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Ozet. Sanal ortam igerisinde yaganan yazilim geligtirme iglemi, projenin
gereksinim analizinden baglayarak test asamasina kadar gecen siirede ya-
pilmasi gereken gorevleri kigilere deneyimletmeyi hedeflemektedir. Bu de-
neyim, katilimcilari, geligtirme sorunlari yasadiklar: bir yazilim geligtirme
organizasyonunun diinyasina tagir. Tasarlanan bu ortamda katilimci, ya-
pay zeka ile oynanan beg sanal karakterle birlikte caligmasi gereken yeni
bir yazilim geligtiricisinin roliinii {istlenmektedir. Bu ¢aligmanin amaci,
kigilere gergek ofis ortamina benzer bir sanal ortamda yazilim geligtirme
siireglerini deneyimletebilmek igin tasarlanan sanal ofis ortaminda bu-
lunmasi gereken etmenleri agiklamaktir. Kigilerin deneyim kazanabilmesi
i¢in, simiile edilen yazihim geligtirme siirecinin gercek ofis ortaminin at-
mosferi ve dinamizmini icermesi gerekmektedir. Bu nedenle, bu ¢aligma
kapsaminda sanal ofis ortaminin atmosferini etkileyen etmenler alanda
galigmig uzman kigilerin goriigleri dogrultusunda ortaya konmugtur. Yapi-
lan bu galigmanin sonuglarina gore, bdyle bir sanal ofis ortaminin yazilim
geligtirme alaninda galigacak kigilerin egitiminde kullanilabilecek faydali
bir ara¢ oldugu anlagilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, Egitim simiilasyonu, Yazilhim gelig-
tirme yagsam dongiisii



Factors that Raise the Reality of the Virtual
Office Environment Designed to Educate Software
Development Processes

Abstract. Software Development Virtual Reality (SDVR) is an inter-
active virtual reality (VR) experience based on the tasks of software
development starting from requirement analysis through software test-
ing. The SDVR experience transports participants to a virtual world of
a software development organization where they experience development
problems and conflicting situations. In SDVR, the participant takes on
the role of a new software developer being recruited into software de-
velopment firm who should work alongside with five virtual characters,
played by artificial intelligence. The purpose of this study is to explain
the properties of the virtual office environment where the participants
can experience software development processes in real office conditions.
In order for people to gain experience, the simulated software develop-
ment process should include the atmosphere and dynamism of the actual
office environment. For this reason, the factors affecting the atmosphere
of the virtual office environment are presented in the light of the opinions
of the experts working in the field of software engineering. According to
the results of this study, it is revealed that such a virtual office environ-
ment is a useful tool that can be used in the training of individuals who
will work in software development field.

Keywords: Virtual reality, Training simulation, Software development life cy-
cle

1 Giris

Literatiirde yazilim, bilgisayar iizerinde caligabilen, genigletilebilir, iglevsel ve
programlanabilir bir {iriin olarak tamimlanmaktadir [14]. Yazilimin tanimi basit
gibi goriinse de, analiz, tasarim, geligtirme ve test agamalariyla birlikte yazilim
gelistirilme siireci karmagik bir yapiya sahiptir [15]. Bu nedenle yazilim, tanim-
landig1 gibi kolay bir iirlin olmayip, bircok zorlu ve uzun siirecten sonra elde
edilen bir iiriin olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu agamada, yazilim basit bir yapiya
sahip olmadigr i¢in yazilim geligtirmenin tanimi daha anlaml hale gelmektedir.
Siire¢ sonunda bagarili bir iiriin elde edebilmek igin yazilim geligtirme siirecinin
belirli bir mantiksal cercevede tamamlanmasi gerekmektedir. 1971 yilinda Wein-
berg [23] bu siireci; tasarim, yaratim, uygulama ve bakim agamalarindan olugan
bir insan etkinligi olarak tanimlamistir. Bu tanima ek olarak bu siireg, miigteri
gereksinimlerini bir yazilim {ir{iniine doniistiiren cesitli 6nemli agamalarin bir
kombinasyonu olarak da diigiiniilebilir [21].



Yazilim gelistirme siirecinde bulunan her asama yararli ve bagarili yazilim
tirlinleri geligtirmede kritik bir rol oynar [11]. Ancak, yazilim geligtirme siireci-
nin bagarili bir yazilim {iriinii ortaya ¢ikarmada ¢ok 6nemli bir rolii oldugu halde,
cogu yazilim projesi miigteri beklentilerini kargilayamayarak bagarisiz bir sekilde
tamamlanmig veya yarida kalmigtir [5]. Bu durum birgok girketin bagarili yazilhim
iiriinii geligtirirken hem zamanini hem de parasini boga harcadigin gostermekte-
dir. Bu tip istenmeyen durumlar: onleyebilmek igin yazilim gelistirme siirecinin
bu alanda caligacak olan kigilere etkili bir sekilde 6gretilmesi gerekmektedir.
Bu nedenle, bir¢ok farkli ¢aligma alaninda kisgilerin bilgi ve tecriibe seviyelerini
arttirmada kullanilan sanal gergeklik teknolojisinin yazilim geligtirme siirecinin
egitiminde kullanilmasi 6nemlidir [12]. Bu ¢aligmada, kisilere yazilim geligtirme
siirecini gercek hayat riskleri icermeden egitme ve tecriibe etme firsat1 sunan sa-
nal ofis ortaminin gergek ofis ortamina benzer bir ortam olabilmesi i¢in icermesi
gereken etmenler anlatilmaktadir.

Bildirinin geri kalan kismi su gekilde olugturulmustur: Bir sonraki bdliimde,
caligmanin alt yapisini olugturmak igin literatiirdeki benzer caligmalar detayl
bir sekilde anlatilacaktir. Uciincii boliimde, sanal ofis ortaminda kullanilan ma-
teryaller sistem ile ilgili gorseller ile agiklanacaktir. Bir sonraki boliimde, uzman
kigilerin sistem ile ilgili diigiinceleri paylagilacaktir. Son boliimde ise, caligmadan
elde edilen sonuclar tartigilarak makale sonlandirilacaktir.

2 Literatiir Degerlendirmesi

Sanal Gergeklik teknolojisi kisilere gercek hayat risklerini icermeyen egitim or-
tamlar: sunmaktadir [22]. Bu teknolojisi sayesinde kigiler mithendislik [9], sivil
savunma [3], psikoloji [16], spor [10] ve saglik [8] gibi bir¢ok farkli alanda ken-
dilerini geligtirme firsat1 bulmaktadir. Bu kapsamda yazilim miihendisligi alani
incelendigi zaman, literatiirde bu alanda ¢aligan kisilerin bilgi ve tecriibe seviye-
lerini arttirmak igin tasarlanmig baz ¢caligmalar bulunmaktadir. Bu ¢aligmalarin
cogu 2 boyutlu oyunlar veya kart oyunlari olsa da baz1 caligmalarda bireylerin
daha aktif bir 6grenme siireci deneyimleyebilmesi i¢in 3 boyutlu sanal ortamlar
da tasarlanmigtir.

Bu cgaligmalara ornek olarak bu alanda geligtirilmis bir ¢aligmada, yazilim
geligtirme siiregleri ile ilgili kisilerin deneyimlerini arttirmak amaciyla bir kart
oyunu geligtirilmistir [2]. Gok oyuncu ile oynanan bu oyunda, her oyuncuya ger-
¢ek hayat projelerinde verilen gorevlere benzer gorevler verilir. Oyunculardan,
bu gdrevleri biitgelerine uyacak bir gekilde en kisa siirede yerine getirmeleri bek-
lenmektedir. Selale yazilim geligtirme modeli ile ilgili kigilerin bilgi seviyelerini
arttirmay1 hedefleyen bu oyunda kigiler, gorevlerde yaganilan aksakliklar ile ilgili
kararlar: proje takim lideri pozisyonunda vermektedir. Bu ¢aligmadan elde so-
nuglara gore bu kart oyunu, oyuncular arasinda rekabetci bir atmosfer yaratarak
kigileri daha ¢ok oynamaya tegvik ettigi icin kisilerin egitiminde kullanilabilecek
faydali bir aractir.

Benzer bir gekilde, Bollin ve digerleri [4] hem katiimailara farkl yazilim ge-
ligtirme metodolojilerini deneyimletebilmek hem de sistem yoneticisi veya takim



lideri pozisyonunda sistemi kullanan kigilere sistemde yaptiklar: secimler ile il-
gili egitici geri bildirimler vererek kigilerin karar verme yeteneklerini gelistirmek
amaciyla bir simiilasyon cercevesi gelistirmiglerdir. Icerisinde akis semasi bile-
senlerini iceren bu masaiistii uygulamasinda katilimcilar, bu bilegenleri birbirine
baglayarak bir konu hakkinda karar verebilir ya da proje gelistirebilirler. Bu sa-
yede katilimecilar, proje yonetimi ile ilgili deneyimlerini gercek hayat riskleri ile
kargilagmadan yagama gansina sahiptir.

Yazilim miihendisligi egitiminde oyun kullanma fikri, bireylere bir projenin
gereksinimlerinin nasil toplanmas: ve analiz edilmesi gerektigi konusunda yar-
dimer olan bir oyun iireten Hainey ve digerleri [13] tarafindan da desteklendi.
Bu oyunda oyuncular; takim lideri, sistem analisti, tasarimci ya da proje yone-
ticisi gibi farkh rollerde yazilim projelerinin gereksinim analizi agamalarini y6-
netme veya bu siirecte ortaya ¢ikan gorevleri tamamlama firsatina sahiptir. Aym
zamanda bu oyunda, oyununun egitici yoniindeki bagarisini arttirmak amaciyla
oyunculari gorevleriyle ilgili ydbnlendiren sanal karakterler de bulunmaktadir. Ge-
ligtirilen bu oyunun kisiler iizerindeki etkisini anlayabilmek icin oyun 92 6grenci
ile test edilmistir. Bu testlerden elde edilen bulgular bu oyunun insanlarin ilgisini
cekerek kigileri daha ¢ok caligmaya tegvik etmesinden dolay: projelerin gereksi-
nim analizi ile ilgili katilimcilarin bilgi diizeylerini arttirmak igin kullanilabilecek
etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Rusu ve digerleri [20] tarafindan tamamlanan diger bir benzer ¢aligmada
ise, yazilim geligtirme yagam dongiisiinde yer alan bakim agamasinin icerigi hak-
kinda 6grencileri 6greten etkilegimli bir oyun gelistirilmigtir. Klasik kule savunma
oyunlarinin dinamigine benzer bir dinamige sahip olan bu oyunda katilimcilar,
sistemin tesliminden sonra ortaya ¢ikan hatalar ile ilgili dogru ¢6ziimleri bul-
maya caligirlar. 18 6grenci ile test edilen bu caligmanin sonuglarina goére, oyun-
lar, yazilim miihendisligi konularinin egitiminde etkili bir sekilde kullanilabilecek
alternatif bir 6gretme teknigidir.

Bu alanda, 2 boyutlu oyunlar ve kart oyunlar: geligtirildigi gibi aym zamanda
3 boyutlu sanal ortamlar da gelistirilmigtir. Aydan ve digerlerinin [1] tamamlamig
oldugu caligma bu ¢aligmalara 6rnek olarak gosterilebilir. Bu ¢alismada, birey-
lere ISO / IEC 12207: 1995’in temellerini keyifli bir gekilde 6gretmek amaciyla
"Floors" adi verilen ciddi oyun tasarlanmigtir. Bu oyunda, caligmaya katilan ka-
tilimcilarin gerceklik hissiyatini arttirmak icin 3 boyutlu bir sanal ofis ortami
tasarlanmig olup, bu ortam oyuncu olmayan sanal karakterler ile de desteklen-
mistir. Bu sanal ortam, Bilgisayar Miihendisligi boliimiinde okuyan 40 birinci
sinif 6grencisi ile test edilmistir. Geligtirilen bu sistemin bagarili olup olmadigini
anlayabilmek i¢in bu 40 6grenci, biri kontrol grubu digeri ise deney grubu olmak
lizere egit bir gekilde 2 gruba ayrilmigtir. Kontrol grubunda bulunan 6grenciler
ISO / IEC 12207: 1995 standartlarim geleneksel yontemler ile ¢aligmaya de-
vam ederken deney grubunda yer alan 6grenciler ise kendilerini tasarlanan sanal
ortamda test etmistir. Kisilerin bilgi seviyelerindeki degisimi gérmek amaciyla
yapilan testler sonucunda elde edile bulgulara gore, deney grubunda bulunan
ogrenciler kendilerini kontrol grubunda bulunan 6grencilere goére daha ¢ok gelig-
tirmigtir.



Bu kapsamda geligtirilmig diger bir caligmada ise " Second Life" sanal diinyasi,
Ogretim iiyelerinin Ogrencilerin yazilim miihendisligi ile ilgili sorularini yanitla-
yabilecekleri bir egitim araci olarak kullanilmistir [24]. Ogrenciler ve &gretim
iyeleri arasinda iletisim saglamak icin Second Life’da gercek sinifa benzer bir
sanal simif tasarlanmigtir. Bu smifta, hem Ogrenciler hem de 6gretim iiyeleri
kendilerini temsil etmek i¢in avatar kullanmigtir. 25 6grenci ile test edilen bu
caligmadan elde edilen sonuglar, 6grencilerin kendilerini sanal ortamda daha ra-
hat hissetmesinden dolay1 sanal 6gretim stratejisinin geleneksel yontemlere gére
ogrencilerin yazilim miihendisligi alani hakkindaki bilgi diizeylerini gelistirmede
daha avantajli oldugunu gostermektedir.

Diger bir benzer ¢alisma Rodriguez ve digerleri [19] tarafindan geligtirilmigtir.
Bu ¢aligmada, yazilim miihendisligi 6grencilerine Scrum uygulamalarini zaman
ve tesis sinirlamalar: olmaksizin 6gretmek i¢in 3 boyutlu bir sanal seminer salonu
tasarlanmigtir. Tasarlanan bu sanal ortam, yazi tahtasi, grafikler ve takvim gibi
bir toplant1 odasindaki gercek 6gelere benzer sanal 6geleri icermektedir. Ayrica,
Scrum metodolojisinin akigini géstermek icin sisteme bir 6rnek proje de entegre
edilmistir. Bu ortam 45 6grenci ile test edilmis olup, bu caligmadan elde edilen
sonuglar bu ortamin kigilerin Scrum yazilim geligtirme metodunun 6zellikleri ile
ilgili bilgi seviyelerini arttirmada etkili bir arag oldugunu gostermektedir.

Bu alanda geligtirilmis son ¢aligmada ise [17], katilimcilar gevik yazihim ge-
ligtirme metodolojisinin 6zellikleri hakkinda egitmek igin "Open Wonderland"
sanal diinyas: kullamlarak bir uzaktan egitim araci tasarlanmigtir. Bu caligmada,
yazilim miihendisligi ile ilgisi olmayan bir projenin basit bir sekilde geligtirilme-
siyle, katilimcilarin ¢evik yazilim siirecine iligkin bilgi diizeylerinin arttirilmasi
beklenmektedir. Bu c¢alismanin bulgulari, gelistirilen aracin, projenin gergekgi
olmamasi ve tiim proje gelistirme siirecini igermemesi gibi 6nemli eksikleri ol-
masina ragmen, bireylerin yazilim miihendisligi siirecleri hakkinda egitilmesinde
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir.

Literatiirde kisilere yazilim miihendisligi egitimi vermek amaciyla tasarlanan
baz: ¢aligmalar bulunmasina ragmen, bu galigmalar detayli bir gekilde incelendi-
ginde bu caligmalarda asagidaki gibi énemli eksikliklerin oldugu goriilmektedir:

— Smurlhh Gergeklik: Tasarlanan sanal ortamlarin bagarili olarak sayilmas:
i¢in icermesi gereken en Onemli Ozellik sanal ortamin gercek ortama ben-
zer olmasidir [18]. Bu &zellik egitim araglari igin 6nemli bir ozellik olma-
sina ragmen, kart oyunlari ve 2 boyutlu oyunlar yeterli donanim ve yazilim
fonksiyonlar: icermedigi i¢in bu 6zelligi tam olarak saglayamamaktadir. Do-
layisiyla, bu durum tasarlanan ortamin bagarisini gosteren en 6nemli faktor
olan orada bulunma duygusunu azaltir [7]. 3 boyutlu ortamlar igerisinde
barindirdig1 6zellikler sayesinde bu duyguyu saglayabildigi halde literatiirde
varolan caligmalar kisilerin bu duygusunu 6l¢mek icin herhangi bir calisma
yapmamigtir.

— Biitiin Yazilim Gelistirme Siirecini igermeme: Yazilim, yazihim gelig-
tirme yagsam dongiisiindeki her asamada bulunan goérevlerin tamamlanma-
sindan sonra elde edilen bir iriindiir. Ancak, yazilim uzun siire¢lerden sonra
ortaya cikan bir {iriin olmasina ragmen mevcut galigmalar katilimecilarin ya-



zilhim geligtirme yagam dongiisiindeki belirli agamalar hakkindaki bilgi diize-
yini arttirmay1 amacglamaktadir. Diger bir s6ylemle, bu caligmalardan hicbiri
kigilere yazilim geligtirme siirecinin biitiiniinii deneyimletmemektedir.

— Sinirlh Sayida Proje Senaryosu: Kisilerin gercek hayat projeleri ile il-
gili deneyim kazanabilmesi icin bir¢ok farkli projenin icerisinde yer almasi
gerektigi halde literatiirde bulunan caligmalar sadece bir projeyi érnek bir
test projesi olarak kigilere deneyimletmigtir. Ustelik, bu projelerin bircogu
yazilim miihendisligi projesi olmayip farkli alanlardaki kiigiik projelerdir. Bu
caligmalar, hem yazilim miihendisligi ile ilgili projeleri igermemesinden hem
katilimcilara say1 bakimindan az proje sunmasindan hem de projelerin ger-
¢ek hayattakine benzer biiyiik ¢apli projeleri olmamasindan dolay1 kigilerin
gelisimini tam olarak saglayamadiklar: i¢in 6nemli eksikliklere sahiptir. Bu
eksiklikler katihimcilarin farkh tiirdeki projelerde meydana gelen farkli so-
runlarla yiizlesememesine yol agmaktadir.

— Yapay Zekaya Sahip Oyuncu Olmayan Sanal Karakterlerin Olma-
mast: Kigilerin bir konuda siirekli tekrar yapmasi kigilerin o konuda sahip
oldugu bilgi seviyesini arttirmaktadir [6]. Tekrar etme, kigisel geligimi etki-
leyen 6nemli bir faktér oldugu halde mevcut caligmalarda tasarlanan plat-
formlar, yazilhim gelistirme agamalarindaki eylemleri deneyimlemek igin bir-
den ¢ok oyuncuya ihtiya¢ duymaktadir. Katilimer sistemi kullanabilmek icin
bagka kullanicilar1 bulamadigl zaman sistemi kullanamayarak konu ile ilgili
deneyim yasayamamaktadir.

Ozetle, kigilerin yazilim gelistirme siireci ile ilgili bilgi ve tecriibe seviyele-
rini, literatiirde bulunan mevcut ¢aligmalarin eksikliklerini gidererek arttirmay1
hedefleyen bir sistemin tasarlanmasi énemlidir. Bir sonraki béliimde, bu amacla
tasarlanan 3 boyutlu sanal ofis ortaminda gercekligi saglayan etmenler detayl
bir sekilde tartigilacaktir.

3 YoOntem

Kisilerin 3 boyutlu olarak tasarlanmig sanal ofis ortaminda kendilerini yazilim
geligtirme siireci ile ilgili geligtirerek bu konu ile ilgili bagarilarini arttirabilme-
leri ¢cok 6nemlidir. Bu nedenle, bu amagcla tasarlanan ortamin gercek sanal ofis
ortamina benzemesi Kigilerin motivasyonunda énemli bir rol oynamaktadir. Ca-
lisgmanin bu bdliimiinde, kisilerin gercek hayat projelerini sanal ortamda dene-
yimleyebilmeleri agisindan tasarlanan 3 boyutlu sanal ofis ortaminin detaylar:
anlatilacaktir.

Ilk olarak, tasarlanan sanal ortam, farkli yazilim projelerini kisilere yagsatmak
amaciyla icerisinde yazilim proje senaryosu ile ilgili biitiin bilgileri bulunduran
bir XML dosyasin1 okuma 6zelligine sahiptir. Bu 6zellik sayesinde, kigiler sa-
nal ortamda bir projenin gereksinim analizinden baglayarak bakim asamasina
kadarki gegen siireyi deneyimleme gansi bulurlar. Ayrica, farkli XML dosyalar:
okuyabilen bu ortam sayesinde kigiler, farkl proje senaryolarini da tecriibe etme
firsat1 bulurlar. Boylece, bu o6zelliklere sahip olan sanal ofis ortami, literatiirde



bulunan c¢aligmalarin eksikliklerinden olan "Biitin Yazilim Gelistirme Sirecini
Icermeme" ve "Swnarl Sayrda Proje Senaryosu" eksikliklerini agmig olur. Si-
mulasyon baglangicinda XML dosyasini okuyan program, sanal ortami kullanan
katilimciyt sanal ofisin girigine Sekil 1’deki gibi yerlestirir.

Sekil 1. Sanal Ofis Ortamu

Sekil 1’de gosterildigi gibi, sanal ofis 5 farkli kiibikten olugmaktadir. Her
kiibik yazilim geligtirme yagam dongiisiinde bulunan her asamay: temsil etmek-
tedir. Bu sayede, literatiirde bulunan mevcut caligmalarin eksikliklerinden biri
olan "Biitiin Yazlim Gelistirme Siirecini Icermeme" problemi, kisiler projenin
gereksinim analizinden baglayarak sirasiyla tasarim, geligtirme, test ve bakim
agamalar ile ilgili gorevleri tamamlama firsat: buldugu icin ¢6ziilmiis olur.

Kisi sanal ortamda gergek yazilim projesini deneyimleyecegi igin, sanal or-
tama 6zel bir zaman dilimi olugturulmugtur. Olugturulan bu zaman dilimini sanal
ortamda gostermek amaciyla ekranin sol iist kdgesine bir saat, sag {ist kogesine
ise bir takvim yerlegtirilmigtir. Sanal ortamda gecen her saat gercek hayattaki
1 dakikaya egit olacak gekilde ayarlanmigtir. Sonug olarak, sanal ortamdaki 1 ig
giinii gercek hayattaki 9 dakikaya egittir. Her 9 dakikada bir yeni bir ig giinii
bagladig igin ekranin sag iist kdgesinde bulunan takvim de giincellenmektedir.

Sanal ortamda kullanilan malzemeler incelendigi zaman, sanal ortamin ger-
cekeiligini arttirmak i¢in gercek ofis ortamindakine benzer masa, sandalye, bilgi-
sayar ve takim arkadaglar: Sekil 2’deki gibi ortama dahil edilmistir. Bu egyalara
ek olarak Sekil 2’de de goriildiigii {izere, tasarlanan egitim platformunda her kii-
bikte 1 tanesi katilime: ile ayni projede gorev yapan olmak {izere toplam 4 tane
oyuncu olmayan karakter bulunmaktadir. Toplam 20 oyuncu olmayan karakter
bulunan sanal ofis ortaminda Kkisiler, oyuncu olmayan karakterler ile etkilegsime
girerek proje ile ilgili gérevleri yerine getirirler. Bu karakterler, katilimcinin pro-
jenin hangi agamasinda oldugunu bilerek kigiye proje adimlan ile ilgili gerekli
yonlendirmeleri yaparlar. Bu 6zellik sayesinde, literatiirde bulunan mevcut calig-



malarin eksikliklerinden biri olan " Yapay Zekaya Sahip Oyuncu Olmayan Sanal
Karakterlerin Olmamas:" probleminin bir derecede olsa agilmasi hedeflenmigtir.
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Sekil 2. Sanal Ofiste Bulunan Kiibik

Yukarida belirtilen 6zelliklere ek olarak, projenin gereksinim analizinden 6nce
proje tanim dosyasim kigilere okutabilmek adina Sekil 3’deki gibi yanip sénen
bir dosya modeli de sanal ortama entegre edilmistir. Proje tanim dosyasini oku-
yan katilimci, projenin gereksinim analizini yaparak projeye baglar. Gereksinim
analizinde katilimcilardan proje ile ilgili dogru gereksinimleri bulmasi beklenir.
Katilimc: gereksinim analizini bitirdikten sonra projenin tasarim agamasina ge-
cer. Bu asamada, katilimcidan projede bulunan aktorleri ve fonksiyonlar: bularak
bir " Use-Case" diyagrami olugturmas: beklenir. Tasarim agamasi bitiren ka-
tilimer gergeklegtirme agamasina geger. Bu agamada, katilimcidan projenin bir
modiiliinii C# programlama dili kullanarak geligtirmesi beklenmektedir. Bu aga-
mada katilimer tarafindan yazilan kod, sistem igerisinde geligtirilmis bir derleyici
tarafindan derlenerek programin dogru sonug verip vermedigi sistem tarafindan
otomatik bir sekilde kontrol edilir. Implementasyon agamasini tamamlayan kati-
limecr yazihim yagam dongiisiindeki bir sonraki agama olan test agamasina geger.
Test agamasinda katilimcidan igerisinde hatalar bulunan bir kodu gozden ge-
¢irerek hangi satirda hangi tip hatanin oldugunu bulmasi beklenmektedir. Son
asamada ise, katilimciya projenin bakimi ile ilgili biitiin gérevler verilerek ka-
tilimcidan bu gorevleri uygulama zamanina gore dogru bir sekilde siralamasi
beklenmektedir.

Projede ortaya ¢ikan gorevleri tamamlayan katilimciya projenin adimlarinda
yaptig iglemler ile ilgili bilgi verebilmek adina sanal ortamda Sekil 4’teki gibi
bir toplanti odasi tasarlanmigtir. Sanal ortamdaki tarihe gore her is giinii saat
10:00°da yapilan toplantiya simiilasyonu kullanan katilimei ve projenin her asa-
masindan sorumlu 5 oyuncu olmayan karakter katilmak zorundadir. Bu top-
lantida, katilimcinin vermig oldugu kararlar Sekil 4’te gosterilen projeksiyona
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yansitilarak toplantiya katilan karakterler ile tartigilir. Bu tartisma esnasinda,
eger katilimer siireg ile ilgili yanlhg karar veya kararlar vermigse katilimciya geri
bildirim vermek amaciyla yanlhs verilen kararlarin dogrular: oyuncu olmayan ka-
rakterler tarafindan katilimciya anlatilir.

Sekil 4. Toplant1 Odasi



4 Deneyler ve Analizler

Geligtirilen sanal ortamin hem gercek ofis ortamina benzeyip benzemedigini hem
de yazilim gelistirme alaninda ¢aligacak kisilerin egitiminde kullanilabilecek bir
arag olup olamayacagmni anlayabilmek i¢in konunun uzmani 3 kisi ile bir go-
riigme diizenlenmistir. Yapilan bu goériismede, uzmanlardan agagida belirtilen 3
aragtirma sorusuna cevap vermesi beklenmigtir.

S1: Kisilerin, tasarlanan bu simulasyonu kullanarak yazilim miihendisligi
ile ilgili bilgi diizeylerini arttirabilecegini diisiniiyor musunuz?

S2: Sizce sanal ortam kigilere gercek hayata uygun bir ¢alisma ortami su-
nuyor mu?

S3: Size gore bu ¢aligmanin avantajlar: ve dezavantajlari nelerdir?

Bir uzman:

“ Yazilvm miihendisligi dersi kapsaminda verilen egitim daha ¢ok pratik
hayata yonelik oldugu icin bu bilgilerin gercek hayata yakin bir ortamda
kisiler tarafindan test edilmesi kigilerin gelisimleri acisindan ¢ok olumlu.
Ogrenciler aldiklart bu bilgileri en erken staj yaparken ya da bitirme
projeleri esnasinda deneyimleme firsats buluyorlar. Bu ortam sayesinde
simarly sayida olan test ortama artmakta. Kigiler genel olarak projedeki
biitiin adimlary gorerek bu adimlarda olusan gorevlerden bazilarimi de-
neyimleme firsaty buluyor. Bu durum sonucunda kigilerin yazilim mii-
hendisligi konusundaki bilgi seviyelerinin artacagini ve béyle bir ortaman
egitim aract olarak kullanilabilecegini disiniyorum. ”

Diger bir uzman:

“ Yazilim projelerinin biitin asamalarini bastan sona kisilere deneyim-
letmek ¢ok giizel bir fikir. Ozellikle piyasada gelistirilen projeler kisiler
i¢in riskler yarattigs icin proje gelistirme esnasinda kigiler iizerinde bir
baski olugsmakta. Bu baskr olmadan kigileri egitmeyi hedefleyen béyle bir
platform kigilerin gelisgiminde olumlu bir rol oynayacaktir. ”

Bagka bir uzman ise:

“ Proje yonetimi veya projede yasanilan aksakliklarin ¢ézimi kigilerin
tecriibesiyle dogrudan ilgilidir. Kisi ne kadar ¢ok proje icerisinde yer
alirsa kargilastigr problemleri ¢ézmede o kadar basarily olur. Cinki, kisi
daha dnce yaptigr hatalar sayesinde bir problemi nasil ¢ézmesi gerektigi
ile ilgili tecribe kazanwr. Ancak, bu tecribeyi gercek hayatta kazandigi
i¢in tecribenin yaninda kaybettikleri de olur. Bu ortam kigilerin gercek
hayatta herhangi bir seyi kaybetmesine engel olarak tecriibe kazanma-
sine saglayacaktir. Bir dneri olarak ise, proje gelistirme yasam dongii-
stinde yapilan gérevlerin biraz daha ¢esitlenmesi kisilerin bilgi seviyele-
rine olumlu bir sekilde katk: saglayacaktir. ”



5 Sonuglar ve Gelecek Caligmalar

Bu caligmanin temel amac, kigilerin gercek hayata benzer bir ortamda yazilim
projeleri geligtirebilmeleri icin tasarlanan sanal ortamda hangi elemanlarin kul-
lanildigini gdstermektir. Diger bir amaci ise bu amacla gelistirilen ortamin bir
egitim araci olarak kullanildig1 zaman bagarili olup olamayacagini anlamaktir.
Bu dogrultuda, bu ¢alisma kapsaminda sanal bir ofis ortami geligtirilmig olup,
geligtirilen bu ortam yazilim miihendisligi alaninda uzmanlagmig 3 kisi ile test
edilmigtir. Uzmanlarla yapilan goriigmelerden elde edilen sonuglara gore, geligti-
rilen sanal ofis ortaminin yazilim miihendisligi alaninda ¢alisacak olan kisilerin
egitiminde kullanilabilecek faydali bir arag olabilecegi diigliniilmiigtiir.

Gelecek caligmalarda ise, geligtirilen sanal ortam Bilgisayar Mithendisligi bo-
liimiinde okuyan &grenciler ile test edilecektir. Yazilim Miihendisligi dersini al-
mamig ogrenciler {izerinde yapilmas: planlanan galigmada, yaklagik 50’ye yakin
Ogrenci biri deney digeri ise kontrol grubu olmak {izere toplam 2 gruba ayri-
lacaktir. Kontrol grubunda yer alan &grenciler yazilim miihendisligi konularini
geleneksel yontemler olan kitap, sunum vb. araclar: kullanarak calisacakken de-
ney grubunda bulunan 6grenciler ise bu konular1 geligtirilen sanal ofis ortaminda
deneyimleyeceklerdir. Geligtirilen sanal ofis ortaminin bagarisim anlayabilmek
icin Ogrencilere biri ¢aligmadan once digeri ise g¢aligmadan sonra olmak iizere
toplam 2 test uygulanacaktir. Testlerden elde edilen sonuclar istatistiksel yon-
temlerle degerlendirilip, gelistirilen sanal ofis ortaminin yazilim miihendisligi ile
ilgili konularda kigilerin egitiminde kullanilabilecek faydali bir ara¢ olup olmadig:
istatistiksel bir gekilde incelenecektir.
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