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Ozet. Yazilim gelistirirken hatalarn erken fazlarda fark edilmesi, dogacak mas-
raflar1 en aza indirgemektedir. Bu baglamda kullanilabilecek siireglerden biri
“Kod Gozden Gegirme”dir. Yazilimcilarin kod standartlari, kod kalitesi, kod
hatalar1 gibi olgiitleri gozeterek birbirlerinin kodlarin1 degerlendirmesi, kod
gbzden gegirmedir. Bildiride ayrintilariyla bahsedilen projede, bu siirecin prati-
ginin bir simiilasyon ortaminda takima yeni dahil olan pratisyene kazandirilma-
s1 ve bu sayede egitim maliyeti ve siiresi azaltilirken eglenerek 6grenme amacg-
lanmaktadir. Sanal ofis ortamini1 daha gercekgi kilmak i¢in ofis sesleri, objeleri,
personeli, animasyonlarinin yani sira siirecin ger¢ekeiligini artirmak i¢in verilen
gorevlerde biitce ve zaman kisitlar1 bulunmaktadir. Kod gbézden gegirmenin
onemini daha iyi vurgulamak adma kod derleme ve test gibi yan unsurlara da
projede yer verilmistir. Bilgisayar miithendisligi 6grencileri ile yiiriitiilen galig-
mada, katilimcilar kendilerini bir ofis ortaminda hissettiklerini ve verilen gérev-
leri yerine getirirken eglendiklerini belirtmislerdir. Projeden senaryolarla ger-
ceklestirilen kullanilabilirlik testleri ve katilimcilarin goriisleri dogrultusunda
sorunlar tespit edilmis ve bu kisimlarda iyilestirme yoluna gidilmistir.

Anahtar Kelimeler — Oyunlastirma, egitim simiilasyonu, kod gézden gecirme,
kod derleme, yazilim testleri

1 Giris

Simiilasyonlar gergek hayattaki riskler olmaksizin tecriibesiz kisilere gergege yakin
sekilde uygulamali egitim saglayan ortamlardir ve egitici yonleriyle geleneksel dgret-
me tekniklerine gore daha basarili olmaktadir. Bu sebepten yazilim gelistirme siirecle-
rinin bir simiilasyon ortaminda 6gretilmesi gilincellik kazannug ve pratisyenlerin egiti-
mi igin ¢esitli projeler yiirlitiilmistir.

Bildiride bahsedilen simiilasyon projesi, kod gézden gegirme siirecini sanal bir ofis
ortaminda uygulamali olarak 6gretmeyi amaglamaktadir. Kod gozden gegirme, kodu
ikincil bir goziin degerlendirmesidir. Kod sahibi hari¢ diger gelistiriciler kod standart-
lar1, kod kalitesi, kod hatalar1 gibi 6lgiitleri gézeterek kodu inceler. Kod gozden ge-
¢irmenin kod kalitesini artirmasi, koddaki hatalar1 azaltmasi, deneyimsiz gelistiricileri
egitmesi gibi faydalari oldugundan bu siireg, kod gelistirmenin bir pargast olmalidir
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[1]. Ayrica kod gbzden gecirme para ve zamandan tasarruf saglar. Ornegin IBM,
20.000 satirlik bir programda test faz1 yerine kod gézden gegirmede ana hatalar1 bula-
rak %85’ten fazla programci eforu kazanmigtir [2].

HAVELSAN gibi savunma sektoriinde faaliyet gosteren firmalarda ozellikle gorev
kritik yazilimlarda kod gozden gegirme islemi oldukg¢a hassas bir sekilde uygulanmak-
tadir. Ancak yeni gelen takim elemanlari bu islemi tam olarak bilmediklerinden egi-
timleri hem zaman kaybettirir hem de tecriibeli elemanlarin {iretkenligini olumsuz
etkiler. Bu projeyle egitim maliyeti ve zamanindan tasarruf hedeflenmektedir.

Egitici simiilasyon 6rneklerinden olan SESAM [3], SimSE [4] ve SimVBSE [5],
oyun tabanli yazilim gelistirme siireci simiilasyonlaridir. Amaglari, katilimcilara sanal
bir yazilim projesi saglayarak katilimcilarin duruma uygun kararlar almalarim 6gret-
mektir. Katilimcilar personel ise alma, isten ¢ikarma, gerekli malzemeleri satin alma
gibi baz1 yetkilere sahiptir ve bu oyunlarla daha etkili proje yonetimi &grenilebilir.

Literatiirde bu bildirideki simiilasyona en ¢ok benzeyen ¢alisma Anukarna [6].”dur.
Anukarna, kod gozden gegirmede pratik karar vermeyi 6greten bir yazilim miihendis-
ligi simiilasyonudur. Oyunda proje yoneticisi olacak kullanicimin sorularla kod gézden
gecirmede uygulanacak 12 dogru yontemi 6grenmesi amaglanmaktadir. Anukarna
daha ¢ok proje yonetimi alaninda sorularla teorik egitim verirken, bildiride bahsedilen
proje kod gozden gecirmeye odaklanmakta ve 3B ofis ortaminda uygulamali egitim
saglamaktadir. Bildirinin 2. boliimiinde egitim simiilasyonunun boliimleri anlatilmig,
3. boliimiinde ise sonuglardan bahsedilmistir. Bildiri, 6zet boliimiiyle sonlanmaktadir.

2  Simiilasyon Boliimleri

Bu simiilasyon kod gézden gegirme siirecini sanal bir ofis ortaminda (Sekil 1’de
goriilebilir), gercek bir yazilim projesi lizerinde ¢alisiliyor hissi vererek 6gretmeyi
amaglamaktadir.

Sekil 1: Ofis ortamu

Bunun i¢in kod gbzden ge¢irmenin yani sira kod derleme ve maymun testi islemleri
de projeye dahil edilmistir. Maymun testi, programa verilen rastgele girdilerle prog-
ramin davranisini gézlemlemeye yarayan bir test uygulamasidir.
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Gergekgiligi artirmak igin kullaniciya baslangi¢ biitgesi ve zamam verilmistir. Sekil
1°deki 6rnekte sol iistte kalan zaman 30 giin ve biitge 10008 olarak belirlenmistir. Her
30 saniyede bir kalan zaman 1 giin azalacaktir. Oyunda alinan yanhs kararlar ve har-
canan zaman biitgeyi azaltirken, personelden bilgi almak (Sekil 2°de goriilebilir) ve
oyunun sonundaki sorulart dogru yamitlamak biit¢eyi artirir. Oyunun her asamasinda
personelden bilgi alinip kod gézden gecirmeyle ilgili bilgiler elde edilebilir.

Sekil 2: Personelden bilgi alinmast

Asagida, personelden alinabilecek iki bilgi 6rnegi verilmistir:

1. Kontrol listesi (checklist) kullanimi hem yazar1 hem de gézden geciren kisiyi
onemli derecede gelistirmektedir [6].
2. Kod gozden gecirme siiresi 60 ila 90 dakika olmalidir [1].

Ofiste yapilacak gorevler i¢in renklerle ayrilan farkli alanlar belirlenmistir. Sekil
1°de yesil alan kod se¢im, kirmiz1 alan kod derleme, mavi alansa test alamdir. Kati-
limci, verilen goreve uygun yere yon tuslariyla gidebilir. Sekil 1’de sag iistteki ilerle-
me ¢emberinden simiilasyonun asamasi ve yilizde kaginin tamamlandigi goriilebilir.
Sag alttaki not simgesine tiklanarak edinilen bilgiler not edilebilir ve notlar simiilas-
yonun sonunda katilimcilarin sorulari cevaplamasina yardimei olabilir.

2.1 Kod Gozden Gecgirme

Bu asamaya gegmeden 6nce kullanici yesil alanda kod se¢imi yapmalidir. Yapilan
caligmada hali hazirda yalnizca tek bir kod pargas1 bulunmaktadir. Bu kod C# prog-
ramlama dilinde yazilmis basit bir hesap makinesi kodudur.

Kod se¢iminin ardindan katilimecidan sar1 alana (kod gozden gecirme) gitmesi iste-
nir. Sar1 alandaki bilgisayara tiklaymca gelen ekran Sekil 3’teki gibidir. Katilimei
kodu gbzden gegirir ve tespit ettigi hata satirlarin1 metin alanina birer birer girer. Giri-
len satirda hata varsa diizeltildi mesaj1 gosterilir ve o satir sistem tarafindan diizeltilir,
hata yoksa biitceden 50$ diisiiliir. Ornegin 85. satirda bir hata varsa ve katilime1 bunu
tespit ederse satir hatali olmaktan ¢ikar ve ilerleyen asamalara bu diizeltme yansir
ancak hata yoksa kullanicinin biit¢esinden para eksilir. Satir numarasi yazilinca oto-
matik diizeltilen hatalarin katilimeilar tarafindan diizeltilmesi planlanan g¢alismalar
arasindadir. Coktan se¢meli bir soruyla katilimciya hatali satir1 hangi kod satirtyla
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degistirmek istedigi sorulacaktir. Kodda derleyici, mantik ve ¢aligma zamani hatasi
kategorilerinde toplamda alt1 adet hata bulunmaktadir.

Line Number: 15 Corrected...

public Form1()

>
X

{
e
T

Successfully Corrected

InitializeComponent();

Sekil 3: Kod gbzden gegirme ekran

2.2 Kodu Derleme

Bu asama, katilimcinin asgari diizeyde kod gézden gegirme islemini tamamlamis
olmasini bir derleyici gibi kontrol eder. Kod derleme kismindan bir sonraki agama
olan test agamasina ancak kod gézden gecirmede tiim derleyici hatalar1 diizeltildiginde
gegilebilecektir. Kod gozden gegirmede diizeltilmeyen derleyici hatalar1 Visual Studio
2015’ten alinan hata mesajlariyla gosterilmektedir. Bu hatalar1 diizeltmek igin katilim-
c1 tekrar kodu gozden gegirmek zorunda kalacaktir. Kod gbzden gecirme diizgiin
yapilmadiginda katilime1 zaman kaybedecek, bu da sonuca olumsuz yansiyacaktir.

2.3 Test

Test boliimiinde ilk asamadaki koda uygun bir kullanici arayiizii ile ¢alisilir. iki
farkli say1 ve islem se¢iminden olusan arayiiz, kod gbzden gecgirmede diizeltilmeyen
hatalarla islemi gergeklestirecektir. Ornegin Sekil 4’te de gériilebilecegi gibi bir man-
tik hatasinin diizeltilmemesi “5*2” islemini “2,5” olarak sonu¢landirmustir. Bu hata
testte fark edilmesi zor ancak kod gozden gecirmede kolaylikla bulunabilecek tiirden
bir hatadir ¢iinkii yalnizca ilk saymin 5 olmasi durumunda testte tespit edilebilir.

Monkey Testing Calculator

»

Result : 25

Sekil 4: Hatal1 islem yapan test ekrani
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Bu agamada katilimcidan hatali olan 6zellikleri tespit ettikten sonra bu 6zelliklerin
istenilen gekilde ¢aligmasi i¢in tekrar kod gézden gecirme alanina gidip kodu daha
dikkatli bir sekilde degerlendirerek hatalari gidermesi beklenir. Yukarida bahsedilen
mantik hatasi diizeltildikten sonra ayni islemin sonucu “10” olacaktir.

Testte de derleme asamasinda oldugu gibi gbzden gecirmenin yeterince iyi olma-
mast zaman kaybettirdiginden, katilimcinin performans: olumsuz etkilenecektir. Hata-
nin erken fazlarda bulunmasinin ¢ok daha az maliyeti olacaginin alt1 ¢izilmek istendigi
i¢in iki agamada da kullanici kod gozden gegirme islemini tekrarlar.

2.4 Quiz

Simiilasyonun sonunda 5 adet ¢oktan segmeli soruyla katilimcinin kazanimlar1 6l-
glilecektir. Her yanls cevap biitceden 20$ gotiiriirken dogru cevaplar biitgeyi 20$
artirmaktadir. Asagida sistemimizdeki sorulardan iki 6rnek verilmistir:

1. Hangisi kod gézden gegirmenin avantajlarindan biri degildir [5]?
a. Deneyimsiz gelistiricilerin egitilmesini saglar.
b. Dabha kaliteli kod yazilmasina yardimci olur.
(©) Yazilimn tiim hatalardan armmasini saglar.
d. Test siiresini kisaltir.
2. Hangi asamada hata bulmak en az maliyetlidir?

a. Test

Kod gozden gecirme
c. Bakim
d. Dagitim

2.5 Puanlama

Simiilasyonun sonunda katilimciya diizeltemedigi hatalarin ve kalan biitgenin bilgi-
si verilmistir. Katilime1 hangi boliimlerde biitgeden ne kadar para diisiildiigiiniin ve
eklendiginin bilgisine de erisebilecek, boylece hangi alanlarda kendisini geligtirmesi
gerektigi konusunda fikir sahibi olabilecektir.

2.6 Yonetici Paneli
Simiilasyonda ayricalikli kullanicilarin olmasi yetkili kisilerin sisteme bilgi ve soru

ekleyip sistemden ¢ikarabilmesi amacini tagimaktadir. Sisteme kullanici adi ve sifreyle
giris yapan yoneticiler gerekli kisimlari doldurarak islemlerini gergeklestirebilirler.
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3 Sonuglar

Caligma kapsaminda, bilgisayar miihendisligi 6grencilerine simiilasyon oncesinde
yapilan anketle, dgrencilerin kod gozden gegirme siirecini ve Onemini tam olarak
bilmedikleri anlagilmistir. Ayrica daha kullanici dostu bir program olusturabilmek igin
Ogrencilere simiilasyonda tamamlamalari istenen 12 gorevden olusan bir senaryo ve-
rilmistir. Katilimeilar bir gérevi yapmakta zorlanirken, ti¢ gérevde daha az zorlanmus,
diger gorevleri kolaylikla yapabilmislerdir. Gorevler sonrasinda katilimcilara memnu-
niyet anketi yapilmis, kullanimin genel olarak begenildigi ancak bazi agamalarda zor-
landiklar1 anlagilmugtir. Ogrencilerin 6nerileriyle bu noktalar iyilestirilmistir.

4  Ozet

Bu bildiride kod gbzden geg¢irme siirecinin oyunlastirilarak bir simiilasyon orta-
minda takima yeni dahil olan pratisyene kazandirilmasi ve bu sayede egitim maliyeti
ve siiresi azaltilirken eglenerek 6greten bir uygulama anlatilmistir.

Katilimcilar bu simiilasyonu tamamlarken eglendiklerini ve ofis ortamint gergekei
bulduklarim da belirtmislerdir. Literatiirdeki 6rneklere gore ii¢ boyutlu ortamla daha
gergekei ve eglenceli bir egitim saglanmistir. Katilimeinin proje yoneticisi bakis agi-
styla degil, gelistirici agisindan bakmasi saglanip kod gézden gegirmeye odaklanilmis-
tir. Yalnizca ¢oktan segmeli sorularla degil uygulamalarla egitim daha interaktif bir
hale getirilmistir. Ortamdaki karakterlerden alinan bilgiler ve simiilasyon sonundaki
sorularla icerik zenginlestirilmis, bilgilendirici yonii de artirilmistir.

Daha fazla senaryoyla kod gézden gegirmenin birgok pratiginin katilimeilara daha
etkili bilgi ve soru sistemiyle saglanmasi planlanan ¢aligmalar arasindadir.
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