.
Valuable (degerli): MUsteriye bir deger saglar.

Estimatable (tahmin edilebilir) : Cok buyUk veya anlasiimaz olursa efor tahmini
yapilamaz.

Small (kUguk) : Bir haftadan daha kisa surede takim tarafindan gerceklenebilir.

Testable (test edilebilir) : Kabul edilme kriteridir.
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Iteration -Iterasyon

Yapilmak istenen projeyi, kUcuk ve calisan parcalari bir araya getirerek tamamlama
islemidir. Her bir “iterasyon” farkli mini projeler olarak dusunulebilir.

Iterative Development - Tekrarli Gelistirme

Proje asamalara bolunmez. Calisabilecek, cok kisitli sayida 6zelligi bulunan bir surumu en
kisa zamanda uretilir. Daha sonra ortaya c¢ikan hatalar, bazi eksiklikler ve bozukluklar
giderlir. Daha da sonra bir dnceki adimdan dolayi ortaya ¢ikan hatalar giderilir ve sirasi
gelen baska dzellikler eklenir. Her yinelemede projeye katkisi bulunan butun kisiler islerini
tumlesitiriler. Boylelikle "Tumlestirme Cehennemi” ( Integration Hell ) denilen durumla

karsilasiimaz.

K

Kanban

Kanban, is yerinizdeki problemleri ortaya ¢cikarmaya ve Lean (yalin) yaklasimi ile onlari
cdzUmlemenize yardimci olan bir metottur. Kanban ‘in Temel ilkeleri :

e Mevcut sistemi iyilestirme

e Degisimi kabul etme

* Rollere sadik kalma

e Liderligi motive etme

Kanban Board

Birden ¢cok sutundan olusan gorsel bir is akisi aracidir. Her sutun, is akisi sUrecindeki farkli
‘ bir asamayi temsil eder.

Ir--.--'-“. .
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Lead Time

Lead Time bir talep geldigi andan itibaren o talep gerceklestirilip teslim edene kadar
gecen zamani temsil etmektedir.Cycle Time'den farki; Cycle Time o isin yapilmaya
baslandigi andan itibaren bitene kadar gecen zamana karsilik gelmektedir. Diger bir
deyisle talebin geldigi andan itibaren Lead Time suresi calismaya baslar. Sonra belli
bir sUre gecer ve 0 is yapllmaya baslanir. Bu andan itibaren de Cycle Time baslamis
sayllir ve Cycle Time o is Uzerinde ne kadarlik bir sure calisildigini 6l¢mus olur. O is
tamamlandigi an ise Cycle Time ve Lead Time tamamlanmis olur.

M

Milestone Retrospective

‘ Bir ekibin belirli bir stre sonra veya projenin sonunda projenin énemli olaylarinin ayrintili
analizidir.
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Minimum Viable Product (MVP)

Ana Urunun hizlica hedef kitlesinden feedback alabilmek ve Urune pazarda bir ihtiyag
olup olmadigini anlamak icin minimum efor ve fonksiyon setiyle Urunun hayata
gecirildigi halidir. Urinun odaklandigi alanda hedef kitlesine deder sunabilen en ufak

yapidir.
HOW T0 BUILD MINIMUM VIABLE PRODUCT RIGHT

NOT LIKE THIS:

® ® ®

INSTEAD LIKE THIS:

Mock Objects

Yazilan kodlarin test edildigi zamanlarda olusturulan ya da test yapanlarin kodu test etmek
icin olusturdugu sahte nesnelerdir.

Niko-niko Calendar - Duygu Durumu Takvimi

Takimin duygusal durumunun gunluk seviyede izlendigi takvimdir. “Duygu Durumu
Tahtas!” olarak da adlandirilir.

SEFPTENTEBER 20AA
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Nonfunctional Requirements- Fonksiyonel Olmayan Gereksinimler

Yazilimin performans, kullanici arabirimi vib konulardaki 6zellikleridir. Bu
‘ gereksinimlerin basinda kullanici arabirimi, performans ve guvenlige iliskin ozellikler

gelir.

Pair Programming - Esli Kodlama

yoénlendirmesidir. 2 pilotun bir ucagi kullanmasi gibi dusunulebilir. Birisi daldigi ya da

‘ Bir kisi bilgisayar basinda kod yazarken diger kisi onu izleyerek gerekli yerlerde
hata yaptiglI anda diger pilot duruma mudahile ederek durumu kurtarir.

Planning Poker - Scrum Poker

Yazilim gelistirme asamasinda, hedef belirlemek icin kullanilan bir oyunlastirma teknigidir.
Oyunun amaci oyuna katilan ve gelistirmede sdz sahibi olacak uzmanlarin belirli
hedeflerde anlasmalarini saglamaktir. Bu acidan Delfi metoduna benzemektedir.
Planlama pokeri gayet basittir, katilimcilara oncelikle bir problemin tanimi yapilir ve
katilimcilarin tahminde bulunmalari ve bu tahmin icin kartlardan birisini tercih etmesi
istenir.

Product Backlog - Uriin Is Listesi

Proje icin gerekli olan gereksinimler listesidir. Proje sonunda “Ne Uretilmek isteniyor?”
sorusuna cevap aranir. Product owner tarafindan musteriden gereksinimler alinir, dncelik
sirasina gore siralanir. Product owner, degisen ihtiyaclara gére product backlog'a ekleme
veya cikarma yapabilir. Boylece degisim, projenin her asamasinda projeye kolayca entegre
edilebilir olur.

Product Owner - Uriin Sahibi

Yazilim gelistirme takimi tarafindan ortaya c¢ikartilan Urunlerin mevcut degerini
maksimuma ¢ikarmaktan sorumlu kisidir ve tam zamanli olarak calisilmasi gerekmektedir.
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Refactoring - Kod Diizenleme

Yazilan bir kodun zamanla degistirilerek optimize edilmesi, kodu daha anlasilir hale
getirilmesidir.

Release - Stirim

‘ Sprint icerisinde tamamlanan islerin yayina alinmasi islemine verilen isimdir.

Retrospective

Sprint bitirildikten sonra tum ekibin bir araya gelerek genel bir degerlendirme yapmasidir.
Bu toplantilarin 3 temel sUtunu bulunur.

e Stop: Ekip Uyeleri bundan sonra neyi yapmayi birakacagi hakkinda kendi fikirlerini
iletir.

e Continue : Ekip Uyeleri neyi yapmaya devam etmeleri gerektigi hakkinda kendi
dusuncelerini paylasir.

e Start: Ekip Uyeleri artik neyi yapmaya baslamalari gerektigi konusunda fikirlerini aktari

S

Scrum

Agile manifestosunu esas alan bir proje gelistirme surecidir. Seffaf, denetlenebilir ve revize
edilebilir olmasi temel 6zellikleridir.

Scrum Master

Scrum kurallari, teori ve pratiklerini iyi bilen ve Scrum Takimi'nin bu kurallari
‘ uygulamasindan sorumlu kisidir.
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Scrum of Scrums

Olceklendirme teknigidir. Takimlar arasindaki bagimliliklari tartismak icin her

‘ Gruplari 5-10 kisilik Agile takimlara ayirmak suretiyle Scrum'i buyuk gruplara
takimdan bir kisinin katildigi senkronize toplantilar ile yaratulur.

Self Organization

Takimlarin calismalarini bagimsiz bir sekilde organize ettigi érgutsel ilkedir. Takimlar,
takim disindaki kisiler tarafindan yonlendirilmek yerine, islerini en iyi nasil
gerceklestireceklerini kendileri secerler.

Sign Up for Tasks

Agile ekip Uyeleri yoneticileri tarafindan atanmis isler yerine calisacaklari isleri kendilerinin
‘ secmesidir.

Sprint Backlog

Sprint Backlog ise bir sprintte yapilacak islerin yer aldigi ve Product Backlog'daki éncelik
‘ sirasina gore, tum ekibin beraber olusturdugu bir listedir. Sprint Backlog, islerin puanlarina
ve takimin hizina (velocity) gore olusturulur.

Story Mapping - Uriin Deneyim Haritas1

Buyuk resmi gosterecek ve tum paydaslari ayni sayfada birlestirmeye yarayayan bir aractir.
Deneyim haritalarinin amaci tum paydaslari ayni sayfaya getirmektir, bir gérunurluk
saglama araci olarak kullanilmasi gerekmektedir.
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Task Board - Gorev Panosu

‘ En temel sekli "To Do", "In Progress" ve "Done" olmak Uzere Ug¢ sUtuna ayrilmistir.
Kartlar, o gorevin gecerli durumunu yansitacak sekilde sUtunlara yerlestirilir.

I

PROGRESS e

PE1 T Do

Test Driven Development (TDD) - Test Odakl1 Gelistirme

Kodun yazilmadan &nce testlerinin yapildigi ardindan bu testleri gececek kodun yazildigi
bir yazihm gelistirme yontemidir.

Three C’s- 3C ilkesi

Kullanici hikayeleri, kullanici ya da musteriye 6zgu gelistirecegimiz islevi (fonksiyon)
tanimlamak icin kullanabilecedimiz pratik bir aractir. Ron Jeffries’'e gdre 3 temel ozellige
(3C — Card, Conversation, Confirmation) sahiptir:

e Kart:Sunulan islevin tanimini ifade eder. Kapsamli bir aciklamadan ziyade, islevi temsil
eden (represent) kisa bir tanimdir.

e Konusma : Kullanici hikayeleri talep edilen islevle ilgili detay icermez. Bu eksiklik,
iletisimin en etkili yolu olan “yUz-yUze ™ iletisimle giderilir. UrGn sahibi ve gelistirme
ekibi Sprint suresince siklikla bir araya gelerek kullanici hikayesi Uzerinde calisir ve
birlikte detaylandirirlar.

e Teyit: Her kullanici hikayesi, isin tamamlanmasi icin kosul olan kullanici kabul
kriterlerini de icermektedir. Kriterler, talepten beklenen klucuk sartlar olarak
degerlendirilebilir.

ITGOVERNANCE
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Three Amigos- Business,Development,Test

3 farkl sapkaya sahip (rol, pozisyon, yetkinlik vs olarak) Kisilerin bir araya gelmesidir.
Farkli bakis acilarini bir araya getirmenin, bir parcayi olusturan 6geleri her alandan
degerlendirebilmek icin en etkili tekniklerden birisidir. Onemli olan 3 farkli
perspektifin bir arada olmasidir. Bir ¢ikti Uretebilmek icin gerekli olabilecek sapkalar
degerlendirildiginde,

e WHAT - Business: Hangi isin yapilacagdi, hangi sorunun ¢ézulecedi bilgisi

HOW - Gelistirme: Yapilacak isin teknik olarak nasil yapilmasi gerektigi, sorunun
nasil cozulmesi gerektigi bilgisi

e QUALITY - Test: Uretilen ¢c6zimUn etkisinin ne olacag bilgisidir.

U

Ubiquitous Language

projede yer alan herkes bu ortak dili konusabilir birbirini anlayabilir hale gelmektedir.

‘ Projede kullanilan her servisin domainde bir karsiligi olmasi gerekmektedir. Boylelikle

Unit Testing - Birim Testi

Unit Test, bir yazilimin en kucuk test edilebilir bélumlerinin, tek tek ve bagimsiz olarak
dogru calismasi icin incelendigi bir yazilim gelistirme surecidir. Unit Test yazilim testinin ilk
seviyesidir ve entegrasyon testinden 6nce gelir. Unit Testleri gelistiriciler kendileri yazar ve
yurutarler.

Usability Testing - Kullanilabilirlik Testi

Kullanilabilirliginin degerlendirilmesi istenen araylzun belirlenen hedef kitlede belirlenen
gorevlerin yaptiriilmasi ve bu surecte kullanicidan verimlilik, etkililik ve memnuniyet degerlerinin
alinmasidir. Kullanici testleri 5 bilesenden olusur;

Ogrenilebilirlik: Kullanicilar ilk defa kullandiklari araytzde, basit islemleri kolaylikla
tamamlayabiliyor mu?

Verimlilik: Kullanicilar verilen taskleri hizli tamamlayabiliyor mu?

Hatirlanabilirlik: Kullanicilar ilk kullanimmdan sonra yazilimi kullanmadan gecen sure sonrasinda
yazilimi hala verimli sekilde kullanabiliyor mu?

Hatalar: Kullanici ne kadar hata yapiyor, yaptigi hatalar ne kadar ciddi ya da kullanici hatalarini
kolayca duzeltebiliyor mu?

Memnuniyet: Kullanicilar yazilmdan memnun kaldirlar mi?
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User Stories - Kullanic1 Hikayeleri
Son kullanici tarafindan kullanilacak bir 6zelligin(feature), yine bu kullanici tarafindan

en basit ve anlasilir sekilde aciklanmasidir. Elbette bu aciklamayi gerceklestirirken
asagida yer alan 3 soruya cevap vermesi gerekiyor

e Talep eden kullanici kim?

e Talep edilen ihtiya¢ nedir?

e Neden bu talebe ihtiyac var?
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Value Stream Mapping - Deger Akis1 Haritalandirma

Urdn ve hizmet olusumundaki streclerin batinunu ele alarak deger yaratan ve
yaratmayan tum faaliyetleri mevcut durum haritalandirmasi ile belirleyip israf yaratan

faaliyetleri minimize etmeyi amaclayan bir yalin dretim metodudur

A Simple Value Stream Map

Support A
team Dev triages, Dev fixes,
triages, adds to queue tests fix

_sends to dev
2 days

[ |
Value: 5 mins 2 hours 1 hour
5 mins 3 days 1 day

Dalay:

30 mins
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Velocity

Velocity, son 3 ya da 4 sprintin ortalama rakamlaridir. Backlog itemlerinin ne zaman
ulasacagini tahmin etmek icin kullanilir.
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