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Ozet. Bu calismada, tecriibeli yazilim gelistiricilerden, yeni katilan ge-
ligtiricilere aktarilmasini beklenen bilgileri, ve bu bilginin katilimciya olan
degerini anlatmak i¢in neler yapildig: aragtirilacaktir. Bu sayede, ige veya
projeye yeni baglayan gelistiricilerin organizasyonu ve sosyal yapiy1 daha
verimli bir gekilde tanimasi ve anlamasi 6ngériilmektedir. Bu ¢aligma yar-
dimiyla, 6zellikle, yazilim iiriiniiniin yapisal ve algoritmik iyilegtirmelerin
yani sira ekip kiltiirline alisma, girket kiiltiiriine aligma ve kullanilan ya-
zilim geligtirme araglarina aligma ile ilgili problemler aragtirilacaktir. Bu
caligma, ige aligtirma siireglerinin bir ciddi oyuna doniigtiiriilebilmesi igin
piyasadaki gereksinimleri bulmay1 hedefler. Yapilan endiistiyel vaka ¢a-
lismasi sayesinde, yazilim girketlerinde bir sikint1 olarak kargimiza ¢ikan
ise aligtirma stireclerinin iyilegtirilmesi, ciddi oyun kavrami yardimu ile,
ige yerlegtirmenin endiistriyel alanda uygulanabilirligi sorgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Yazihm y6netimi, Sosyal etmenler, Ise aligtirma, or-
yantasyon.



An industrial case study to improve the
onboaring process in software management

Abstract. In this study, we investigate expert information about soft-
ware process known to experienced software developers and study how
this is to be transferred to the newly recruited software developers. By
this means, the developers who are recruited to a software project should
understand better the software development organization and especially
its social structure more effectively. Through this work, along with struc-
tural and algorithmic improvements of the software product, problems
related to adaptation to team culture, adaptation to company culture,
and adaptation to software development tools used are also investigated.
This study aims to find the requirements in the market so that the re-
cruitment processes can be explored using serious game mechanics. With
the help of an industrial case study, we question the applicability a seri-
ous game for recruitment in the industry by improving the on-boarding
process which has been identified as a problem for many software com-
panies.

Keywords: Software management, Social factors, onboarding, orientation.
1 Giris

Pek ¢ok yazilim geligtirici, is hayat1 boyunca, bagkalar: tarafindan yazilan kay-
nak kodu anlamaya gabalamakta ve bu da yazilim geligtirme masraflarini arttir-
maktadir. Ulkemizde, bugiine kadar yazihm gelistirme anlayisi {izerine yapilan
ampirik aragtirmalar, kod anlamaya caligan bireysel gelistiricilerin sorunlarina
odaklanmigtir. Ancak, unutulmamalidir ki yazilim gelistiriciler ayni zamanda
bagkalarinin yazdigi kaynak kodlar1 anlamak ve aktarmak i¢in uzman yazilim
geligtiriciler ile birlikte uzun siire galisirlar. Bu tiir etkinlikler, 6zellikle yeni bir
geligtirici bir projeye katildiginda, ise aligtirma siireci sirasinda sikga pratik edilir.

Ise aligtirma, herhangi bir siirece yeni katilanlarm takimlariyla birlikte calig-
may1 6grenmeleri i¢in uygulanan bir oryantasyon siirecidir. Bu kavram, yeni ige
alinanlarin efektif yazilim geligtiricilere doniigtiiriilmesini saglayan bir oryantas-
yon siireci olarak da nitelendirilebilir. Ayrica, terim, yazilim geligtirme gruplarina
yeni katilan bireylerin, ekibin araglarini, siireclerini, kiiltiiriini ve stirdiiriilecek
mevcut kod tabanini 6grenmesi i¢in gereken sistematik yaklagimi anlatmak igin
de kullanilir. Yazilim kaynak kodu, bir projede uzman yazilim gelistirici ile yeni
baglayan geligtirici arasindaki kategorizasyonu gostermektedir. Yazilim miihen-
disligi aragtirmalarinda yerlestirme, yazilim gé¢menlerinin vatandaghiga kavustu-
rulmasi, iklimlendirme geklindeki ifadelerle de belirtilebilmektedir [1]. Ornegin,
yvazilim geligtiren organizasyonuna ait ortiik bilgiler, bir yapboz gibi parcalara
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ayrilarak yazilim geligtiriciye sunulur. Bu pargalarin ige yeni baglayan geligtirici-
ler tarafindan bir araya getirilmesi bir ige aligtirma pratigi olabilir [1].

Oyunlagtirma, oyun oynayarak bazi kavramlar: yerlegtirme, gesitli alanlarda
kullanilan bir yaklagimdir. Bu ¢aligma ile bu yaklagimin yazilimlarin 6grenilmesi
ve bu yazilimlarin icerdigi gorevlerin yazilim gelistiricilere verimli bir gekilde
atanmasi i¢in de kullanilmas: hedeflenmektedir. Bu yaklagimin kullanilmas: ile
yazilim {iriinlerinin teslim alinmasi sirasinda verilen egitimlerden daha etkin bir
ogrenmenin saglanabilecegi degerlendirilmektedir.

Bu calismanin amaci, yazilim geligtiren organizasyonlarda ige aligtirma sii-
regleri ile ilgili gereksinimleri belirleme ve sonrasinda bu bilgileri kullanarak bir
ciddi oyun geligtirmek i¢in neler yapilabilecegini sorgulamaktir.

Bu makalenin devami su sekilde olugturulmustur. Bir sonraki boliimde, arag-
tirmanin esaslar1 vurgulanacak ve konu ile ilgili bir literatiir taramasi sunulacak-
tir. Ek olarak, ciddi oyun kavrami detaylandirilacaktir. Uciincii boliimde, litera-
tiirdeki bilgiler 1s181nda hazirlanmig bir endiistriyel vaka caligmasi sunulacaktir.
Doérdiincii boliimde ise aragtirma sirasinda elde edilen sonuglar tartigilacak, gele-
cekte yapilmasi planlanan igler hakkinda bilgiler verilerek makale son bulacaktir.

2 Arastirmanin Temelleri

Oyun ve oyunlagtirma kavrami bir¢ok alanda oldugu gibi yazilim miihendis-
ligi literatiiriinde de 6nemli bir yere sahiptir. Insanlarin yasam standartlarin
yiikselten ve kolaylagtiran yazilimlar hayata ge¢mesine ragmen birgok yazilim
daha geligtirilme agsamasindayken basarisiz olabilmektedir. Bagarisizlikla sonuc-
lanan projelerin gesitli nedenleri olabilir. Yilmaz ve O’Connor [2] oyun kurami
kavramini kullanarak yazilim firmalarinin iiretkenligini ve yatirim karliliklarini
artirmay1 hedefleyen bir caligma yapmusgtir. Yilmaz ve O’Connor [3] bagka bir
caligmalarinda ise, yazilim geligtirme siirecini bilgi aligverisi acisindan ekonomik
bir faaliyet olarak degerlendirip, dolayisiyla siireci oyun kurami ilkelerine dayan-
dirarak insan merkezli bir siire¢ modeli gelistirmeyi hedeflemiglerdir. Yilmaz ve
digerleri [4], yazihm geligtirme ekiplerinin karar alma siireglerindeki tiretkenlik-
lerini arttirmay: hedefleyen ve oyun teorisi prensiplerinden faydalanan ekonomik
bir mekanizma gelistirmeyi hedeflemiglerdir. Yilmaz ve O’Connor [5], yazilim
geligtirme siireglerinde yaganan gorev paylagtirma sorununu ¢ézmek igin siireci
ekonomik aktivite olarak degerlendirip, oyun teorisi prensiplerine dayanan bir
model geligtirmiglerdir. Yilmaz ve O’Connor [6] bir bagka ¢aligmalarinda, yazi-
lim gelistirme metodolojileri ve oyunlagtirma tekniklerini birlegtirerek kisilerin
veya takimlarin ig gelistirme siireclerinde iiretkenliklerini arttirmay: hedeflemis-
lerdir. Yilmaz ve digerleri [7], yazilm geligtirme siireclerinin verimliligini arttir-
mak i¢in oyunlagtirma teknigi kullanarak ekip i¢indeki caliganlarin kisilik analizi
yapmalarina olanak saglayan bir ara¢ geligtirmiglerdir.

2.1 Ise Alstirma (Onboarding) Kavrami

Ise aligtirma kavrami, en genel anlamda ise yeni baslayan bir kisiyi o organizas-
yonun etkin bir iiyesi olabilmesi i¢in ihtiyaci olan bilgiyi, yetenekleri ve davranig-
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lar1 aktarma mekanizmasina denir. Bu siirecte ige yeni baglayan kisi veya kigileri
yeni iglerine ve organizasyona adapte etmek i¢in toplanti, egitim, video, basili
materyaller veya bilgisayar tabanl araglardan faydalamlmaktadir [8].

Her sektorde oldugu gibi yazilim miihendisligi alaninda da ige aligtirma sii-
reclerinin zorluklar1 bulunmaktadir. Ogrenimini yeni tamamlamis mezun fakat
is tecriibesi olmayan bir bilgisayar miithendisi, is tecriibesi olup fakat yeni bag-
ladig1 igteki ortama ve sisteme hakim olmayan miihendis ve yine belirli bir siire
is tecriibesi olup caligtig1 proje konusu iizerinde uzman olan miihendislerin ayni
projede ¢aligmasi gereken durumlarda uyum sorunlari projenin bagarisini dogru-
dan etkilemektedir. Yates [1], bu uyumun en kisa siirede saglanmasi igin ige yeni
baglayan miihendislere veya yazilim geligtiricilere etkili bir ige aligtirma siireci
teknigi iizerinde aragtirmalar yapmigtir.

Ise alistirma kavrami, caligan bir sistemi, iyi bilen bir rehber uzman veya sis-
temi geligtiren pratisyenler tarafindan sisteme yeni dahil olacak kigilere bir siireg
vasitasi ile yazilimin 6gretilmesi veya kiginin yapacag ige aligtirmasi geklinde de
tanimlanabilmektedir. Teknolojinin geligmesiyle beraber girketler ige aligtirma
siirecini bilgisayar tabanl araclarla daha etkili ve ucuz sekilde yapmaya bagla-
mugtir. Garvey’e [9] gore, birgok sirket geleneksel grup tabanh egitimlerden vaz-
gecip yerine bilgisayar tabanli oturumlara ge¢meye baglamiglardir. Wesson ve
Goglig [10], geleneksel ige aligtirma teknikleriyle bilgisayar tabanh ige aligtirma
tekniklerini karsilagtiran ve iki tekniginde avantaj ve dezavantajlarini ortaya ko-
yan bir caligma gerceklestirmislerdir.

2.2 Ciddi Oyunlar

Oyunlar, karmagik konular1 6gretmek i¢in diigiiniilebilecek egitim araglari olarak
nitelendirilebilirler. Oynama, bireylerin geligimi, olgunlagmasi ve anlamli karar-
lar verebilmesi i¢in kisilerin egitiminde 6nemli bir etkendir [11]. Ciddi oyunlar
birincil amaci eglendirmek olmayan oyunlar olarak tanimlanir [12]. Buna bagh
olarak, ciddi oyunlarin temel amaci eglence diginda bir gaye igin oyun oyna-
maktir [13]. Dolayisiyla, ciddi bir oyunun kendisinden ¢ok etkileriyle ilgilenilir.
Bu oyunlar, gergek hayatta yaganabilecek durumlar gozeterek, tanimlanmig bir
problemin ¢oziimiinii dijital ortamlarda benzetim yoluyla (konu tizerinde kullani-
cinin tecriibesini arttirma) 6gretme amaciyla diiglinilmiig etkilesimli uygulama-
lardir. Boylelikle, 6grenici 6grenme pratiklerini gercek diinyada var olan pahali
veya tehlikeli bir ortam yerine sanal veya yapay bir kurgu yardimiyla gergeklesti-
rebilir. Ciddi oyunlarda oynama kavrami énceliklidir, dolayisi ile 6grenici oyunu
bir oyuncak gibi kullanabilmektedir [14]. Bu durumda, dijital oyunun oyuncak
gibi (siirekli) kullanilmasi oyuncunun igrek giidiilenmesi (intrinsic motivation)?
stireglerini dolayisi ile eglence agilimim arttiracaktir [15]. Baz1 oyuncu tipleri
miicadeleyi ve yarigmay1 eglenceli bulabilirken digerleri rol-yapma veya daha az
miicadeleci aktiviteleri eglenceli bulabilmektedir.

! Giidiileme konsepti iki ana bilegenle tanimlanmaktadir; icrek ve disrak giidiileme.
I¢rek giidiileme bireyin tamamen icinden gelerek (davranis ile giidiilenme) bagka bir
6diil igermeden yapma istegi, digrak giidiileme ise o davranig disgindaki dig faktorler
vasitasi ile olugan giidiilemedir.
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Ciddi oyunlar, diger tiir oyunlardan farkli olarak biinyesinde bir egitim bi-
legeni igerir, dolayisiyla bu tiir oyunlar, 6greniciler gercek diinya temelli olasi
senaryolara dayali yapay ama etkili ve anlami bir miicadeleye c¢agrilirlar [16].
Belki de yapilmig en eski tanimina gore ciddi oyunlar, agik hava, masaiistii, rol
yapma, ve dijital oyunlara ogrenme agisinin eklemlenmesidir [17]. Bununla bir-
likte, iyi tasarlanmig ciddi oyunlar, oynanabilirligin yani sira 6grenme, 6gretme,
etkilesim, iletisim ve bilgi gibi faydacilik ilkelerine dayanan bir takim “ciddi” bi-
legenler igermelidir [18]. Bu goriiniimler, oyunun amaglari ile ortiigecek sekilde,
hikaye, sesler, kural gibi oyunun dramatik parcalar1 ile baglantili olarak kur-
gulanmalidirlar. Ciddi oyunlar genellikle 6grenme siireclerinde eksik kalan bir
boyutun tamamlanmasi i¢in tasarlanirlar. Dolayisiyla 6greniciler bu tiir oyun-
lara bir takim beklentilerle katilirlar. Ciddi oyunlar saha egitiminin pahali veya
gii¢ oldugu kogullar agirlikli olmak iizere; acil yardim egitimleri, askeri birlik egi-
timleri, girket i¢in egitimler, saglik amagli bilin¢lendirme egitimleri gibi sosyal
yapida 6nem tagiyan birgok sektérde bagari ile kullanilmaktadir. Bunun yani sira
ilkokul, ortaokul, lise ve iiniversite egitimi dahil olmak tizere egitim sektoriindeki
birgok seviyede ciddi oyunlardan faydalanilmaktadir. Ciddi oyunlar 6grenicileri
bilin¢lendirmek amaciyla da kullanmilmaktadir. Ancak bazi durumlarda Ggreni-
cinin eglenceden feragat etmesi ve oyunu oynayarak bilinclendirilmesi amaglan-
maktadir.

Oyuncularin sanal ortamda yaptiklarin hareketlerin gercek ortamdakine uy-
gun bir benzetim yapilarak, farkindalik yaratmak veya ogrenme siirecleri sira-
sinda olugacak potansiyel maliyeti sifirlamak, boyle oyunlarin kurgusundaki ana
hedeflerdir. Ciddi oyunlar bilin¢lendirme ve yetenek geligtirme siireglerine yardim
etmek diginda, oyun kavramindan kalitsal bir 6zellik olarak tagidigi bireyleri ig-
rek giidiileme yetisi sayesinde oyuncularin davranig bi¢imi degigtirme yetenegine
de sahiptir [19]. Sonug olarak ciddi oyun, oyun uzamu i¢in kurgulanmig, oyna-
nabilir bir kurgu ile oyunun oynanmasi ile elde edilebilecek bir fayda kiimesinin
mutlak bilegeni olmak zorundadir.

Bu durumda herhangi bir oyunun ciddi oyun olabilecegi diistintilebilir [20].
Ancak, baz1 durumlarda ciddi oyun olarak tasarlanan oyunlarin egitsel etkisi
beklenenin aksine c¢ok diigiik olabilmektedir. Bu baglamda, {iretilen her ciddi
oyun egitsel veya eglence agisindan beklenen etkiyi yaratamamaktadir [16]. Buna
bagli olarak aragtirmacilar, ciddi oyun aragtirmalar: yaparken daha ¢ok egitsel
stiregler veya mekanizmalar geligtirmektedirler [20].

Ciddi oyunlar, geligtirilme yontemleri ve interaktif igerikleri acgisindan ben-
zerlikler igerseler de tasarimsal agidan ve igerigi yoniinden ¢esitlilik gosterdikleri
icin egitsel bagarilar1 konusunda farklilik gésterirler. Bu interaktif yapilarindan
dolay1 aym1 oyunu oynayan farkli bireyler birbirinden tamamen farkl tecriibe-
ler yagayabilirler. Dolayisiyla bir aragtirmanin sonuclarini bagka bir aragtirmaya
tagimmasi veya sonuglarin genellemesi zordur [21].

Ciddi oyunlarin savunma, egitim ve saghk sektorleri bagta olmak tizere, bir-
cok sektorde uygulamasi mevcuttur. Ornek olarak oyunlar, bir askerin savas
kosullarina gore karar verme kabiliyetini gelistirmek veya bir doktora ameliyat
i¢in gerekli olan motor yetenegini kazandirmak igin tasarlanabilmektedirler. Bu-
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nun diginda bu tiir oyunlar politik mesajlar1 yaymak veya hayir ve yardim igleri
icin de sikca kullanmilmaktadir.

Ciddi endiistriyel oyunlara bir 6rnek olarak ¢evrimici ve ¢ok oyunculu olarak
oynanabilen, Mecagenius [22] verilebilir. Bu oyunun amac1 makine miihendisligi
alaninda egitim alan Ogrencilere yardimer olmaktir. Mecagenious, makine mii-
hendisligi 6grencilerine dijital kontrollii makinelerin {iretim optimizasyonu konu-
sunda bilgi vermek i¢in kullamilmaktadir. Pulse [23] ciddi oyunu bu giine kadar
iiretilmis en pahali ciddi oyundur. Bu oyunda amag 6greniciye, sanal bir grup
hasta yardimiyla, 25.000 acil durum i¢in oyuncunun uygun tedaviler énermesi
ve tibbi konular iizerinde tecriibe kazandirmay:1 hedeflemektedir.

Yukarida verdigimiz tiim Srneklerde de goriilebilecegi gibi ciddi oyunlar 6zel-
likle konu tizerinde bilgisi olmayan bireylerin fikir edinebilmeleri konusunda bir-
¢ok firsat ve imkéan saglamaktadir. Bu bilgilerin 1s181inda, amacimiz, yazilim ge-
ligtiren organizasyonlarin ige aligtirma siireglerinin iyilestirilebilmesi i¢in bir cer-
geve kurgulamak ve endiistriden gelecek edinim ve isterler dogrultusunda altyapi
hazirlamaktir.

3 Endiistiyel Vaka Caligmasi

Vaka galigmasi, ¢ok sayida kanit ve kaynak kullanarak, belirli bir olgunun ampi-
rik aragtirmasini igeren bir aragtirma stratejisi olarak nitelendirilebilir. Ancak,
olgu ve baglami arasindaki siirlar agikca belli olmadiginda, bu tiir bir ¢alisma
yalnizca belirlenen bir fenomeni aragtiran ampirik bir yaklagim olarak kalmakta-
dir. Bu ¢aligmalarda belirlenen bir sorun, ortaminda incelenerek insanlar, gruplar
veya organizasyonlardan bu durumlar ilgili bilgi toplanilmaktadir. Bu aragtirma
teknigi sosyal bilimler alaninda 6zellikle psikoloji, sosyoloji, siyaset bilimi, ve
idari bilimler aragtirmalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Vaka caligmasi,
son yillarda, yazilim miihendisligi aragtirmalarinda da sik¢a kullanilmaya bag-
lanmigtar.

Yazilim miithendisliginde vaka caligmalari, endiistriyel baglamda bir yazilim
miihendisligi fenomenini aragtirmak i¢in ampirik bir yontem olarak kurgulana-
bilir. Robson [24] bunu bir aragtirma stratejisi olarak nitelendirir ve ¢ok sayida
kanit kaynaginin kullamimi gerekliligini ozellikle vurgular. Yin [25] bunun bir
sorusturma oldugunu belirtir ve fenomen ile onun baglami arasindaki sinirin be-
lirsiz olabilecegini 6nerir. Bunun yaninda, az sayidaki denekten toplanabilecek
bilginin potansiyel zayifliklarindan bahseder.

Yazilim miihendisligi aragtirmacilari, iirtin geligtirme sirasinda olusan prob-
lemlerin nasil ve neden gergeklestirilecegini daha iyi anlamak ve bu bilgiyle ya-
zilim miihendisligi siirecini ve sonugta elde edilen yazilim {iriinlerini iyilegtirmek
i¢in caligmaktadir. Dolayisiyla, yazilim miihendisligi aragtirmalari, vaka ¢aligma-
laria uygun hedeflere sahiptir.

Bu galigmanin ampirik kisminin gerceklesmesi icin ODTU teknokentte bulu-
nan orta olgekli i¢ yazilim firmasi se¢ilmigtir. Bu ¢aligmada toplam 15 yazilim
uzmani ile goriisiilmiig, ancak bunlarin sadece 10 tanesi aragtirma siirecine dahil
olabilmistir. Caligmay: yiriittiiglimiiz firmalar, yoneticileri ile yaptigimiz gesitli
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goriismeler sonucunda secilmistir. Kriterlerimiz su sekilde sirlanabilir: Oncelikle,
aragtirmamizin bulgular: ile ilgilenen ve aktif olarak bulgular1 deneyimleyebi-
lecek ve ige alistirma konusundaki aktivitelerden faydalanmak isteyen firmalar
taranmigtir. Ayrica, veri toplamak ic¢in ise aligtirma siireclerini igleten, uygun
sayida yazilim geligtiriciye sahip firmalar olmasi diger bir kriter olarak kabul
edilmigtir.

Literatiir aragtirmasi sirasinda elde edinilen bilgiler, segilen firmalarda go-
revli kigiler ile yapilan endiistriyel seri odak grup toplantilarinda elde edilen geri
beslemeler dogrultusunda giincellenmistir.

Odak grup calismasi, aragtirmacimn yiiriittigi bir grup goériigsmesi olarak
bilinir. Aragtirma siirecinin esasi, énceden belirlenmis olan katilimcilarin bir konu
tizerinde fikirlerini ve deneyimlerini tartigarak aragtirmaci tarafindan kayit altina
alinmasina dayanir [26].

Bu ¢aligma, literatiirde taranan ciddi oyunlar ve ige aligtirma siirecleri hak-
kindaki bilgilerin katilimcilarla paylasilmasi ile baglatilmigtir. Tablo 1’de odak
grup ¢aligmasima katilan yazilim uzmanlarinn girketlerindeki rolleri (iinvanlari),
yaglari, ig tecriibeleri ve egitim seviyeleri sunulmustur.

Katilimer NO Unvan Yas Tecrube(yil) Egtimi
K1 Yazilim Geligtirici 30 5 Lisans
K2 Proje Miihendisi 36 4 Lisans
K8 Yazilim Testgisi 26 6 Lisans
K11 Kidemli Yazilim Geligtirici 38 12 Y. Lisans
K9 Yazilim Gelistirici 33 3 Lisans
K6 Sistem Miihendisi 39 8 Lisans
K3 Yazilim Testgisi 32 6 Lisans
K10 Sistem Analisti 34 9 Lisans
K12 Ar-Ge Takim Lideri 47 8 Doktora
K7 Ar-Ge Miihendisi 42 13 Y.Lisans

Tablo 1. Odak Grup Calismas: Katilimeilariin Bilgileri

Odak grup caligmas: esnasinda, aragtirmacilara agagida belirtilen 6rnek so-
rular yonlendirilerek katilimcilarin konu tizerinde tartigmalar: saglanmigtir.

— Yazihim geligtirme siireglerinde ige aligtirma ile ilgili problemler nelerdir?

— Ige alistirma sirasinda hangi etmenlerin yapilan secimlerde sorun cikarttik-
larim gozlediniz?

Oryantasyon sirasinda kaynak kodu ve iriin ile ilgili olarak sunulan etmen-
lerden sizce hangisi daha etkin bir degiskendir?

Ise alistirma ciddi oyunu icin diisiindiigiiniiz fonksiyonlar1 tanimlayabilir mi-
siniz?

— Bir yazilim yardimi ile aday miihendis bagarisini gozlediniz mi?

Sonug olarak, odak grup caligmas: yardim ile ise aligtirma iizerinde endiist-
riyel bir yaklagim saglanmig, aragtirmacilarin sundugu argumanlar ve gozlemleri
ile ige aligtirma ciddi oyunu isterleri i¢in olan bekletileri belirlenmigtir. Yapilan
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toplu goriigmelerden yaklagik on saatlik konugma ve tartigsma metinleri toplan-
migtir. Aragtirmacilarin 6nemli gérdiigii birkag 6érnek agagidaki gibidir:

Soylesi ayrintisi: “Onboarding (ise alistirma), mevcut ekip tyelerinin
yeni gelen bir kigiye takim ile calismaya alismalarina yardimer olmak i¢in
gereken stireci denetler. Yeni gelenlerin bizim projelerde biyiik miktarda
sosyal ve teknik bilgiyi almalary beklenir; bizim yazlim gelistirme takima
i¢in, bu genellikle tizerinde ¢alisacaklar kaynak kodun anlasiimasing ice-
rir; bu nedenle, gelistirilecek ciddi oyun, program anlama ornekleri
sunmalidir. Ayrica, modiler olmali ve yonetici araylizi ile bilgi girisi
saglanmalidir.”

Diger bir katilimer ige aligtirmanin takim genigletmek i¢in zorunlu oldugunu
soyleyerek gu bilgileri iletmigtir:

Séylest ayrintisi: “Su ana kadar yasadigimaz deneyimler gostermekte-
dir ki ise alistirma sirasinda, yazilim takimanan dretkenligi zarar gérmek-
tedir: yeni gelen tiye verimsiz olmak zorunda degildir ancak, diger tim
takvm ile zaman gecirmek onlar, verimsizlestirmek zorundadir. Bu du-
rumda gelistirilecek bir ciddi oyun ile takimdan calinan zaman azal-
tilmalider. Ciddi oyun bu durumla ilgili farkindalik yaratmalhdir. Ayrica,
belki mobil veya web tizerinden bir oryantasyon sistemi kurgulanabilir.
Bircok yazlhim uzmana eksik bilgilerini bu gin artik youtube veya stack
overflow ile kapatiwyor. Yeni baslayanlara sunacagimiz program bu tir
kaynaklardaki bilgileri derler veya kullanirsa ¢ok isimize yarar. ”

Bircok katilimci agagidaki 6nermelerin dogru oldugunu diiglinmiistiir.

Soylesi ayrintisi:“Ise yeni baslayanlar, ise alistirma stireclerinde daha
deneyimli gelistiriciler tarafindan yonlendirilebilir. Bu durumda, uzman
gelistirici yeni gelen kisiye yararl bilgiler saglamaktan sorumludur. Bu
bilgiler, takvma yeni katilan kisinin kendi basina bulmasi zor bilgileri
icermelidir. Bu bilgiler Internette bulunabilen bilgiler oldukca siirece
olumlu katk: saglanmast zor olacaktir. Bir yazilim projesinin ézellikleri
i¢in, yeni gelenler icin, ilgili projelerin ozellikleri yonlendirme yardim-
cilary ve ’engeller (kisitlar) olarak gruplandiriabilir. Elbette ki yetersiz
dokiimantasyon ve kullanilan gelistirme ortamimin égrenilmesi gibi en-
geller her zaman streci yavaslatacaktur.”

Bagka bir uzman katilimer su yorumu yapmaigtir.

Soylest ayrintisi:“Bizim sirkette yeni ise baslayanlar, dzellikle uzun so-
luklu projelerde altv aydan dnce istedigimiz tretkenlige kavusamiyorlar.
Ayrica daha kitist bircogu birgok farkly sebepten étiri bizimle bir yildan



uzun zaman ¢alisamiyorlar. Biz sirket olarak takim hizi kavramanin ya-
ninda baz 6zel kigiler bulunmakta. Bu kigiler, kendilerine verilen hikdye
kartlarine zorluklarindan veya hikdye puanlarindan bagimsiz olarak akice
bir sekilde yapabiliyorlar. Bu kisilerin basarisi bilmekten ¢ok o bilgiye
ulasabileceklerini kolay bulma yeteneklerinden gegiyor. Bence c¢aylaklar
hem trind hem de kaynak kodlar: birlikte incelemeli”

Ayrica odak grup ¢aligmasina katilamayan diger uzmanlardan agagidaki

riigler alinmigtar.

Soylesi ayrintisi:“Oryantasyon sirecinde bence en biyik (TR’deki)
problem, isverenlerin bu streci minimal maliyetle kurtarmak istemesi
sonucu, gerekli yatirimin yapilmamasidir. Zira yeni personel ise alis-
tarlarken illa ki bir mentor ya da senior personel ile beraber ¢alismalidur.
Bunun da isveren i¢in yalnizca yeni ise alinan personel degil, mentor
tarafinda da bir maliyeti vardir. Bunun gozardy edilmesi, oryantasyon
stirecinin mentor i¢in esas is kalemlerinden bir is yerine yik olarak go-
rilmesi sonucu dogurmakta ve yeni personelin alisma stirecini uzatmakta
/ sekteye ugratmaktadir. Bence ikinci problem de ¢ogu isverende ise ali-
mana kadar olan streglerin epeyce tanimly olmasina karsin ise baslama
glininden sonraki siirecin yazle taniml bir sireci olmamasidir. Kay-
nak kod icin Kurum’un sahip oldugu lessons learned ve coding standarts
dokiimantasyonu ve stire¢ olarak da pair programming etkin degiskenler
oldugunu distintiyorum.”

Soylest ayrintisi:“Yazlim gelistirme streglerinde ise alistirma ile il-
gili problemler arasinda en goze ¢agranlar: (i) sosyal ag bagimbilige, (ii)
yazilimeinn igi begenmemesi ve/veya yeterince istekli olmamast. Ayrica
yeni mezun arkadaslarin, biitin gereksinim analizleri bitmis proje bek-
lentisi ve duzeltmelerdeki isteksizligi ise alistirma stirecini olumsuz yonde
etkilemektedir. ”

g0-
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Yapilan tiim goriismeler 1g181inda, odak grup galigmasi ve karsilik saglanan
toplant1 ortami ile agagida belirlenen baz1 gereksinimler 6n plana gikmaktadir.

I. Ise alistirma, rehber gelistirici veya yazilim takimi icin ¢ok sikintili olma-
malidir. Rehber yazilim uzmaninin tamamlamas: gereken aktiviteler diger
iglerine zaman ayirmamasini saglayacak kadar ¢ok olursa kisi tiretkenligi
olumsuz yonde etkilenecektir.

II. Ise yeni baslayan icin siire¢ olmasi gerektiginden zor olmamaldir. Yeni
baglayan kigi karmagik ve isine kisa vadede yaramayacak konularla vakit
kaybetmemeli, sonug odakli olarak calismalidir. Belki ise aligtirma siireci
alt1 ay ile bir yil iginde tanimlanacak gekilde diigiiniilmelidir.

ITI. Konu ile ilgili olarak geligtirilecek bir ciddi oyun ige yeni baglayan iginde
rehber kisi iginde kolay kullanilabilir olmalidir. Ciddi oyuna aligma siireci
minimal tutulmalidir. Amag odakli basit bir ara yiiz kurgusu tercih edil-
melidir

IV. Yeni baglayan oyun kavraminin en temel 6zelliklerinden biri olan stirekli ve
anlik geri besleme alabilmelidir.

V. Ise alistirma uygulamasi ise yeni baslayan kisilere gore yapilandirilabilmeli-
dir. Oyun elementleri bu yapilandirmay: seviye, rozet ve armalarla goriiniir
hale getirebilir.

VI. Yeni gelistirilecek ige alistirma modeli ve buna bagh olarak diisiiniilen ciddi
oyun gergevesi ige aligtirma maliyetlerini diisiirecek sekilde kurgulanmalidir.

4 Sonuglar ve Gelecek Calismalar

Yazilim miihendisligi vaka aragtirmalari, yazilim miihendisligi ile ilgili olaylar
ampirik olarak inceler. Bu tiir caligmalarda yazilim gelistirme aktivitelerinin kar-
magiklig: yliziinden klasik deneylerin sabit tasarimlarinin aksine, bu tiir ¢caligma-
lar oldukga esnek bir tasarim gerektirmektedir. Bu bilgiler 1g1¢1nda ige aligtirma
kavraminin yazilim geligtiricilere sunulabilecek sistematik bir imkan haline geti-
rilmesi bilimsel bulgular iiretebilme kabiliyeti de gerektirir.

Bu makalede yazihim gelistiren organizasyonlarin ige aligtirma (onboarding)
slirecleri uzman goriigleri 15181nda incelenmis ve olugturulabilecek bir ciddi oyun
i¢in alt yap1 olugturulmaya ¢aligilmigtir. Bulgular, 6nciil modellerin kod anlama
ve programlama becerilerine odaklandigini gostermektedir. Geligmeler, ise alig-
tirmanin bir siire¢ olarak nitelendirilmesi gerekliligini gostererek, yazilim geligti-
renlerin davranig bi¢cimlerini ele almaya yoneltmektedir. Bu siirecin iyilegtirilmis
halinin yazilim pratisyeni merkezli sosyal siirecler, kullanilan aracglar ve gelistirme
ortamina odaklanarak gelistiricilerin bilgiyi anlamas: diginda bilgiye ulagabilme
yeteneginin énemini vurgulamaktadir.

Ise alistirma siireci hem ige yeni baglayan hem de onlar1 yonlendirecek danig-
man Kkigilerin yonetimini saglamalidir. Yazilim miihendisleri zaman kisitlamalari
altinda galisirlar. Dolayisiyla, kaynak seciminin bagarisi verimlilik i¢in 6nemli
bir etkendir.Bu tiir kisitlar, ig alim siireclerinde, bireylerin bilgi kaynagini dogru
tespit etme ve proje icin kullanma yeteneklerini de 6lger.
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Bu bilgiler 151g1nda, yeni ise baglayan bireylerin dogru se¢imi ve yerlestirilmesi

diginda iyi bir sekilde ige aligtirilmasi 6nemli bir gereksinimdir. Bu baglamda ile-
riki caligmalarimizda aldigimiz geri beslemeler ve gereksinimler 1s1¢1inda bir ciddi
oyun geligtirmeyi planlamaktayiz. Bu sayede endiistriyel olarak tanimlanmig bir
ihtiyacin adreslenmesi miimkiin olacaktir. Calismanimn ikinci ayag: Irlanda’da ger-
ceklestirilecek ve iki iilke arasindaki yazilim geligtiren organizasyonlarin ige alig-
tirma birimleri incelenecektir.
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