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Oz

Son dénemlerde oyun programlama da yasanan
sorunlardan  birisi  olan oyun programlama
gereksinimlerinin siirekli degismesidir. Bu yiizden
oyun programlarken  yiiriittiigiimiiz ~ siirecin  bu
degisime ayak uyduramamas: gelistirdigimiz iiriintin
basarisizlikla ya da daha yiiksek maliyetlerle
sonuglanmasina yol ag¢maktadir. Bu nedenle son
zamanlarda degigen ortam kosullarina karsi daha
dinamik ve modern bir ¢Ozim getiren cevik
programlama yontemlerinden birisi olan Scrum
yontemi ile “Balon vurma” oyunu gelistirilmistir. Bu
¢aliymanin  amact  Scrum  yonteminin  oyun
programlarken nasil kullanilabilecegine dair bir
ornek  gostermektir.  Ayrica  ¢tkan  sonuglar
literatiirdeki Scrum yonteminin basarili ve basarisiz
oldugu boliimler ile ilgili karsilastirma yapmaktir.
Yapilan gelistirme sonucunda ilk basta belirtilen
maliyetler ile sonda ¢ikan maliyetler belirli kriterlere
gore  karsilastirilarak  gevik  ydntemlerin  oyun
programlamadaki ~ bagsarisi  Olgiilmiistir.  Bu
karsitlagtirmayr  yapabilmek i¢in projemizi belirli
kisitmlara  ayirarak bu  kisimlardaki  maliyetlerin
karsilastirilmasiyla  bazi  sonuglara  varimigtir.
Ortaya ¢ikan sonuglar ise kisaca oyunda kullanicinin

odaklandigi  yani ana  karakterlerin  oldugu
fasimlardaki ~ gereksinim  orami  daha  fazla
degistiginden bu lkisimdaki maliyetlerde ciddi
sapmalar gézlemlenmigtir.
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Abstract

One of the problems experienced in game
programming currently is the continuously change of
game programming requirements. For this reason,
the inability of the process we carry out while
programming the game to keep up with this change
causes the product we develop to fail or to result in
higher costs. For this reason, the "Balloon shooting"
game has been developed with the Scrum method,
which is one of the agile programming methods that
brings a more dynamic and modern solution to
changing environmental conditions. The purpose of
this study is to show an example of how the Scrum
method can be used in game programming. In
addition, the results are to compare the sections in the
literature where the Scrum method is successful and
unsuccessful. As a result of the development, the
success of agile methods in game programming was
measured by comparing the costs stated at the
beginning and the costs at the end according to
certain criteria. In order to make this comparison,
some conclusions have been reached by dividing our
project into certain parts and comparing the costs in
these parts. The results, in short, have been observed
in the game, since the requirement ratio in the parts
where the user focuses, that is, the main characters,
changes more, serious deviations have been observed
in the costs in this part.

Keywords: Agile Methods, Game Programming
Process, Game Project Management, Scrum
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1. Giris
1.1 Literatir Ozeti

Yazilim siireglerine baglarken ilerleyen sathalarda
olusabilecek degisim isteklerinin olusabilecegi
Ongorulmektedir. Bu nedenle geleneksel yontemler
yazilim siireglerinin en basinda kapsamli bir ¢aligma
yaparak olusabilecek ihtiyaglarin hepsini belirleyip
ilerleyen sathalarda olusabilecek degisiklikleri
onlemeyi esas almaktadir. Ancak hizla degisen,
gelisen ortam ve piyasa kosullarma karsin artik proje
gereksinimleri daha fazla ve hizli bir sekilde
degismektedir.

Boylece proje basinda biitiin ihtiyaglarin eksiksiz bir
sekilde belirlenmesi neredeyse imkéansiz bir hal
almaktadir. Daha sonraki safhalarda degisiklikler
projeye ek maliyet getirir ya da projenin basarisizlikla
sonuglanmasina yol agar. Bu nedenle kullandigimiz
proje yonetim modelinin bu sartlara olabildigince
uyum saglamasi beklenmektedir.

Oyun programlama da gelistiren ekip hem bu
degisiklikler ile miicadele ederken, hem de oyunda
eglence faktoriinii arttirmaya caligir [17]. Bu sebeple
oyun gelistirirken ortaya ¢ikan degisiklikler daha
fazla olacaktir. Biz bu aragtirmada projede
olusabilecek degisikliklere olabildigince hizli yanit
veren cevik yontemlerin oyun programlamadaki
basarisini 6lgmeye calistik [17].

Proje yonetim modelinin degisimleri daha kisa siirede
ve daha az maliyetle karsilayabilecek dzelliklere sahip
olmasi beklenmektedir [15]. Bu nedenle, geleneksel
yazilim gelistirme yontemlerine alternatif olarak
cevik yazilim gelistirme yontemleri ortaya ¢ikmistir
[, 7]. Projenin tamamina ¢evik yOntemler
uygulanamiyorsa, sadece gerektigi yerlerde c¢evik
olunabilir veya ¢evik yaklasgimlar, projeye ve
gelistirme ekibinin yapisina gore bi¢imlendirilebilir
[6, 15, 20].

Cevik ydntem proje yoOnetimi cesitleri ise Arik
Gelistirme, Uyarlanabilir Yazilim Gelistirme, Scrum,
Ekstrem Programlama, Kristal Yoéntemleri, Ozellik
Giidiimli Gelistirme, Acik Kaynak Kod Gelistirme ve
Dinamik Sistem Gelistirme yontemleridir [28].
Belirtilen yontemlerden Arik Gelistirme disinda
digerleri 2001 yilinda Cevik Yazilim Gelistirme
Manifestosu olusturulduktan sonra ¢evik yazilim
ilkeleri tanimlanmaya basglanmustir. Bu ilkeler agagida
verilmistir [5].

* “Siireg ve gelistirme araglarinin yerine bireyler ve
bireyler arast iligkileri” [2]

* “Detayli dokiimantasyon yerine kosan yazilimi”
(2]

+ “Sozlesme goriismeleri
birligini” [2]

* “Plan takip etmek yerine degisikliklere ayak
uydurmayi1” [2]

yerine miigteri is

Belirtilen 4 madde bu yontemlerin ortaya ciktigt
bildiride bulunmakta ve bu ydntemlerin etkili bir
sekilde kullanilmasi i¢in gerekli olan maddelerdir [2,
7].

Yukarida belirttigimiz ¢evik yontem metodu ¢esitleri
birbirlerine benzese de bunlart ayiran yonleri de
bulunmaktadir [28]. Bu yontemlerin birkagi uyumlu
bicimde calismayr hedeflerken birkagt da projeyi
geligtirmeye odaklanmustir [7].

Bu yontemlerin  giicli  noktalari, y&ntemler
uygulandiginda yazilim gelistirme siirecinin degisen
gereksinimlere  kars1 daha duyarli hale
getirilebilmesidir [5]. Bu yodntemlerde, c¢alisan
yazilim, ayrintili dokiimantasyonun daha iizerinde
tutulur; kisiler ve etkilesimler, araglar ve siireclerden
daha o6nemli kabul edilir ve miisteri is birligi,
miizakere edilen sdzlesmeden daha degerlidir [31].

1.2 Proje Yonetimi Arastirmalari

Cizelge-1’ de goriilen Standish Group tarafindan
yapilan Chaos anketine gore yazilim projelerinin
basar1 oran1 agagidaki gibidir;

Cizelge-1: Chaos anketine gore proje basari
oranlari [32]

Yil Basarili Ek Maliyet Basarisiz
(%) (%) (%)
1994 16 53 31
1996 27 33 40
1998 26 46 28
2000 28 49 23
2004 29 53 18
2006 35 46 19
2009 32 44 24

Standish Group tarafindan yayinlanan 27 Nisan 2009
tarihli rapor, ilging rakamlar igeriyor. 1985 yilindan
bu zamana bilgi teknolojileri sektoriindeki egilimleri
tespit eden firmanin baskant Jim Johnson 2009 Kaos
Raporu’nda yaptig1 aciklamada; planlanan zaman ve
biitgede, tamimlanmig Ozellikleri  ve islevleri
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gerceklestirebilmis olan projelerin oraninin %32’ ye
diistiigiinii belirtmistir [32].

Projelerin %44’ i geg, biitgesini agmus, tanimlanmis
ozellikleri ve islevleri saglamayacak sekilde
tamamlanmustir [32].

Geriye kalan %24°’liikk kisimdaki projeler ise
tamamlanmadan iptal edilmis veya tamamlandig:
halde uygulamaya dahi alinmamistir [32].

Bagka bir anket olan Shine Teknoloji 2003 anketi
sonuglarina gore ¢evik yontemlere dayali projeler
gelistirildiginde klasik yontemlere goére verimlilik
%93 artip, %83 is tatmini ve %88 kalite artirim
saglanmigtir [9].

Ayrica uygulamamizi gelistirirken cevik
yontemlerinden biri olan scrum yontemini kullandik.
Bunun sebebi ise giiniimiizdeki sirketlerin biiylik
cogunlugu scrum yontemini kullanmaktadir. Bunun
ile ilgili yapilan anket ise asagida Sekil-1’de
gosterilmektedir.

Cizelge-2: Organizasyonlarin kullandig cevik
siregler [7]

Siireg Oran (%)
Scrum 58
Scrum/Xp Hibrit 17
Hibrit 5
Digerleri 4
XP 4
Bilgim yok 3
ScrumBan 3
Lean 2
Ozellige Dayali Gelistirme 2
Agile Up 2
Ayrica organizasyonlarin gevik siirece tercih ettikten
sonra eski durumlarina goére basari saglayip
saglayamadiklarina  dair  cevaplar  Sekil-2’de
gorulebilir.

Buradaki sonug¢ ise %60’ iizerinde daha basarili
olundugunu goésteriyor [7].

Cevik Yontem Farki

paha vz |

Yapmadim
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Sekil-1: Eski yontemleri ile gevik silreglerin farki [7]

Yukaridaki  Sekil-1 ve Cizelge-2’de gosterilen
anketler VersionOne sponsorlugunda gergeklestirilen
2010 yilinda 91 iilkede yaklasik 2700 katilimer ile
gerceklestirilen “State of Agile Development” isimli
ankette ortaya ¢ikan sonuglardir.

1.3 Gevik Yazim Geligtirme Ozellikleri

Bu yontemin en 6nemli 6zelligi projedeki insanlara,
ekipmanlar ve dokimanlardan daha fazla 6nem
verilmesidir. [4]. Bunun nedeni gelistirmeyi yapan
yazilimeilar oldugu i¢in ayrica gelistirmedeki
ekipmanlar1 da kullanan yazilimcilar oldugu igin
kigilere daha ¢ok 6nem vermektedir. [11]. Bu nedenle
cevik ybntemler, gelistiren kisilerin 6zgiivenini
arttirmay1 hedefler ve bu nedenle kisilere her tiirlii
destegi vermeye 6nem gostermektedir [11].

Cevik yontemler geleneksel yodntemlerin aksine
kigilere 6nem verdigi i¢in diger ekipman belge vb.
unsurlart ¢ok fazla dikkate almadan bir an Once
geligtirmeye baslamay1 hedeflemektedir. Bu sebeple
gelistirme baslarken ugrasilan dokiiman gibi benzeri
seyleri sadece istenilen durumlarda hazirlayarak daha
hizli ve esnek ilerlemeyi amaglar [1, 30].

Cevik yontemleri digerlerinden ayiran husus ise
degisen sartlara her seyden daha ¢ok deger vermesidir
[11].  Gelistirici ekip miisteri beklentilerini
karsilamaya c¢alistigi i¢in daha kisa siirede isin
tamamlanacagi sonucuna varilabilir. Fakat ileride
miisterinin beklentileri genel olarak farklilagtigindan
gelistirme basarisiz da olabilir. Sonu¢ olarak
gelistirme basinda direk sonuca odaklanarak
miisterinin daha sonraki asamalardaki beklentilerini
dikkate almayarak ya da bu beklentileri olumsuz bir
sekilde kargilamak geligtirmenin olumsuz
sonuglanmasina yol agar [11]. Cevik yontemler ise bu
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durumlart Onleyecek sekilde siirekli esnek bir

gelistirme siirecini temel almaktadir.

Cevik yontemler, dinamik, baglama o6zgii, 1israrla
degismeyi zorlayan ve bilylime odakli bir yazilim
gelistirme metodudur [5]. Bu durum metodun
kullanimindaki basarma ve kazanma istegi ile
ilgilidir. Gliniimiizde, ortaya ¢ikan rekabetci alanlarda
basarili olma, pazar payr ve miisteriler yazilim
gelistiren girketlerin odak noktasi haline gelmistir [8].

Insanlar1 etkin kullanmak, manevra kabiliyeti, hiz ve
maliyet tasarrufu kazandmr [5]. Omegin birlikte
calisan birkag tasarimci, her birinin tek bagsina
iiretecegi tasarimdan daha iyi bir tasarim tiriinii ortaya
koyabilir [8].

Bireyler arasi etkilesimlere bagli olarak hizli bilgi
paylasimi,  gerektiginde  siireci  degistirmeyi
kolaylastirir [5]. Calisan yazilimi kullanmak bizim ne
kadar hizli sonug iiretebilecegimizi ve geri bildirim
alabilecegimizi Glgmemize izin verir [5]. Bireyler
arasindaki siki etkilesim, belgelemeyi en aza
indirgeme durumunun olumsuz etkilerini telafi eder

(8].
Bu 6zellikleri asagidaki gibi siniflayabiliriz.

1.3.1 Odaklanma ve Perspektif
Cevik yontemler proje perspektifine sahiptir. Cevik
yontemlerin odak noktasi proje ve proje ekibidir [21].

1.3.2 YOnetim

Cevik yontemlerde yonetim gelistirme yapan takimin
ontine ¢ikabilecek sorunlar1 gidermeyi hedefleyerek
takimin gelistirme yaparken takilmadan
ilerleyebilmesini amaglar [21].

1.3.3 Planlama

Cevik yontemler siirekli degisen bir planlama yapist
ortaya koyar. Bunlar kisa siireli olan1 kosu planlama
seklindedir. Digeri ise kosularin planlandigi genel bir
planlama yapilmasi seklindedir [21].

1.3.4 Ogrenme

Cevik yontemler gelistirme yapilirken ayni anda
Ogrenmeyi hedefleyen bir sistemdir. Sorunun
karsilasildigi anda arastirma yapilarak ¢oziilmesi
hedeflenir [21].

1.3.5 Degerlendirme

Cevik yontemlerde ortaya ¢ikan proje sonucunda
miisteriden alinan geri doniisler ilizerinden belirlenir
[21].

1.3.6 Kisisel Geligim

Cevik yontemler kisilere 6nem verdigi igin gelistirme
konusunda deneyimli insanlardan meydana gelmesi
beklenmektedir [21].

1.3.7 Proje Yasam Donguisii Faaliyetleri

Cevik yontemlerde proje gelistirme asamasi ile test
agamasi ayni anda yapilmasi istenmektedir. Bu
islemin yapilmasindaki sebep ise herhangi bir
aksaklik en kisa siirede ortaya ¢ikmasi
hedeflenmektedir. Bu nedenle ek maliyet ve basarisiz
durumlarin olabilecek en erken sekilde tespit
edilebilecegi iteratif bir yol izlenmektedir [21].

1.3.8 Tahminleme

Bu kisimda ekibin deneyimli olmas1 beklendiginden
otirii ilk basta belirli siireler verilmektedir. Daha
sonra kosular gectikce basta verilen siireler ile uygun
sekilde ilerlemesi 06n goriilmektedir. Buradaki
beklenen durum gelistirme ilerledikge ek bir siireye
ihtiyag duyma oranini minimumda tutmaktir [21].

2. Scrum

Bu béliimde ¢evik yontem gelistirme yontemlerinden
biri olan scrum yoéntemi anlatilacaktir. Bu yontemin
secilmesinin  sebebi ise endistri de cevik
yontemlerden en yaygin olarak kullanilan yontemin
scrum olmasidir [23]. Gelistirmenin en iyi sekilde
sonuglanmast igin ihtiyaglart belirlemek adina takim
ile miisteri arasindaki iletigsimin en iyi diizeyde oldugu
yontemlerin basinda geliyor [23].

Scrum gelistirme bagindaki islere ¢ok 6nem vermeden
geligtirme agsamasinda gelistirme ekibinin
olusabilecek  farkliliklara ~ daha iyi  refleks
gosterebilmesine daha ¢ok énem verir. Scrum metodu
kosulardan olusur. Bu kosularin &ncelikle siireleri
belirlenir ve kosu sonlarinda bir sonraki kosu da neler
yapilacag belirlenir. Ayrica her giin gelistirmedeki
durumumuzu aktardigimiz giinliik scrum
toplantilarindan olusur. Kosu bitiminde olusturulan
gelistirme miisteriyle beraber kontrolii yapilarak bir
sonraki kosuya gegilir. Onemli nokta ise kosu’daki
isler bitmeden sonraki kosu’ya gegilmez [12, 25].
Scrum yonteminin dongiisii Sekil-2 de gosterilmistir.
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Sekil-2: Scrum Yodntemi

Asagida ilk oncelikle scrum ydnteminin tarihsel
gelisim silireci ve nasil uygulanacagi detayli bir
bi¢gimde anlatilmigtir.

2.1 Tarihce

Hirotaka Takeuchi ve Ikujiro Nonaka 1986 yilinda,
proje iiretiminde asamalarin uyum iginde oldugu
ekibin beraber konsantre olarak olabilecek en verimli
sekilde gelistirme yapilabilecek sekilde ydntemler
ortaya koyuldu [29]. Cevik ydntemler birden ¢ok
alanda kullanilmas1 amaciyla ortaya ¢ikmus olsa da
as1l hedefi degisime ve farkliliklara olabildigince hizli
bir sekilde yanit verebilmektir. Ilk olarak ad1 rugby ve
holistik olsa da her sey takimin birbirini kontrol eden
ve gelistirmeyi bitirmeye odakli olmasi seklinde
meydana gelmistir [29].

Ik olarak “Ken Schwaber” 1990’larda bu metodu
“Easel” adli sirketinde kulland1 ve ilk olarak Scrum
ismi burada ortaya ¢ikt1 [24]. Daha sonra “Schwaber”
ve “Sutherland” 1995 senesinde yaptiklar
gelistirmede Scrum yoOntemini aktardiklar1 bir
makaleyi ele aldilar ve bu da insanlar tarafindan
icerigini 6grenmeye dahil olan ilk yazi niteligindeydi
[26]. Bu yontem bu siralarda hemen hemen her
gelistirmede bagvurulan iyi sonuglar veren en énemli
yontemlerden biri olmustur [1].

Bu yontem firmalarin birbiriyle olan yarislar
sebebiyle yaptiklar1 gelistirmelerde daha iyi sonuglara
ulagsmak amaciyla ¢ok sik olarak bagvurulan yontem
olmaktadir. [22]. Bu konuda gelistirme isleri ile
ugrasan analistler bu yontemin diger yontemlere
oranla daha basarili sonuglar elde ettigini kabul
etmektedirler [22].

Scrum yontemi 6ncelikli olarak énemli olan noktalari
bitirmeyi hedef alir. Ve siirekli geri bildirim
saglayarak olusabilecek hatalar1 veya degistirilmesi
istenen noktalarin erken farkina varilmasini saglar
[15].

Ozetle geribildirimler olusabilecek degisikliklerin
zamaninda 6ngoriilmesini ve olusabilecek sikintilarin
onceden fark edilmesini saglar. Bu yiizden scrum
degisen sartlara kars1 dayanikli ve oldukc¢a basarilidir
[23].

2.2 Scrum Asamalari

Scrum evreleri ilk 6nce gelistirmede ihtiya¢ duyulan
ekipmanlari belirlemek ile baglar daha sonra miisteri
ile genel hatlar iizerinde anlasilir ve sonrada
gelistirme evresinin yapilmasiyla devam edilir [3]. Bu
evrelerden ilk olarak hazirlik evresi yapilir. Daha
sonra gelistirme evresinde yinelemeli olarak ilerlenir.
Her yinelemede bir ara iiriin olusturarak gerekli
kontroller yapilip artimhi bir sekilde sonraki
yinelemelere gegilir [3]. En sonda bitig evresi yer alir.

Bu yontem gelistirmelerin basladigi evre ve sonug
evresi ortasinda yinelemeli gelistirme evresinin
bulundugu bir yontemdir. Bu evreler Sekil-3’de
gosterilmistir. Planlama yani baslangi¢ ile kapatma
yani bitig evreleri ile yinelemeli evreler arasinda diiz
bir sekilde devam eden yoOnetim mevcuttur [13].
Burada tiim evrelerde hangi islemler yapilacagi belirli
olmak zorundadir.

Olusturulan her ara iiriin kosular ilerledik¢e degisiklik
gosterebilir [13]. Yani iiriin gelistirme durumuna gore
degisiklik gosterebilmektedir. [14]. Kisaca scrum isin
yapimini  gostermez. Isin en verimli sekilde
yapilabilmesi i¢in takimlara yetki verir [14].

SCRUM Metodolijisi

Gelistirme Paketleme

.
-
Ayarlama&Diizeltme  Gozden Gegirme Iﬂl
Kosular

Sekil-3: Scrum Asamalari

Planlama
&
Sistem Mimarisi

Her kosu sonrasi olusturulan ara iiriinde belirlenen
degisiklikler sonraki kosularda 6nem derecesine gore
tekrar planlanir. Bu sekilde ilerleyen kosularda
belirlenen isler degil olusan sorunlar ve beklemede
olan isler 6nem derecesine gore almarak {iriiniin
olusturulmasi saglanir [10].

Scrum asamasiin detayli semasi asagida Sekil-4’de
gosterilmistir;

TURKIYE BILISiM VAKFI BILGISAYAR BILIMLERi ve MUHENDISLIGi DERGISI (2021 Cilt:14 — Sayi:1) - 61



HAZIRLIK KAPATMA

Sekil-4: Scrum’da sireglerin genel gérinimu

Scrum yoéntemi 3 asamadan olusur. Bu agamalar
hazirlik asamasi, gelistirme agamasi ve kapatma
asamasindan olusur.

2.2 Hazirhik Asamasi

Gelistirilecek iiriiniin maliyet ve siire belirlemelerini
de yaparak gereksinim listesinin  ¢ikarilmasi
asamasidir [22].

1. Sirastyla sunlar yapilir.

2. Gereksinim listesi ¢ikartilir.

3. Onem sirasma gore gereksinim listesinin
derecelendirilmesi yapilir.

4. Gelistirme veya degisiklikler ile ilgili sorunlar
ve problemlerin tanimlanmasi yapilir.

5. Gorevlerin ve her bir gereksinim igin yeterlilik
sartlarinin tanimlanmasi yapilir.

Bu asama scrum’mn en Onemli asamasidir. Bunun
sebebi bu asamada yapilacak herhangi bir eksiklik
veya hata gelistirme agamasinda yiiksek maliyetlere
yol acabilir.

2.3 Gelistirme Asamasi

Bu evre yinelemeli asamalardan olusur ve Sekil-5°de
gosterilmektedir. Bu asamada bulunan kisiler yapilan
islerin takibi ile ilgilenirler yani yapilan iglere
karigmazlar ¢iinkii bu takimlarin sorumlulugundadir.
Sadece takip ettikleri sirada bir problem
gorduiklerinde ekipleri bilgilendirirler [18, 19].

Milsteri,takim,ydnetici vb.
Kisilerden aktarilan bilgi

\
Gunluk Scrum Toplantist

i
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-
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Master

Oriin Sahibi Takim 1-4 Hafta)

Kosu

.| Kosu Gereksinim

e Kosu Planlama
Uriin Gereksinim  Toplantisi
Listesi f* f‘fi

Kosu Kapatma

Sekil-5: Scrum metodolojisi gelistirme evresi

Geligtirme agamalar1 kosu planlamasi,
planlama ve kosu kapatmasidir.

giinlik

2.3.1 Kosu Planlamasi

Kosular genelde 1 hafta veya 2 hafta olarak planlanir.
Her kosunun basinda kosu planlama toplantisi
gergeklestirilir [27].

Kosuda hazirlik asamasinda gereksinim listesinde
bulunan isler nem derecesine gore alinir.

2.3.2 Gunliuk Planlama

Bu kisa toplanti (on bes dakika) her is giiniinde
genelde belirlenen saatte gergeklestirilir ve tiim takim
katilir [27]. Takimin ilerleyisini ve karsilastiklar
engelleri gormek i¢in 6nemli bir firsattir. Teker teker
tiim ekip tiyeleri su sorularm cevaplarini verir [27];

e Diin ne yaptim?

e Bugiin ne yapacagim?

e Oniimde olan engeller ve karsilastigim sorunlar
neler?

2.3.3 Kosu Kapatma

Bu giinlimiizde uygulamada bazi takimlarin es gectigi
bir pratiktir ancak bu Scrum’t basarili kilan
etkenlerden birisidir [1]. Bu bdliimde kosu boyunca
alinan islerde nelerin yapilabildigine bakilir.

Scrum geri beslemeler ile kendini devamli gelistiren
kosulardan olusan bir siire¢ yapisidir. Bu adim bu
ozelligin hayata gecirildigi en 6nemli ortamlardan
birisidir. Bu sebeple bu asamasin es gegilmesi bu
yontemin basar1 oranini diislirecektir.

2.4 Kapatma Asamasi

Bu asama Gelistirme asamasi bittikten sonra yapilir.
Bu asamada daha sonra projede ¢ikabilecek hatalarin
daha rahat bir sekilde ¢oziilebilmesi i¢in bir
dokiimantasyon hazirlanabilir. Bu sekilde projeyi
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gelistiren ekipteki kisiler degigse bile ¢ikan hatalara
kars1 hizli bir yanit alinabilir.

3. Uygulama

Bu bolimde Scrum metodu
programlama yapilmistir [17].

kullanarak oyun

Oyunumuz Unity platformu kullanilarak C# dilinde
kodlanmistir.  Masaiistii, Android ve iOS
platformlarin da oynanabilecek sekilde yapilmistir.
Prototip tiretimi yapilmamustir. Direk oyunun yapimi
islemine ge¢ilmistir.

Yaptigimiz oyunda bir ok bir de balon vardir.
Kullanic1i oka ydn vererek balonu vurmaya
caligmaktadir. Oyunda balon siirekli hareket
etmektedir. Arka planda ise bir gokyuzi gorseli
vardir.

Balon siirekli yukar1 dogru hareket etmektedir. Bunu
da arka plandaki  bulutlarn  hareketinden
anlagilmaktadir. Ayrica ok balonu vurdugu zaman
balonun patlama animasyonu yapilmustir.

Oyuna baglarken kullanicinin ii¢ tane cani vardir.
Patlatamadigi her balon i¢in bir can azalmaktadir.
Ayrica bazi balonlarin i¢inde can bulunmaktadir.
Kullanici bu balonlari vurunca bir can kazanmaktadir.
Balonu ok ile vurunca kullanici can kazandigina dair
animasyon da yapilmustir.

Oyunumuzun senaryosu bu sekildedir.

Scrum yontemi 3 asamadan olusmaktadir. Bu
boliimlerde uygulamamizda hangi islemler yapildi
onlardan bahsedilmektedir.

3.1 Hazirlik Asamasi

Bu asamada oyunun temel 6zellikleri belirlenmistir.
Bunlara gore Cizelge-3’de gereksinim listesi
¢ikarilmigtir.

Cizelge-3: Oyun gereksinim listesi

Ozellik Ad1 Aciklama

Gokyuzu Arka planda gokyuzu gorseli
planlanmugtir.

Bulut Rasgele gelecek sekilde bulut
gorselleri yapilmalidir.

Oyunun Kag tane balon patlatildigini

durumu: kullanicinin gérebilmesi igin
ekranin sol tist kosesinde bu
gorsel olacaktir.

Can Oyunda kag¢ canimizin kaldigini
gosterir. Ekranin sag iist
kosesinde olacaktir.

Oyunun nasil oynanmast
gerektigini agiklayan kisa bir
Ozet yazidan olugmaktadir.
Oyuna baglamadan dnce ekranda
goriinecektir. Oyuna basladiktan
sonra kaybolacaktir.

Oyun oynama kosullarinin
hemen altinda oyuna nasil
baslandigini agiklayan yazidir.
Ok Ekranin altinda olacaktir.
Kullanici balona dogru
firlatabilecektir.

Ekranin herhangi bir yerinde
cikabilir. Agisal ve konum olarak
hareket edebilir.

Oyun sonlandiginda ekrana
¢ikar. 3 tane buton vardir. Bunlar
devam et, tekrar oyna ve ¢ikis
secenekleridir.

Her 5 balonda bir balonun iginde
gelmektedir. Oyuncu bunu alirsa
1 can eklenmektedir.

Oyun Oynanma
Kosullar1

Oyuna Baglama

Balon

Men( Tasarimi

Bir ikonu

Gereksinim listesi belirlendikten sonra bu maddelere
oncelik verilmesi ve siire belirlenmesi yapilmstir. Bu

islem Cizelge-4’de gosterilen kosu listesinin
olusturulmasini saglar.
Cizelge-4: Kosu listesi
Yapilacak is Sire | Seviye
Gokyulizl ve bulut gorseli 3 Yiksek
Balon gorseli 2 Yiksek
Menti gorseli 2 Yiksek
Unity proje ayarlari 4 Yuksek
Ekran boyutu dinamiklestirme | 4 Yiksek
OKk’un agisal hareketi 2 Yiksek
OKk’un firlatma hareketi 3 Yuksek
OKk’un balonu vurma kontrolii 5 Yiksek
Balon’un patlama animasyonu | 3 Yiksek
Balon’un rasgele ¢ikmasi 2 Orta
Oyunun menii tasarimi 6 Orta
Oyun baslangi¢ yazilar 3 Diisiik
Oyun ve can durumu gorseli 3 Diisiik
Oyunun masaustu duzeltmeleri | 2 Diisiik
Oyunun mobil diizeltmeleri 2 Diisiik
Hazirhk  asamas: ile ilgili kisimlar  artik
tamamlanmigtir. Bu bolimden sonra gelistirme

asamasina gecilmistir.
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3.2 Gelistirme Asamasi

Bu asama yinelemeli asamalardan olusur. Kosu
listesinde alinan isler 6nem sirasina gore yapilir. Her
giin ilerleme siirecinde ne durumdayiz kontrol edilir.
Kosu sonunda kosu da aldigimiz maddeler ile ilgili
degerlendirme yapilir. Proje bitene kadar yukaridaki
kisimlar tekrar edilir.

Bu asamadan sonra Oyun da bazi gelistirmeler on
goriilmiigtiir. Bir ikonu ekleme balonun hareket
etmesi gibi bu nedenle aslinda 6nceden yapilmasi
gereken maddeler bu agsamadan sonra belirlendigi i¢in
bu kisimdan sonra yapilmustir.

Cizelge-5: Gelistirme asamasinda ortaya gikan

kosu listesi
Yapilacak Is Sire | Seviye
Can animasyonu eklenmesi | 6 Yiksek
Can ikonu eklenmesi 3 Yiksek
Balon’un agisal hareketi 3 Orta
Balon’un konumsal hareketi | 5 Orta

Cizelge-5 de verilen 4 madde oyunun daha eglenceli
olmas: i¢in oyuna sonradan eklenen maddelerdir.
Yani ek maliyet kismina girmektedir.

Bu bilgiler 15181nda oyunumuz tamamlanmustir.

Azalan Zaman Grafigi
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Sekil-6: Balon vurma oyun planlamasinin zaman
grafigi
Uygulamaya baslarken toplamda 45 saatlik bir siirede
tamamlanacagi planlanmustir. Ancak Cevik yazilimin
bize verdigi esneklikten dolayi 3. ve 5. giiniin sonunda
oyunun daha eglenceli ve oynanabilir olmasi igin
birkag 6zellik eklenmistir. Daha sonra kosu eklenilen
Ozelliklerin ~ 6nem  derecesine  gbre  tekrar

planlanmistir. Uygulamanin zaman grafigi yukarida
Sekil-6’de gosterilmistir.

4. Sonug
Gelistirme tamamlandiktan sonra ortaya ¢ikan
oyundan  bir ckran  goriintisii  Sekil-7’de
gosterilmistir.

Toplam: 0 can:

Sekil-7: Oyun ekran goruntusi

Sonug kismi igin bizim bir 6nceki ¢alismamizda da ek
maliyet hesaplamasi yapmistik [16]. Bu oyunda da
ayni  sekilde hesaplamalar yaparak sonuglar
karsilastirilacaktir.

Burada yapilan oyunu genelledigimizde 4 ana
boliimden olustugunu sdyleyebiliriz. Bu bdoliimler
sunlardan olugmaktadir [16].

* Oyun gorsellerinin tasarimi [16].

* Oyundaki meniler ve oyun bilgilerinin yer
aldig1 ekranlar [16].

* Oyun ekraninda oyunun daha 6nemsiz yan
karakterlerinin  olusturdugu  gorseller ve
senaryolar [16].

* Oyun ekraninda oyunun ana karakterlerinin
olusturdugu gorseller ve senaryolar [16].

4.1 Oyun Gorsellerinin Tasarimi

Balon vurma oyununda kullanicinin can kazanmasi
icin 1 ikonu tasarlanmigtir. Bu tasarim igin 3 saatlik
ek bir siireye ihtiya¢ duyulmustur. Toplamda 14
stirenin 11 saati oyun planlama asamasinda tespit
edilmistir.  Yani %27’lik bir zaman sapmast
yasanmigtir.

Bir dnceki uygulamada ise bu bolim igin toplamda 20
saatlik surenin 14 saati oyun planlama asamasinda
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tespit edilmistir. Yani %43’luk bir zaman sapmasi
yaganmustir [16].

Tki oyunu karsilagtirdigimizda birinde %43 digerinde
%27’lik bir siire sapmasi olmustur. Ortalama ise
%35°’lik bir siire sapmasi olmustur.

4.2 Oyun Menduleri ve Bilgileri

Balon vurma oyununda gelistirilirken herhangi bir
degisiklige ihtiyagc duyulmamuistir. Toplamda 14
saatlik siirenin tamami oyun basinda planlanmustir.
Zaman sapmasi %0’dur.

Bir oOnceki uygulamada ise toplamda 18 saatlik
siirenin 16 saati oyun planlama asamasinda tespit
edilmistir. Yani %13’lik bir zaman sapmas1 olmugtur
[16].

Tki oyunu karsilagtirdigimizda birinde %13 digerinde
%0’11ik bir siire sapmas1 olmustur. Ortalama ise %7’lik
bir siire sapmasi olmustur.

4.3 Oyun Yan Karakterleri Yapimi

Balon vurma oyununda baslangicta 4 saatlik bir siire
planlanmigtir. Fakat oyunu gelistirirken Oyuna
gerceklik katmak i¢in ekrandaki balonu agisal hareket
ettirmek istedik. Bunun igin ise 3 saatlik bir ek sire
planlanmustir. Toplamda 7 saatlik siire harcanmustir.
Yani yaklasik %75°lik bir siire sapmasi olmustur.

Bir oOnceki uygulamada ise toplamda 13 saatlik
siirenin 10 saati oyun planlama asamasinda tespit
edilmistir. Yani yaklasik %30’luk bir zaman sapmas1
olmustur [16].

Tki oyunu karsilastirdigimizda birinde %30 digerinde
%75°lik bir siire sapmast olmustur. Ortalama ise
%S53°1ik bir siire sapmasi olmustur.

Balon vurma oyununda siire sapmasmin daha ok
olmasinin sebebi aslinda oyun sonunda fark ettigimiz
balon karakterinin baz1 dzellikleri aslinda oyunda 6n
plana ¢ikarak ana karakter grubuna daha
yaklagsmasindan kaynaklanmigtir.

4.4 Oyun Ana Karakterleri Yapimi

Balon vurma oyunu planlamasinda 11 saatlik bir siire
planlamasi yapilmistir. Ancak daha sonra oyunu
eglenceli yapmak i¢in can eklenecegi zaman balonun
icine 1 ikonunun eklenmesi, balon vuruldugunda bir
ikonunun animasyonu ve son olarak da balonun
konumsal hareketi yapilmasi planlanmustir. Bunlar
icin ise 11 saatlik bir ek siire planlanmistir. Yani

toplamda 22 saatlik bir siire harcanmistir. Zaman
sapmasi ise %100 olmustur.

Bir 6nceki uygulamada ise toplamda 31 saatlik
stirenin 11 saati oyun baglangicinda planlanmustir.
Yani yaklasik %180’lik bir zaman sapmas1 olmustur
[16].

iki oyunu karsilastirdigimzda birinde %180
digerinde %100°lik bir siire sapmast olmustur.
Ortalama ise %140°lik bir siire sapmasi olmusgtur.

Bir 6nceki boliimde bahsettigimiz gibi balon vurma
oyununda bu oranin daha diisiik olmasinin sebebi yan
karakter ve ana karakterlerin birbirine yakin
olmasidir. Ve gelistirme yapilirken yan karakterlerin
ana karakter grubuna daha yakinlagmasindan
kaynaklanmaktadir.

4.5 Bulgular ve Oneriler

Balon vurma oyununda yukarida belirtilen baglangic
ve daha sonradan degisen kosullara gére zaman
sapmasi grafigi asagida Sekil-8’de gosterilmistir.

Zaman Sapmasi Grafigi
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Sekil-8: Balon vurma oyununun zaman sapmasi
grafigi
Burada ¢ikan sonuglara bakildiginda oyunda daha ¢ok
degisiklik olan boliimler oyunun yan karakterleri ve
ana karakterlerinin oldugu béliimlerdir. Bu iki kisim
ile ilgili verilen siirelere gbre oyunun bitis siiresi
tespiti daha cok etkilemektedir.

Yaptigimiz iki oyunda en oOnemli fark ise yan
karakterler ile ana Kkarakterler arasinda olmustur.
Burada bu iki bolim birbiriyle i¢ icedir. Bu nedenle
bu iki bdlimu tespit ederken ¢ok dikkat edilmelidir.
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Yapilan gelistirmelerdeki ek maliyeti daha iyi tespit
edebilmek icin bu orneklerin ¢ogaltilmasi gerekir.
Cogaldikga daha net sonuglar elde dilebilir.

Ayrica sadece scrum yontemiyle degil diger cevik
programlama yontemleriyle de bu  &rnekler
yapilabilir.

Asagida yapilan balon vurma oyunu ve bir dnceki
uygulamadaki oyunun siire sapmalarinin
karsilastirildig: grafigi Sekil-9°da gosterilmistir.

Zaman Sapmasi Orani
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Sekil-9: Iki oyunun zaman sapmasi karsilastirma
grafigi
Ilerleyen calismalarda ise bu 4 bolim daha

detaylandirilabilir. Boylece daha net sonuclar elde
edilebilir.

Ayrica proje biiyiikligii arttikga sonuglar daha
giivenilir olacaktir.

Cevik yontemlerle geleneksel yontemler
kargilastirilmak  isteniyorsa  eger  geleneksel
yontemlerle projeler yapilip ¢ikan sonuglart da
karsilastirilabiliniz.
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