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Ozet. Uygulama yasam dongiisii yonetimi (UYY), bir ara¢ takimi yardimyla
yazilim ekosisteminde, gereksinim analizinden {iriiniin dagitim asamasina kadar
olan tiim aktivitelerin daha fazla iiretkenlik saglayarak (hizli ve giivenilir bir
sekilde) yiiriitilmesini hedefler. Bu {retkenlik, yazilim gelistiricilerin
kendilerine verilen gorevleri motivasyon kaybetmeden yapabilmesi ile miimkiin
olabilmektedir. Dolayisiyla yazilim gelistiricilerin {iretkenliklerinin artirimi
kendilerine en uygun oldugunu diisiindiikleri islerin se¢im sorumlulugunu alarak
saglanabilmektedir. Makale kapsaminda, bu problemin ¢6ziimii i¢in algoritmik
oyun kurami kullanilarak bir market ve 6diil mekanizmasi tasarlanmasi ve ciddi
oyun kavrami yardimi ile modelin yazilim uygulamasinin gerceklestirilmesi ile
yapilan 6n ¢aligmalar anlatilmistir.
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Abstract. Application lifecycle management aims to provide higher productivity
using a set of tools for software development processes. It supports all processes
from requirement analysis to deployment. This productivity is possible with
software developers when they perform their tasks without losing motivation. If
software developers can choose the optimum tasks, their productivity can
increase. In this article an auction market and reward mechanism is developed by
using algorithmic game theory and the studies on development software
application.
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1 Giris

Giintimiizde yazilim sektoriinden ¢ikan iiriin veya fikirler farkl sektorlere de fayda
saglamaktadir. Bu sebeple uygulama yazilim gelistirme siireci sadece yazilim
gelistirme temelli firmalarin degil tiim firmalarin baslica islevlerinden biri olmustur.

Uygulama yasam dongiisii yonetimi (UYY) kurami giiniimiize kadar iki versiyon
iizerinden evrilmistir. Bu versiyonlardan ve versiyonlar arasi farklardan makalenin ileri
asamalarinda detayli bahsedilecektir. UYY araclarindaki gelismeler ile birlikte bu
araglarin proje gelistirme siireclerindeki Onemi artmaktadir. Bir projenin fikir
asamasindan, teslimat ve bakim asamasma kadar gegen tiim siireglerde UYY
araclarmin rolii biyiiktiir. Bu sebeple UYY araglarindan alinan verimin artmasi
projeden elde edilecek olan iiriiniin kalitesinin artmasini saglayacak ve proje maliyetleri
ile birlikte zamandan tasarruf edilmesini saglayacaktir.

UYY araglarindan alinan verimi artirmanin en énemli yolu bu araglari kullanan
farkli alandan ¢alisanlarin (yazilim miihendisleri, test mithendisleri, konfigurasyon
yoneticileri, proje yoneticileri vb.) UYY siiregleri iizerindeki bilgi, deneyim ve
tecriibelerini artirmaktir. Calisanlarin UYY araglar {izerindeki bilgi ve tecriibelerini
artirmak i¢in cesitli egitimler, seminerler, kurslar vb. aktiviteler diizenlenebilir. Bu
egitimler icin ¢alisanlar mesai zamanlarindan vakit ayiracak ve egitim sonunda ilgili
araglar tizerinde calisirken tecriibe kazanacaktir. Bu noktada oyunlagtirma ve ciddi
oyun uygulamalar1 kullanarak galisanlar ayri bir egitim almadan bir yandan islerini
yaparken bir yandan da oyun uygulamalar1 ile sikilmadan tecriibe ve yetkinliklerini
artiracaklardir. Bu ¢aligmada ciddi oyun uygulamasi kullanarak UYY araglarindan
alinan verimin arttirilmasindan bahsedilecektir.

Bildirinin ikinci boélimiinde UYY ve ilgili calismalar, iglincii boliimde,
oyunlastirma konusunda literatiirdeki ¢alismalar 6zetlenmistir. Dordiincii boliimde,
Yazilm Yasam YoOnetimi i¢in oyunlastirma tabanli kaynak dagitim cercevesi
onerilmis, besinci boliimde, UYY Siiregleri ile Entegre Ciddi Oyun Uygulamasi
Gelistirimi anlatilmistir. Bu uygulama bir UYY aract olan TFS (Team Foundation
Server) ile entegre calismaktadir ve buradan aldigi is 6gelerini agik artirma olarak
kullanicilarin teklifine sunmaktadir. Kullanicilardan alinan teklifler kredi, yapilabilirlik
gibi parametreler ile degerlendirilerek islerin kullanicilara dagitilmasi saglanir.
Uygulamaya iligkin teknik detaylar ilgili baslikta anlatilmigtir. Son boliimde ise
sonuglar ve gelecek ¢aligmalar sunulmustur.

2 Uygulama Yasam Dongiisii

Uygulama Yasam Dongiisii (UYY) bir yazilim projesi ¢iktisinin fikir asamasindan
gelistirme, dagitim ve bakim siireclerinin hepsini kapsayan bir yaklasimdir [1]. Bu
sayede yazilim gelistirme siiresi boyunca gii¢lii bir raporlama yetenegi ile izlenebilirlik
yetenegi saglar [2]. UYY kavrami UYY 1.0 siiriim ad1 ile ortaya ¢ikmistir. UYY 1.0
her disiplin i¢in farkli araglarin kullanimini ve tiim bu araclarin kendi aralarinda uyumlu
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calismasi ¢oziimiinii 6nerir. Gelistirme, test, insa, tasarim gibi farkli UYY siireclerini
kapsayan farkli araclar diger siirecleri yoneten araglarla karsilikli bilgi aligverisi
yapabilir ve birlikte calisabilir [3]. UYY 1.0 ¢oziimiinde farkli firmalar tarafindan
iiretilen farkli araglarin birbirleri ile entegrasyonlarinda yasanan problem ve eksiklikler
sebebiyle UYY 2.0 ¢oziimii dogmustur [3,4]. UYY 2.0 yaklasiminda yazilim gelistirme
stireglerinin farkli araglardan ve siireglerden farkl alanlarin takip edilmesi yerine tiim
bu siireglerin tek bir arag altinda toplanmasi benimsenmistir [5,6]. UY'Y 2.0 ¢6ziimiine
uygun araglar tiim bu siire¢ boyunca rol ve yetki tabanli bir yaklasim izler. UYY 2.0
stirlimiinde siiregler arasi veri eslemesi diizenli olarak otomatik olarak saglandigindan
dolay1 UYY 1.0 ¢oziimiindeki veri esleme maliyetleri sifirlanmistir. Bu sayede {iriin
¢iktis1 dretimi, yazilim gelistirme yonetimi ve raporlama daha hizli bir sekilde
yapilmaktadir [7,8]. UYY 2.0 ¢oziimiiniin sagladig1 bu avantajlardan sonra biiyiik caplt
yazilim sirketinde de siireclerin yonetimi giin gegtikce UYY {izerinden yapilmaya
baslanmistir. Bu yazilim sirketlerinde bir projenin baglangicindan miisteriye teslimatina
kadarki siiregte yazilim gelistirme miihendisleri, test miihendisleri, konfigiirasyon
yoneticileri, proje yoneticileri gibi pek ¢ok farkli gérevde bulunan c¢alisanlar gesitli
UYY (Uygulama Yasam Dongiisii) araglari kullanir. Bu araglar yazilim gelistirme
stireglerinde kullanilan modiilleri tek bir uygulama altinda kullanicilara sunar [5]. UYY
yaklagimi gereksinim yOnetimi, test yonetimi, inga yonetimi, kaynak kod yonetimi,
proje yonetimi ve risk yonetimi siire¢lerinin tiimiinii kapsar.

Biitiin bu farkl siiregleri birbiri ile entegre sekilde yiiriitebilmek bir yazilim
projesinin basarili sekilde sonuglanmasinda ve kalite seviyesinin belirlenmesinde
biiylik 6nem tasir.

3 Oyunlastirma

Oyunlar, bireylerin, takimlarin ve kurumlarin stratejik etkilesimlerinin modellenmesi
tizerine kuruludur. Tarihte arastirmalar, bireylerin etkilesimleriyle iligkili olan
oyunlara, analitik metotlara ve karar verme mekanizmalarina yardimci olan araglara
odaklanmustir [9]. 1960’1larda yapilan arastirmalar ve ¢aligmalar sosyal bilimler ile oyun
kuran arasindaki iliskiyi basarili bir sekilde ortaya ¢ikarmistir. Ozellikle son yillarda
oyunlastirma ekonomik analiz alaninda yayginlagmistir [47]. Bu siirecte sirketler oyun
kuramini ¢alisanlarinin karakter analizini yapmak amaciyla da kullanmaktadir.

Oyun kavrami {izerine kurulan analizler, bireyler arasi etkilesimleri inceleyen gesitli
analitik araclar barindirir. Bu analizler etkilesen 6gelerin (bireyler, sirketler, uluslar
vb.) arasindaki etkilesimleri oyun diizeyinde inceler. Bununla birlikte, oyun kurami
zorunlu kararlari, davranislar1 ve sonug olarak katilimcilar arasindaki ¢eliski igeren
etkilesimleri de kesfetmek i¢in kullanilabilir. Oyun kuraminin 6nemli kabiillerinden bir
tanesi de tiim oyuncularin rasyonel oldugudur. Diger bir deyisle, tiim oyuncular oyun
icindeki kurallara uyarlar ve oyunu kazanmaya ¢aligirlar. Son on yilda oyun kurami
ekonomi disinda psikoloji, biyoloji, dil bilimi ve bilgisayar bilimi alanlarinda da
kullanilmaya baglanmigtir [10].

Oyun kurami genel olarak iki boliime ayrilabilir. Bunlar “Rekabetgi oyun kurami”
ve “Isbirlik¢i oyun kuramm” olarak isimlendirilir [10]. Rekabet¢i oyun kuraminda
secimler oyun i¢indeki her bireysel oyuncunun ¢ikarlarini etkiler. Bu oyuncular kendi
sahsi ¢ikarlarini diigiinerek hareket ettikleri zaman daha kazangli olurlar. 1950 yilinda
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John Nash “Nash Dengesi” ad1 verilen kavram gelistirmistir. Nash dengesi oyuncularin
stratejik segimlerinin bir tiiriine verilen isimdir [11]. Isbirlik¢i oyun kurami rekabetci
oyun kuramindan farklidir. Isbirlikci oyun kuramu bireylerin bir araya gelerek
oynamalarina imkani saglar. Bu teoriye gore oyuncular kendi aralarinda ¢ikarlarini géz
oniinde bulundurarak gruplara ayrilirlar. Bu teori yazilim gelistirme projelerinde
kullanilabilir.

Son yillarda oyun kuraminin yazilim gelistirme miihendisliginde kullanildig1 pek
¢ok ornek bulunmaktadir [12, 13]. Bu ¢alismalardan gorecegimiz iizere oyun kurami
yazilim gelistiriciler tarafindan tammlanmig veya potansiyel pek g¢ok problemin
¢ozliimiinde kullanilabilir. Lagesse [14] gorev atama problemleri iizerine bir oyun
geligtirmistir. Bir diger ¢aligmada Cockburn [15] yazilim gelistirmeyi bir gesit oyun
olarak kabul etmis ve bu oyunun smurlt proje kaynaklari iizerinde iletisim ve
koordinasyon yeteneklerinden ibaret oldugunu iddia etmistir. Baskerville ise farkli bir
calismasinda [16] hizli kaynak kullanimina dayanan yiiksek hizli internet gelisimini
incelemistir. Sullivan [17] yazilim tasarim kararlarinin degerlendirilmesi i¢in ekonomik
bir yaklagim sunan c¢aligma sunmustur. Bir diger ¢alismada Sazawal ve Sudan [18]
yazilim tasarim geligimini sekillendirmek i¢in karar vermeyi modelleme yapisina oyun
kuramini dahil etmiglerdir. Bu ¢alismada Sazawal ve Sudan yazilim tasarim evrimi
oyunu adli, gelistirici ve miisteri tarafindan oynanabilen bir yaklagim kurgulamistir. Ek
olarak, yazilim gelistirme takimlarina durum analizi yapmak i¢in hafif oyun teorik
analiz teknigi kullanmalarini 6nermislerdir.

Gao [19] yaptigi ¢alismada karar hatalart ile algilama yazilimlarinin
iliskilendirmesine yonelik bir oyun gelistirmistir. Gao-hui [20] tarafindan yapilan bir
baska calismada kurumsal sirketlerin yazilim proje gelistirmelerinin oyun kuramina
dayandirilmasi ile ilgili analizden bahsedilmistir. Soska [21] ve digerleri tarafindan
akademik hayattaki Ogrencileri baz alan bir calisma yapilmistir. Bu g¢aligmada
Ogrencilerin yazilim testi konusunda daha detayli ve derinlemesine bilgi sahibi olmalar1
amaciyla bir kart oyunu gelistirilmistir. Oscar Pedreira ve digerleri tarafindan yapilan
¢alismada [22] yazilim mihendisliginde oyunlagtirma kullanimi {izerine bir
haritalandirma yapilmigtir. Bu sayede gelecekteki arastirmalara yonelik agik firsatlar
tanimlanmaya calisilmistir. Oyunlastirmanin son yillarda yazilim miihendisligi gibi
akademik programlara, konferanslara ve akademik dergilere konu olmasi ile ilgili
Sweedyk [23] bir ¢alisma yapmustir. Kitagawa ve digerleri tarafindan bir ¢alismada
[24] ise yazilim gelistirme siirecinde yazilimin kalitesine etkisi biiyiikk olan ve
¢ikabilecek hatalari minumuma indirmeyi amaglayan kod gézden gegirme iizerinde bir
oyun kurami modellenmistir. Bir bagka ¢alismada Szabo [25] is simiilasyonu oyunu
olarak bilinen “Game Dev Tycoon” adli oyunu akademik alanda 6grencilerin yazilim
miihendisligi 6grenimine uyarlamistir.

Yazilim siireglerinin iyilestirilmesi i¢in kullanilan yontemler, yazilim {irlini
kalitesini artirmay: saglayan tiim aktiviteleri kapsamalidir [26, 27]. Bu aktiviteler
yazilim gelistirmeye etkileri bakimindan yeniden degerlendirilmelidir (yazilim
gelistirmedeki insan faktorii, sosyal iletisim problemleri vb.). Yazilim gelistirme
stirecleri genellikle bireysellikten ziyade takim olarak c¢alisildigindan, tim bu
¢aligmalar birer sosyal faaliyet olarak kabul edilebilir [28]. Bu takimlardaki ¢alisanlar
calisma kosullari, karakterleri, rasyonellikleri ve dayanisma gibi ozellikleri ile
tanimlanirlar [29]. Yazilim siire¢ iyilestirme mekanizmalarinin 6nemli amaglarindan
bir tanesi de yazilim projelerinin kalitesini maksimum seviyede tutmak igin proje
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planina ve proje biitgesine uygun bir yol ¢izmektir. Buna gore yazilim gelistirme siireci
boyunca bakim ve ydnetim énemlidir. Ornegin projeler biiyiidiikce sadece kaynak
kodun okunabilirligi degil teknik dokiimantasyonlarin da okunabilirligi azalmaktadir.
Projelerin biiytlikligii arttikca birbiri ile uyumlu ¢alismasi gereken yazilim birimleri ve
calisan sayisi da artmaktadir. Yazilim gelistirme siirecinde bu uyum ile ortaya ¢ikan
tirliniin kalitesi dogru orantilidir. Bu noktada yazilim gelistirme sirasinda ortaya ¢ikan
hatalar dogru kisilere atanabilir.

Yazilim gelistirmeyi sistematik hale getirmek i¢in oyun benzeri aktiviteler
tasarlamak gerektigi pek ok kanit ile belirlenmistir [30, 31, 32]. Ozellikle, Y1lmaz [32]
yazilim gelistirmede takimlarin karakter zelliklerinin etkisini ortaya koyan oyun
benzeri bir yaklagimda bulunmustur. Yilmaz ve digerleri [31] yazilim gelistirme
stireclerini iyilestirmek icin bir oyunlagtirma yaklasimi {izerinde ¢aligmistir. Yilmaz
[30] tarafindan tanimlanan ve yazilim gelistirme i¢in ekonomik mekanizma tasarimi
yaratma fikri ilgili alanda yapilan ilk ¢aligmalardan biri olmugtur. Bir calismada Yilmaz
ve digerleri [33] yazilim gelistirme siireglerini iyilestirmek icin bir ekonomik
mekanizma gelistirilmesi {izerine ¢aligmislardir. Yilmaz ve O'Connor oyunlagtirma
kullanarak yazilim gelistirme siireglerini iyilestirmeyi amacglayan tamamlayici bir
yaklasimda bulunmustur [34]. Bir diger ¢alismada Yilmaz ve O'Connor yazilim
gelistirmeyi biitiinliyle ekonomik bir aktivite olarak gérmiis ve yazilim gelistirme
stirecindeki gorev atama problemlerine piyasa bazli bir yaklagim gelistirmistir [35]. Bu
calismalara genel olarak bakildiginda oyun benzeri yaklasimlarin yazilim gelistirme
stireglerindeki verimliligin artirilmasinda 6nemli oldugu goriilmektedir.

3.1 Odiillendirme Mekanizmalari

Odiillendirme mekanizmalar1 oyun kuramia bagli bir alt arastirma alanidir. Bu alan
oyun tasariminda biiyiik rol oynar. Bir oyun i¢inde her oyuncu bireysel ve takim olarak
basarili olmak ve 6diil kazanmak igin ¢aba sarf eder. Odiillendirme mekanizmalari, her
tirli alan i¢in gelistirilmis oyun mekanizmalar1 olarak kullamlabilir. Houk [36] tip
alaninda sinir aglar1 ile oyun kuramini birlestiren bir ¢aligma yapmustir. Singh [37],
insan bilgisayar etkilesimi lizerine, ¢evrim i¢i Ogrenme sistemi ile odiillendirme
mekanizmalarim1 kullanmistir. Lua [38] ise P2P sistemleri {izerine gelistirilmis bir
ddiillendirme mekanizmasi tizerinde ¢alismigtir. Wang ve Sun [39] bilgisayar oyunlari
iizerindeki 6diillendirme mekanizmalar1 {izerine bir arastirma yapmislardir.

Odiillendirme mekanizmalar1, insan-bilgisayar etkilesimi ve insan &grenmesi
iizerinde etkili bir aractir. Eger 6diillendirme mekanizmast dogru bir oyun kurami
iizerine insa edilirse, herhangi bir alan i¢in gelistirilmis olan oyun kurgusu da o kadar
verimli olur. Oyunlastirma teorileri insanin bir sistemi dgrenirken ortaya ¢ikabilecek
zorluklar1 daha kolay ve eglenceli yoldan ¢ozmeye yardimeir olur. Walz [40]
¢aligmasinda oyunlastirma teorilerini toplumlarin sosyal ve Kkiiltiirel temellerine
dayanan bir sistem olarak tanimlamistir. Gonzales [41] bilgisayar miihendisliginde
O0gretme ve Ogrenme siirecinde oyunlastirma teknikleri ve oyun mekanizmalariin
kullammindan bahsetmistir. Bunlara ek olarak, Qu [42] yazilim miihendisliginin
ogretimi ile ilgili arastirmalar yapmis ve bu siirecte oyunlagtirma mekanizmalarinin
kullanimini incelemistir. Largo [43] ¢alismasinda pek ¢ok 6grenciden gelen geri
doniislere gore 6grenme siirecinde oyunlastirma kullanimini incelemistir.
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Biiyiik capli kurumsal sirketlerde ¢alisanlar daha kompleks sistemler kullanmak
durumunda kalabilir. Bunlar miihendislik yonetim araglari, finansal otomasyon araglart
gibi pek ¢ok ceside sahip olabilir. Bu sistemleri verimli bir sekilde kullanmak ise bilgi
birikimi ve deneyim gerektirir. Bu noktada ¢alisanlar bu sistemleri verimli
kullanabilmek i¢in gerektiginde normalden ¢ok daha fazla efor ve is giicii sarf ederler.
Bu siiregte oyunlastirma kurami kullanimi ¢alisanlarin 6grenme siirecini hizlandirir.
Ornegin miihendislik alam iizerinde Pariza yazilim testleri ve kaynak arasindaki
izlenebilirlik tizerine bir oyun kurami gelistirmistir [44]. Bir diger caligmasinda ise test
ile kod ¢iktilar arasi izlenebilirlik i¢in oyunlastirma ¢aligmas1 yapmustir [45].

Odiillendirme mekanizmalar1 {izerine yapilan bu caligmalar1 inceledikten sonra
UYY ile oyunlagtirma kuramimin harmanlancagi bir c¢erceve (framework) iizerine
calismaya karar verdik ve ismi “Aykun” olan yazilim yagam yonetimi i¢in oyunlastirma
tabanli kaynak dagitim c¢ergevesi gelistirdik. Bir sonraki baslikta bu model hakkinda
detayl bilgi verilecektir.

4 Yazilim Yasam Yonetimi icin Oyunlastirma Tabanh Kaynak
Dagitim Cergevesi

UYY, yazilim gelistiricilere is atamasi yapilirken kullanicilarin farkl tercihlerine gore
daha verimli olmalarmi saglayacak bir sistem Onermemektedir. Aykun, tim UYY
stireclerinin oyun kurami iizerinden ydnetilmesini ve veriminin artirtlmasinit saglayan
ciddi oyun temeline dayanan bir modeldir. Bu model, yazilim iretkenliginin
iyilestirilebilmesi igin gelistiricilere kaynak atama isini bireylerin tercihleri
dogrultusunda yapilmasini hedeflemektedir. Kullanicilar, yazilim sistemi iginde
bulunan gereksinim analizinden yazilim testlerine kadar bir ¢ok alanda tanimlanacak
olan yiizlerce kiiglik dlgekli agik arttirmaya katilabilecektir. Dolayistyla, katilimeilar
belli kisitlar ve kendi tercihleri dogrultusunda tanimlanan islere talip olarak kaynak
ayirimi saglanmasi yoluyla, kendilerini en ¢ok motive eden isleri segme hakkina sahip
olacaktir. Aykun, yazilim gelistiricilerin dnceliklerini ve is secimlerini belirlemek i¢in
diisiiniilmiis genel bir kaynak yonetimi gercevesidir. Sistem kaynaklarin en verimli
sekilde is paylasimini ve zamanlamasini yapabilir. Sekil 1°de sistemin genel yapisi
goriilebilir. Agik artirma havuzunda tanimlanan agik artirmalara katilimcilar teklif verir
ve sistem ilgili isleri katilimcilar ile esler.
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Sekil 1. Yazilim Yasam Yonetimi i¢in Acik Artirmaya Dayali Kaynak Dagitim Modeli

Aykun, kullanicilar adina tanimlanmis isleri yazilim gelistiricilere duyurur.
Kisiler, tasarlanmig acik arttirma mekanizmasi yardimiyla ddedikleri kredi miktarina
bagli olarak belli isler i¢in istekte bulunurlar. Bu istekler dogrultusunda sistem uygun
adaylar arasindan isi en ¢ok isteyeni bu isi en ¢ok yapmak isteyen kisi olarak kabul
eder. Bu sayede islerin ve kaynaklarin arasinda bir deger bigimi gergeklesir. Sistem, bir
kullanicinin kendi biitgesine gore teklif vermek zorunda kalmasini ve fiyatin zaman
icinde sabit kalmasini saglar. Sistem kullanicilara yaptiklari islerden dolay1 puan, rozet
ve lider tablosu destegiyle birlikte motivasyon arttirict bir fayda fonksiyonu olusturur.
Kisiler kazanimlari ve basarilart dogrultusunda sistem tarafindan ddiillendirilir.

Bu teknigi kullanarak bir takimdaki bireyler yapmak istedikleri is ile ilgili mevcut
kredilerini kullanarak teklif verebilirler. Bu model ile yazilim gelistirme takimlarindaki
bireyler arasinda verimlilik ve bilgi ¢esitliligi agisindan ilging sonuglar alinabilir. Bu
noktada tiim bireylerin kendi kredi tutarlar1 dogrultusunda teklif verme hakki bulunur.
Bu yontem yazilim sirketlerinde risk azaltma amagh olarak kullanilabilir. Daha iyi
aciklamak i¢in golf handikapt isimli metaforu inceleyebiliriz. Amatoér golf
yarigmalarinda kisiler yarigsmaya bireysel olarak katilir fakat yarisma sonuglari
katilimcilarin yetenek degerlerine gore belirlenir. Boylece tiim katilimcilar yarigmayi
kazanma yetisine gore yarisirlar ve herkes kisisel performansini gelistirmek i¢in ¢aligir.

5 UYY Siiregleri ile Entegre Ciddi Oyun Uygulamasi
Gelistirimi

Bu bolimde HAVELSAN’da gelistirilmekte olan projeler iizerinde kurgulanacak olan
ciddi oyun uygulamasindan bahsedilecektir. Projelerin gelistirilme asamasinda farkli
UYY (ALM) araglar1 kullamilabilir. HAVELSAN’da 2012 yilindan bu yana Microsoft
iiriinti olan Team Foundation Server (TFS) kullamilmaktadir [46]. Bu ciddi oyun
uygulamasi da veri beslemesini TFS fizerinden RESTful servisleri kullanarak
yapacaktir. TFS’te tanimli olan HAVELSAN projeleri bu sistemde de tanimli olacak
ve TFS {izerindeki ig 6geleri tizerinden agik artirmalar yapilacaktir.
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Ciddi oyun uygulamasi web tabanli uygulama gelistirme teknolojileri kullanarak
geligtirilmistir. Web arayiizii gelistirilmesinde ASP.NET / MVC, JavaScript, JQuery,
Bootstrap gibi popiiler teknolojiler ile sunucu tarafinda nesne tabanli C# programlama
dili kullanilmis olup veritabani seviyesinde Microsoft SQL Server 2012 teknolojisinden
faydalanilmigtir. ASP.NET / MVC ile SQL Server veritaban iletisimi i¢in tigiincti parti
herhangi bir uygulamaya veya araca ihtiyag olmadigi i¢in SQL Server tercih edilmistir.
Ciddi oyun uygulamasina ait veritabani tablo yapis1 ve tablolar arasi iliskiler Sekil 2’de
goriilmektedir.

Project ProjectUser User Organization
PK | ProjectiD L PK | ProjectUserlD PK | UserlD PK | OrganizationlD
Name ProjectiD DisplayName Name
Description UserlD UserName ShortName
OrganizationlD StartDate Title
StartDate FinishDate Organization|D —
«
4 OrganizationlD
k IsOldUser
A
UserCredit CreditHistory Auction WorkMethod
PK | CreditlD PK | HistorylD PK | AuctionlD PK | WorkMethodID
UserlD UserlD AuctionCost — MethodName
TotalCredit — CreditValue Cost Description
Date nn Difficulty
ProjectiD
AuctionAttendee AuctionWinner
StartDate
PK | AttendeelD <1 PK | WinnerlD
FinishDate
UserlD AuctionlD
s WorkMethodID < fucten
AuctionlD m UserlD

Sekil 2. Ciddi Oyun Uygulamas1 Veritabani Semast

Kullanicilar sisteme HAVELSAN kullanici ad1 ve sifreleri ile giris yapabilecektir.
HAVELSAN’da bu ciddi oyun uygulamasimi kullanacak kullanicilar (sistem
mithendisleri, yazilim miihendisleri, test miihendisleri, proje yoneticileri vb.) farkli
genel miidiir yardimciligr altinda bulunan bir veya birden ¢ok projede goérev alir.
Oyuncular bu projelerdeki yetki seviyelerine gore sisteme giris yaptiginda erisim
saglayabildikleri projeler ile bu projeler {izerinden tanimlanmis olan agik artirmalart
gorebilir. Oyuncu dilerse yeni bir acik artirmaya katilabilir ve dnceden katildigi ve
kapanan agik artirmalari listeleyerek bunlardaki genel basar1 durumunu grafiksel olarak
gorerek diger oyuncular arasindaki siralamasini takip edebilir.

Kullanicr sisteme giris yaptiginda ilgili agik artirmalarina katilabilecegi projelerin
listesi sekil 3’teki gibi goriiniir.
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HAVELSAMN BIDDER

“S>0 ‘ hitps:bidderhavelsan.com.ir

Projeter Projeler
Acik Artirma Baslat

Canh Acik Artirmalar . . .

Yaklasan Acik Artirmalar

- IFE DOOB ARMADA
panan Acik Artirmalar

Katildigim Acik Artirmalar 22/04/2013 e 01/06/2016 e 10/03/2017
Kazandigim Acik Artirmalar| B3 sceT B3 kKss B sceT

Istatislikleri Garintile

Kredi Yikle . . .

Kredi Génder

Kredi Gecmisimi Gorantile LBS YBS SG RS
20/10/2016 20/10/2016 013/02/2017
= Lad =l Lad B3 Kkkss

Sekil 3. Proje Listeleme Ekrani

Ekranin sol iist kdsesinden proje adina gére arama yapilarak istenilen proje
bulunabilir. Proje arama alaninin saginda ise kullanici anlik olarak kalan kredi miktarini
gorebilir.

Proje listesinin sol boliimiinde kullanicilarin yetkileri dahilinde yapabilecekleri
islemler menii olarak listelenmistir. Bu menii iki ana gruba ayrilir. Bunlar agik artirma
islemleri ve kredi islemleridir. A¢ik artirma islemlerinde kullanici eger yetkisi var ise
bir proje iizerinden yeni agik artirma baslatabilir. Bunun haricinde canli agik artirmalar,
yaklasan a¢ik artirmalar, kapanan agik artirmalar ile kullanicinin katildig1 ve kazandig
acik artirmalar da ayr1 ayr1 goriilebilir. Kullanici, “Istatistikleri Goriintiile” meniisiinden
yine yetkileri dahilinde katildig1 agik artirmalarin veya tiim agik artirmalarin sayisal
istatistiklerini grafiksel olarak gorebilir. Kredi islemlerinde ise kullanici ihtiyact olan
olan krediyi limiti dahilinde yiikleyebilir veya baska bir kullaniciya kredi gonderimi
yapabilir. Her kullanici sadece kendine ait olan kredi kazanma, harcama, génderme gibi
tarihge bilgilerini de zamana gore sirali olarak goriintiileyebilir.

Kullanici, proje listesindeki projelerden birini segerek o projeye ait agik artirmalari
listeleyebilir (Sekil 4).

IQ Merhaba, Gagdas  Kalan Kredi: 573
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HAVELSAN BIDDER

«=>0 | hitps:bidder havelsan.com.ir ‘

Q, Merhaba, Gagdas  Kalan Kredi: 573
Projeler 'YBS' Projesine Ait Acik Artirmalar

Acik Artirma Baslat

Canli Agik Artirmalar 3 acik artirma devam ediyor...

Yaklasan Acik Artirmalar Yazilim Testi

Kapanan Acik Artirmalar # Baglama Tarihi. 10/03/2017

Katildigim Acik Artirmalar <> Stok Modl Yazimi

Baslama Tarihi: 10/10/20

Kazandigim Acik Artirmalar]

istatislikleri Gérantile ﬁ \i?:f??a_n_' Tasarimi

Kredi Yikle Detaylar: Stok Modiil Yazimi
Kredi Gonder

Baslama Tarihi 10/10/2016 _
e A Artirmaya Katil
Kredi Gegmisimi Goruntile Kalan Zaman 15 giin 06 saat °
AgIK Artirma Fiyati 550 Kredi o T Nl ol
Satin Alma Fiyati 2000 Kredi -
Zorluk Derecesi o Artirmay Durdur
Katilim Sayisi 18 kisi

Sekil 4. Secili Projenin Acik Artirma Listesi ve Detaylar1 Ekrani

Kullanict segili projeye ait agik artirmalardan istedigini segtiginde ekranin alt
yarisinda se¢ili agik artirmaya ait detay bilgileri listelenir. A¢ik artirmanin baglama ve
bitis tarihi, fiyati, katilan kisi sayis1 ve zorluk derecesi (% cinsinden) gibi bilgiler bu
alanda goriilebilir. Kullanici kendi baslattigi agik artirmayr “Artirmayr Durdur”
diigmesini kullanarak sonlandirabilir, “Baskasina Gonder” diigmesi ile farkli bir
kullaniciy1 bu agik artirmadan haberdar edebilir ya da “Artirmaya Katil” diigmesi ile
acik artirmaya katilabilir.

6 Sonug ve Gelecek Calismalar

Bu calismada UYY siiregleri ile oyun kurami UYY araglari iizerinden birlestirilmis
boylece proje siireglerinden alinan verimin artirilmasi amaglanmistir. Bu uzun vadeli
¢alismanin ilk asamasinda UYY araglarindan TFS (Team Foundation Server) baz
alinmig olup ileriki asamalarda Jira @ibi araglarla ciddi oyun uygulamasinin
entegrasyonuna calisilacaktir. Boylece HAVELSAN i¢inde daha c¢ok projeye ve
kullaniciya ulasilmas: amaglanmaktadir. Proje ile elde edilmesi beklenen sonuglar su
sekildedir:
e HAVELSAN biinyesinde kullanilmakta olan Gelistirme Ortaminin (GO)
iiretkenliginin arttiritlmasi.
e  Oyun tasarim kavramlarinin (puan, rozet, {in, vb.) kullanilarak katilimcilarin
yapmalar1 beklenen en uygun isleri segmelerinin saglanmasi ve dolayisiyla
bu isleri en verimli sekilde liretmelerinin saglanmasi.
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e  Busecimler ve sonuglariin proje yasam dongiisiine olan katkilarinin
incelenerek iyilestirmeler 6nerilmesi.

o  Kullanici ve is dagilimlar tizerine kurgulanacak bir veri modeli yardimi ile
islerin verimli bir sekilde dagitilmasi ve bu dagilimlarin bilimsel yontemler
yardimryla 6l¢iilmesi.

e  Yazilim gelistiricilerin proje veya alt gérevlerin yazilim proje yasam
dongiistindeki durumlarinin ve bu durumlarin projeye olan etkilerinin gorsel
olarak gosterilmesi.

Proje ile elde edilecek kazanimlar ise su sekildedir:

e HAVELSAN calisanlarinin UYY araglari konusundaki yetkinligini en st
seviyeye ¢ikarmak

e HAVELSAN’in oyun kavrami, oyunlastirma ve ciddi oyun alanlarinda
yetkinliginin artirilmasi

e HAVELSAN calisanlarinin iiretkenliginin ve motivasyonunun artirilmasi

e Bu proje ile yazilim gelistirme siireclerinin uygulanis kalitesinin artirilmasi
planlanmaktadir.

e  Proje ile kullanim orani yiiksek olan UY'Y araglarinin veriminin artirtlmasi ile
HAVELSAN’a katki yapilmas1 amaglanmaktadir.
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