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DONUSUM

Cevikligin Sirlari Oyunlarda Mi
Sakli?

Cagdas Ozan Pamuk

23 MART 2023, PERSEMBE

Baslangicta sadece yazilimlar ve IT diinyasi icin kullanilan ancak sonrasinda savas yonetiminde
dahi kullanilabilen bir yapiya sahip oldugu fark edilen Agile, gliniimiiziin en fazla konusulan
kavramlarindan. 2001 yilinda bir manifestoyla ortaya ¢ikan Agile tiirkcesiyle Cevik kavrami
artik Project Management Institute (PMI) tarafindan proje yonetimi siireclerinin icine dahil
edilmis durumda. Gliniimiizde artik sagliktan insaata, lojistikten iiretime kadar hemen hemei-
tiim sektorlerde cevik dontisiim tizerine yogun ¢alismalar yurttiliiyor.
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Proje yonetimi icin artik bir zorunluluk haline gelmis olan cevikligin bazi projeler i¢in olmazsa
olmaz oldugunu diistinmek artik yanls degil. Ceviklik dedigimiz kavramin i¢ yiiziine
baktigimizda projelerin tamamlanmasi siirecinde yol gosteren deger ve ilkelerden ibaret
oldugunu gortiyoruz. Ceviklikte, insanlardan olusan ekiplerin ihtiyaclara daha hizli cevap
verebilmek icin kisa siirede kendi kendini organize edebilir bir yapiya sahip olmasi isteniyor.
Cevik mantigin daha iyi anlasilabilmesi i¢in bir fili yemenin en iyi ve en dogru yonteminin her
seferde bir 1sirik almak oldugu herkes tarafindan kabul gortiyor.

Cevik Doniisiim Nasil Olmali?

Cevik doniisiim uzmanlarn ve danismanlar genellikle cevik donlisiim stirecinin aylar hatta
yillar stirebilecegini soyliiyorlar. Buna gerekce olarak da insanlarin yillardan beri siiregelen
aliskanliklan gosteriliyor. Gercekten de var olan aligkanliklarin degismesi icin ciddi bir zaman
gerekli ve isin aslina baktigimizda is hayatimizda aliskanliklarimizin ¢cogu sosyal hayatimizin
bir yansimasi.

Cevik dontisiim siirecinin nasil olmasi gerektigiyle ilgili bircok uzman “Kaynayan Kurbaga
Deneyi”ni ornek gosteriyor. Bilindigi gibi bu deneyde kurbaga kaynayan suya atilirsa ziplayarak
sudan kacgarken 1lik bir suya konularak sicaklik yavas yavas arttirildiginda kurbaganin
sicakligin artisini fark etmedigi gozlemleniyor. Cevik dontisiimde adeta sihirli bir degnekle
dokunulmus gibi bir anda biiyiik bir degisimin beklenmesi yerine belirli bir plana gore
yapilmasi gerektigi artik herkes tarafindan kabul ediliyor.

Ceviklik kavramina baktigimizda bu kavramin aslinda bir bakis acis1 oldugu ve bu bakis
acisinin olusabilmesi icin de zamana ihtiya¢ oldugu konusunda da herkes hemfikir. Daha 6nce
cevik kiiltiire sahip olmayan bir ekipte ceviklik kiiltiirtiniin olusmasi cogu zaman yorucu ve
sikic1 bir stirectir. Bu sikic siireci daha eglenceli hale getirmek icin genellikle oyunlar kullanilir.

Ulusal Oyun Enstitiisii'nii kuran Dr. Stuart Brown’in yapmis oldugu arastirmalarin bir sonucu
olarak oyun oynamanin cazip hale gelme nedenlerinden birisi de insanlarin gelisimi ve
zekasiyla giicli bir sekilde baglantili. Gercekten de cocukluk yillarinda oynadigimiz bircok
oyuna bakinca farkinda olmadan insan iligkilerini ve hayatin bazi yazili olmayan kurallarini
oyunlardan 6grendigimizi fark ediyoruz.

Her ne kadar cevik doniisiimii anlamak icin cogu Kkisiler tarafindan sayfalarca metin okunmasi
gerektigi diistiniilse de bazi oyunlar sayesinde de bu siire¢ cok daha hizli ve kolay olabiliyor.
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Diinya genelinde ¢evik dontisiim siirecinde ¢alisanlara oynatilan ¢cok sayida oyunun icinden
bazi oyunlar hemen hemen herkes tarafindan sik¢a oynatiliyor.

1. How to Hug

Oyun stiresi maksimum bes dakika siirer. Sanal olarak oynanan bir oyundur. Minimum ti¢
kisiyle oynanabilir. Oyunun amaci ekip tiyeleri arasindaki isbirligini gelistirmektir.

How to Hug oyunu; sicak bir karsilama yaparak buzlari1 kirmak icin bagvurulan oyunlardan biri.
Ayni zamanda sanal olarak oynatilmasi sayesinde diinyanin farkl yerlerinde olan ekip
uyelerinin iligkilerini gelistirmesi icin bagvurdugu oyunlardan. Ekip tiyeleri arasindaki
igbirligini arttirmak ve harika bir ekip olusturmak i¢in sikca tercih ediliyor.

Oyun baslangicinda tiim ekip liyeleri, oyunun sanal cemberine fotograflarim ytikler.
Sonrasinda tiim ekip, resimlerini cemberin merkezine gecirmek icin oy kullanir. Ekip merkezi
bir gorlintiiye sahip oldugunda iiyeler, dairenin merkezinde bulunan Scrum Master’in
goruntiisiine dokunmak icin goriintiilerini hareket ettirir.

Oyunu oynayan tiim ekip tiyelerinin fotografin1 dairenin merkezine yerlestirme sansi bulunur.
Ekip liyeleri siireci tekrarlar. Oyun cok basit ve oynarken kahkahalarin sik¢a duyuldugu
oyunlardandar.

2. Ballpoint Game

Oyun 1i¢ dakikalik sprintler halinde 15 dakika stirer. Yiiz ytize olarak da sanal olarak da
oynanabilen bir oyundur. Oyunun oynanabilmesi i¢in minimum dort kisi gerekli. Oyunun
amaci ise cevik tiretim stirecinin ve cevik projelerin ekip tiyeleri tarafindan daha iyi
anlasilmasini saglamak.

Oyunun oynanabilmesi i¢in; takimin bir topu (veya birden fazla topu) masanin etrafinda
hareket ettirmesi istenir. Oyunda takim tiyelerinin tiimii topa ya da toplara en az bir kez
dokunmali. Takim tiyesi topa dokunduktan sonra bir sonraki kisi de aynisin1 yapmali. Takim
eger basarili sekilde masanin etrafinda topu hareket ettirmeyi basarirsa bir puan kazanabiliyor.
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Oyundaki her sprint ti¢ dakika siirer. Ve oyun bes sprintte tamamlanur. ilk sprint siirecinde ekip
oyun lizerine strateji belirlemeye calisir ve bir dakika icerisinde ka¢ puan alacaklarini tahmin
etmek igin gesitli notlar alir. Ikinci dakika icerisinde top masanin etrafinda hareket ettirilir ve
Scrum Master takimi puanlarini ve kazanimlarini ii¢ciinct dakikada kaydetmesi istenir.

Oyunun ilerleyen safhalarinda, sonraki sprint turlarinda ve oyuna daha fazla top eklendikce
ekip calismasinin daha da arttig1 goriliiyor. Aymi1 zamanda top sayisi arttik¢a oyun daha
karmasik hale geliyor. Oyuna daha fazla top dahil edilmesi ayn1 zamanda oyunun daha
karmasik hale gelmesi anlamina geldigi gibi oyun tizerinde daha fazla diistiniilmesi de
amaclaniyor.

Her sprintten sonra retrospective siireci baslar ve sonraki sprintte nasil daha fazla puan
kazanilabilecegi konusulur.

3. Paper Airplane Game

Oyun dokuz dakikalik bes iterasyon olarak 45 dakika seklinde oynanir. Oyunun oynanabilmesi
icin minimum dort kisi gerekir ve oyunun ana amaci iterasyon ve time blocks kavramlarinin
ekip liyelerince anlasilmasini saglamaktir.

Oyunun amaci; en uzaga ucacak ucagi yapmak tizerine kurulmus.

Oyun baglangicinda ekipler gruplara ayrilir ve her birine bir deste kagit verilir. Oncelikli amag
miimkiin oldugu kadar cok kagit ucak yapilmasi. Ucak yapilirken her bir ekip tiyesinin kagit
parcasini bir sonraki kisiye vermeden once her seferinde sadece bir kez katlama yapilmasi
istenir. Ucak u¢cmaya hazir oldugunda daha 6nceden belirlenmis olan mesafeyi u¢cmayi
basarirsa puan olarak basarili sayilir.

Oyunun her dokuz dakikalik sprint de kendi icerisinde; planlama, olusturma ve test ve geri
donitik inceleme olmak tizere ticer dakikalik periyodlardan olusuyor. Zaman sinirlamalari
baslamadan once ekipler, gozden gecirme stireci sirasinda kendilerini degerlendirebilmek icin
genellikle kac ucak tiretmeyi planladiklarini konusurlar. Bu oyun da ekibin igbirligi, sprintler ve
cevik retrospektifler dahil olmak tizere cevikligi cesitli yonleriyle rahat sekilde 6ziimsemesini
saglayan oyunlardan.
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4. Buble Point Game

Oyun 10 dakika olarak planlanmistir. Oyunun oynanabilmesi i¢in minimum dort kisi gerekir.
Oyunun ana amaci karar verme ve isbirliginin anlasilmasi tizerine kurulmus.

Cevikligin temel ilkelerinden biri, ekiplerin birlikte nasil calistiklarini diizenli olarak diistinerek
daha etkili hale gelmesidir. Buble Point oyununda da oyuncularin agiklamalarini
yinelemelerini ve karar verme siireclerini incelemeleri amaclanir.

Ekip gruplara ayrilir. Her grupta farkli boyutlardaki baloncuklarla kapli bir resim gosteren bir
pano yer alir. Amacg, ekiplerin gortislerini engelleyen farkli miktardaki baloncuklar stratejik
olarak kaldirarak baloncugun ¢ikarilmasina izin vermek.

Oyun bes sprint'e boliinmiistiir ve her sprint, belirli miktarda baloncuk ¢ikarilmasina izin
verilmektedir. Her sprintin sonunda gordiikleri gortintiiniin bir aciklamasini ve hangi
baloncuklan kaldiracaklarina dair; “Oy kullandilar mi?”, “Patron mu atadilar?” yoksa “Insanlar
sirayla baloncuklar1 mi secti?” gibi sorulara cevap bulunmasi bekleniyor.

Oyun sona erdiginde, takimlar sadece gortintiiyii tarif etmekte hakl olup olmadiklarini
ogrenmekle kalmiyor ayn1 zamanda aciklamalarinin nasil gelistigine ve kararlarinin nasil
sekillendigine dair bir kayit da elde ediyor.

5. Marshmallow Games

Her rauntu 20 dakika siiren ve dort kisilik gruplar halinde yiiz ylize oynanan bir takim
oyunudur. Oyunun amaci en yiiksek Marshmallow kulesini insa edilmesi.

Oyunun oynanabilmesi icin; pismemis spagetti, bant (1 metre), ip (1 metre) ve marshmallow
gerekiyor.

Scrum Master, diger malzemelerle birlikte her takima yirmiser adet spagetti dagitiyor. Bu
malzemelerle yapilan marshmallow kulesi bagimsiz olmali ve ekip tiyeleri tim
marshmallowlar1 yapinin tepesine yerlestirmesi istenir. Bazi cevik oyunlar marshmallow
kullanilir, digerleri marshmallow numaralaryla spagetti cubuklarim eslestirir.
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Ekip, marsmallowu tepeye yerlestirirken kacinilmaz olarak kule ¢oker. Amag burada kulenin
c¢Okmesine engel olmak yerine birka¢ yenileme yoluyla Scrum retrospektifinin simiile
edilmesidir. Her retrospektifte birbirini izleyen her turun iyilesmesi icin iyi iletisim ve igbirligi
yoluyla hizli bir sekilde yeniden bir araya gelir.

Oyun basit gibi goriilse de uygulamasi zor bir oyundur. Ekiplerin hizh sekilde isbirligi yapmasi,
ekipler yapilarinin tizerine marsmallow yerlestirmek ugrasirken ¢ok sayida kulenin son
saniyede yikildig: defalarca kez gorilmiistiir. Bununla beraber tekrarlanan calismalarda,
ekiplerin isbirligine yonelik yaklasimlarin iyilestigini ve yeni Marshmallow kulelerinin eskiye
gore daha iyi oldugu gortiliir.

6. Penny Games

Oyun ortalama 20 dakika siirer. Yiiz yiize oynanan bir takim oyunudur. ideal oyuncu sayis1 bes
ile yedi arasinda belirlenmis. Oyun ayni anda birden fazla seye odaklanmaya calisma ve ¢oklu
gorevlerin etkisinin anlasilmasini saglamak i¢in planlanmas.

Oyunun oynanmasl i¢in 20 madeni para gerekli. Oyun ismini adindan da anlasildig: gibi
ingiltere para biriminden almis. Oyunun oynandig iilkede dort farkl: tipte beser adetlik
madeni parayla oynanabilir. (Ornek; bes tane peni, bes tane cent, bes tane on cent, bes tane 25-
cent)

Oyunun oynanmasl i¢in ekip tice boltintir (calisanlar, yoneticiler, miisteri). Oyunda bir kisi
miisteri olarak belirlenir ve her calisanin onlarn denetleyen bir yoneticisi olur. Yani bu oyunda
ti¢ caligan varsa ii¢ de yonetici olmal.

Oyun baslangicinda tiim madeni paralar bir iscinin 6niine hepsi yazi ya da hepsi tura olacak
sekilde konulur ve isciden tiim madeni paralari ¢cevirmesi istenir. Bu iglemi yaparken eger sag
elini kullanan biriyse sol elini, sol elini kullanan biriyse bu islemi yaparken sag elini kullanmasi
isteniyor. Cevrilen her madeni para bir sonraki isciye vermeli ve son iscinin paralarn tekrar
cevirerek miusteriye teslim etmesi istenir. Ve her yonetici bu siirecte kendisine atanan ¢alisanin
is stiresini kaydediyor. Misteriden ise baslangictan itibaren 20 madeni paranin tamami igin
gecen slireyi kaydetmesi istenir.

Her bolimiin tamamlanmasindan sonra bir defada islem yapilacak madeni sayisini azaltarak
dort yenileme yapiliyor.
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Oyunun sonunda kaydedilen siirelere bakildiginda; para yigin1 azaldikca islem siiresi ve
dolayisiyla teslimat siiresinin kisalacagi goriiliiyor.

7- LEGO Flow Game

Oyun minimum 60 dakika maksimum 90 dakika siirer. Ve Sadece yiiz yilize oynanabilen
oyunlardan. Oyunun oynanabilmesi i¢in minimum ti¢ kisi maksimum dokuz kisiye gereksinim
duyuluyor.

LEGO Flow Game, bir Scrum simiilasyonu gibi diistintilebilir. Bu oyunda ¢evik ekiplerden
verimli bir is akisinda, is 6gelerini detaylandirmak icin sanal bir LEGO Advent Calendar
olusturmasi isteniyor. Ve is akisinin her boliimiinde spesifik rollere sahip oyuncular bulun.
Lego Flow Oyunu, ekiplerin Agile mantiginin anlamasi ve ekibin bu mantikla tanistirilmasi i¢in
sikca tercih edilen oyunlardan.

Amaclanan sey 6gelerin olusturulmasi. Advent Calendar numarasinin bulunmasinin ardindan
tedarik kaynagiyla (tedarikciler) olusturulmasi gereken bir dizi LEGO parcasi belirler ve Scrum
ekibi diger bir adiyla yapimcilar LEGO 6gesini olustururlar.

Ekip liyeleri, olusturulan yapinin pazar temsilcileri ya da tiriin sahipleri (product owner)
tarafindan dogru ve kabul edilebilir olup olmadiginin belirlenmesi icin stirekli iterasyon

yapiliyor.

LEGO Flow, her birinin kendi hedefi olan ii¢ tur gerektiren cevik bir oyun. Bu hedefler, zaman
sinirlamali ve akisa bazli siirecler iceriyor.

Oyunun ii¢ turunun her birinin ardindan ekip ¢alismasi, neyin iyi gittigi ve ekibin hangi
zorluklarla karsilastigini anlamak icin sprint retrospektiflerini iceriyor. Amac, takim
calismasinin faydalarinin gozlenerek her sprintin artilarini ve eksilerini analiz etmek. Oyunun
sonunda; ekibin stratejilerinin ve kararlarinin goriilmesine, bu ¢evik oyunun her turunda
nerede yanlis yapildiginin diisiiniilmesine ve is akislarinin gelistirilmesine olanak taniyan
“Kumilatif Akis Diyagrami” olusturuluyor.

Zamanin yeterli olmasi durumunda da Scrum Master ekip liyeleriyle gelecekteki sprintler i¢in
hangi degisikliklerin yapilmasi gerektigi konusunda ¢alismalar yapabiliyor.
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Bahsi gecen yedi oyunu oynadigimiz da siiper bir cevik doniisiim gerceklestirebiliriz seklinde
bir diistince dogru bir yaklasim degil. Ancak Dr. Stuart Brown’in oyunlar icin ortaya koydu
yaklasim ¢evik doniisiim i¢in de gecerli. Doniisiim siirecinde bazi siireclerin hizlanmasi,
buzlarin kirilmasi, insanlarin birbirleriyle etkilesim siireclerinin hizlanmasi gibi bircok durum
icin bircok olumlu etki bu oyunlarla saglanabiliyor...
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