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Ozetce

Yazilim gelistirme siiregleri bilgi ve insan tabanl
aktivitelerdir. Sosyal agindan degerlendirildiginde yazilim
gelistiren bireylerin sosyal etkilesimi ve igbirligine yatkinligi
takim  ve  organizasyon iretkenliginin  artirilmasini
destekleyecek en Onemli unsurlar arasindadir. Bu sebeple,
ozellikle son zamanlarda, yazilim miihendisligi konusunda
yapilan bir¢ok ¢aligma yazilim gelistirme faaliyetlerinde insan
faktoriinin  kritik rolinii vurgulamaktadir. Ekonomi ve
sosyoloji bilimlerinde aktif olarak arastirilmakta olan sosyal ag
yapist ve buna bagli olarak incelenen davranig analizi
kavramlar1 yazilim miihendisligi arastirmalarinda heniiz
yaygin bir uygulama alan1 bulamamistir. Ozellikle sosyal ve
ekonomik karar ve kisilik analizlerinde sik¢a kullanilan bu
kavramlarin yazilim miihendisligine uygulanmasi yazilim
firmalarinin tretkenligini, dolayisi ile yatirnm karhiliklarmin
artirtlmasini - miimkiin  kilacaktir. Bu makalede, ekonomi
alaninda bir¢ok uygulamasi bulunan oyun kuramimin bir alt
dali olan mekanizma tasarimi kullanilarak gelistirmekte
oldugumuz bir siire¢ mithendisligi yaklasimi anlatilmaktadir.
Bu yaklasim kullanilarak, yazilim gelistiren organizasyonlarin
yapisinin iyilestirilmesi ve buna bagli olarak iiretkenliklerinin
artirtlmasi hedeflenmektedir.

1. Giris

Yazilim  siireglerinin  iyilestirilmesi yontemleri yazilim
iriiniiniin ~ kalitesinin artirilmasini  saglayacak olan tim
aktiviteleri kapsamalidir [1]. Bu aktiviteler yazilim
gelistirilmesi siireglerine etki eden insan faktorleri ve sosyal
etkilesim sorunlar1 gibi etkenler géz Oniline alinarak yeniden
degerlendirilmelidir [1,2]. Yazilim gelistirme siirecleri
genellikle bir takim c¢aligmasi gerektirdiginden sosyal bir
aktivite olarak kabul edilebilir [3]. Yazilim takimi bireyleri
calisma kosullarinin ve genel kisilik 6zelliklerinin bir sonucu
olarak bireysellikleri, rasyonellikleri ve karsilikli dayanigma
gibi karakteristikleri ile tanimlanirlar [4]. Bu anlayis ile
birlikte yazilim gelistirme siireglerini etkileyen faktorlerin
baginda; bireylerin etkilesimi, sosyal iligkilerin karmagiklig1 ve
iletisim  problemleri  gelmektedir. Dolayisiyla, sosyal
faktorlerin incelenmesi ve yazilimin sosyal yoniiniin
arastirilmasi yazilim miihendisligi aragtirmalarinda 6nemli bir
yer teskil etmektedir.

Yazilim silire¢ miihendisliginin temel hedeflerinden birisi
yiiksek kaliteli yazilim {iriinleri elde etmek i¢in proje planina
ve biitcesine uygun bir yol haritas1 ¢ikarmaktir [5]. Bu yol
haritasi, son iiriin veya sonuglar diginda bu neticelere ulagmak
i¢in tanimlanan ve yonetilen alt siireglerin tanimlamalarindan
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olugur. Tipik bir yazilim gelistirme siireci, biitge ve plan
kisitlarina uygun olarak tanimlanmis proje uygulamasi
sirasinda olusabilecek problemlerin ¢dziimlerine yonelik
asamalar1 icerir. Bu baglamda bir yazilim siireci, yazilim
gelistirme sirasinda yonetim, iiretim ve bakim gibi yapisal
sosyal aktivitelerin koordinasyonu ve bireylerin bu
aktivitelerdeki rol ve yetenekleriyle tanimlanmalidir.

Yazilim mihendisligi ekonomisi, yazilim mihendisliginin
onemli bir alt dal1 olarak kabul edilir. Bu dal yazilim iiretimi
icin fiyat tahmini, fiyatlandirma yontemi belirleme ve risk
diigiirme konulari ile sik¢a ilgilenmistir. Gliniimiizde, iktisadi
bir perspektiften bakildiginda yazilim gelistirme siireci sadece
maliyet dligiirme amagli yapilan bir is olmaktan ¢ikip bir
katma deger yaratma isi halini almistir. Yazilim siireg
mihendisligi konularinda yapilan arastirma ve gelistirme
caligmalarindaki  yeni  bulgular, yazilim miihendisligi
ekonomisi alaninda yapilan c¢aligmalarin (6zellikle deger
yaratma ve karar verme konularindaki) yetersizligine ve
azligina isaret etmektedir. Diger bir taraftan farkli aragtirma
disiplinlerinden elde edilen bilgilerin yazilim gelistirme
alaninda kullanilmasinin faydali sonuglar doguracagi agiktir.
Ekonomi bilimi smirlt kaynaklarin  verilen kararlar
dogrultusunda nasil daha verimli kullanilabilecegini
arastirirken, benzer bir sekilde, yazilim gelistirme siireglerinde
bireyler ve takimlar yazilim iriiniiniin gelisimini verdikleri
kararlar ile belirlerler. Bu sebeple, takimlarin ve bireylerin
uyumlarini, karar verme hizlarint ve verimlerini artirmak
yazilim projesinin ekonomik yasayabilirligi ve yatirim
gereksinimlerini gdzetmek i¢in dnemlidir.

Bu makalenin devami su sekilde olusturulmustur. Bir sonraki
boliimde, oyun kurami hakkinda genel bilgi sunulacaktir.
Ikinci olarak mekanizma tasarimi kavrami ve bu kavramin
yazilim uygulamalarindaki yeri {lizerinde durulacaktir. Daha
sonra yazilim ekosistemi kavrami anlatilacaktir. Ugiincii
boliimde, yazilim mithendisliginde oyun kurami uygulamalari,
dordlincii  bolimde oyun kurami kullanilarak yazilim
takimlarmin modellenmesi {izerine yaptigimiz yaklasim
tanitilacaktir. Besinci kisimda ise arastirmamiz sirasinda
vardigimiz bazi dnciil sonuclar sunularak, yapilmasi planlanan
caligmalarimiz ile ilgili genel bilgi verilecektir.

2. Oyun Kuram

1930’larin sonunda ortaya ¢ikan oyun kurami uygulamali
matematigin, bireyler veya diger ¢esitli yapilar (6rn: takimlar
veya kurumlar) arasindaki gozlenebilir etkilesimi incelemek
lizere gelistirilmis analitik metotlara ve karar gelistirme
araclarma verilen genel ismidir. Bu kuram basta ekonomi,
sosyoloji ve uluslararasi iligkiler olmak iizere sosyal bilimlerin
ve daha sonralar1 fen bilimlerinin ¢esitli alanlarina kullanim



sahast bulmugtur. Son on bes yil iginde ise, oyun kurami
ekonomik analizlerin temel dili haline gelmis, sirketlerin veya
calisanlarinin davranislarini incelemek i¢in sikga kullanilmaya
baglanmigtir.

Oyun kurami bireyler, kurumlar veya uluslar birbirleri ile
etkilesince ortaya g¢ikabilecek sonuglart matematiksel bir oyun
bi¢iminde inceler. Oyun kurami genellikle oyuncular (bireyler,
takimlar veya katilimcilar), etkilesimleri i¢in belirlenmis
kurallar, oyuncularin yolgiidiimsel kimliklere (strateji
profilleri) (6rn: davranislar1 veya kararlar1), ve bu kararlar
sonucunda elde edebilecekleri sonuglarla ifade edilir. Oyun
kuraminda genel bir kabul, oyuncularin rasyonel oldugudur.
Bu rasyonellik oyuncularin oyun kurallarini takip ettiklerini ve
kazanmaya caligtiklarini gosterir.

Oyun kurami kullanilarak, tanimlanmig kurallar dogrultusunda
etkilesen bireylerin davranig farkliliklari; koalisyon, birlesme
ve ayrilma davraniglar1 ve bu davranislarin sebepleri ortaya
¢ikartilabilir. Son on yilda oyun kurami ekonomi bilimi
yaninda diger bilim dallarinda 6zellikle dilbilimleri, biyoloji,
psikoloji ve bilgisayar bilimleri alanlarinda kullanim alani
bulmustur. Oyun kuramu ile ilgili ¢caligmalar iki ana dal ile
simiflandirilabilirler: (1) Rekabetci oyun kurami, (2) Isbirlikgi
oyun kurami. Rekabet¢i oyun kurami, se¢imleri birbirilerinin
cikarlarin1 etkileyen belirli bir miktar oyuncunun belli
durumlar dahilinde etkilesmesine dayanir. Bu oyuncular
genellikle bireysel c¢ikarlarini diigiinmeleri durumunda daha
karli ¢ikmaktadirlar. Daha sonra Nash dengesi diye anilacak
olan, John Nash’in rasyonel oyuncularin nasil oynamalari
gerektigi ile ilgili ¢6ziim Onerisi, fiziksel bir sistemde denge
durumunun oyuncularin yordam = degistirerek bir kar
saglayamayacaklarin1 anlayana kadar devam edecegini One
stirer. Daha sonra oyunun kurallar1 dogrultusunda tiim
oyuncular durumdan saglayacaklar1 kazanclarini en yiiksege
¢ekmeye calisacaklardir.

Isbirlik¢i oyun kurami, rekabet¢i oyun kuramindan farkli
olarak oyuncularin is birligi yapmasma olanak tanir. Bu
durumda oyuncularin, ¢ikarlar1 dogrultusunda istikrarli
igbirlik¢i birlesimler olusturmalart saglanir. Bu yaklasim,
kooperatif ¢6ziim Onerileri olusumuna, dolayisi ile kolektif
¢iktt olusumuna izin verdigi i¢in yazilim siireglerinin,
aktivitelerinin ve dolayisi ile iiriinlerinin degerlendirilmesinde
kullanilabilecektir. Yazilim takimlarinin  etkilesimlerinin
analitik incelenmesi ve bu etkilesimlerin diizenlenerek
bireylerin ve takimlarin iiretkenliin artirilmasi ic¢in gerek
igbirlikgi gerekse rekabet¢i oyun kurami kavramlarinin
kullanilmas1 miimkiindiir.

Yazilim gelistiren organizasyonlar tiim katilimcilarinin
(takimlarinin ve bireylerinin) is birligi ile olusturulan bir
sosyal yapt merkezinde caligmalarini ister. Bu dogrultuda
psikoloji ve sosyoloji bilimlerinde yapilan ¢esitli arastirmalar
bireylerin sosyal etkilesimleri ve daha iyi biitiinlesmesi
sayesinde takim uyusmasim artirmayr hedefler. Dolayisi ile
gruplar, aktiviteler, roller ve kisiler arasinda uyumu saglamak
oyun kurami gibi bir yaklasim kullanilarak miimkiin
olabilecektir. Son yillarda, oyun kurammin yazilim
mihendisligi uygulamalar1 ile nasil biitlinlestirilebilecegi
konusunda ¢esitli ¢aligmalar yapilmaya baglanmigstir. Deliller
gostermektedir ki [6,7], yazilim gelistiren organizasyonlar
yazilim yonetim aktivitelerinin yolglidiimsel (stratejik)

dogasina uygun olarak hareket ederler. Proje sirasinda alinan
yolgiidiimsel kararlara 6rnek olarak; cekince yiiklenicilerin
(stakeholders) belirlenmesi, bu bireylerin veya kurumlarin
aralarindaki pazarliklarin irdelenmesi verilebilir. Sonug olarak
oyun kurami yazilim yonetim ekiplerinin tanimladiklar1 birgok
problemin ¢6ziimii i¢in rahatlikla kullanim alani bulacaktir.

2.1. Mekanizma Tasarimi

Oyun kuraminin bir alt aragtirma dali olan mekanizma tasarimi
ozellikle organizasyonlar diizeyinde alinan sosyal kararlarin
firma ¢iktilarn veya Orgiitsel sonuglar iizerindeki olumlu
etkisini artirma ilkesine dayanir. Bu yapi, mekanizma
tasarimcisinin - veya sosyal planlayicinin  organizasyonun
sosyal yapisini tasarlamasi ve boylelikle katilimeilarin bireysel
olarak tesvik edilmelerini hedefler. Dolayisi ile kisisel amaglar
organizasyon kapsamli amaglara dondstiiriiliir. Bagka bir
deyisle, mekanizma tasarimi bir organizasyonun sosyal
kurgusunun degerlendirilmesi ile alakalidir. Mekanizma
tasarimi kuramina gore, bir organizasyon igerdigi sosyal
oriintiilere ve katilimcilarinin verebilecegi kararlar kiimesine
gore modellenebilir. Ayrica, oyun kurami kullanilarak
organizasyon parametreleri ve beklenen neticelerin iligkisi
hakkinda tahminler yiiriitiilebilir.

Sosyoekonomik mekanizma tasarimi bir organizasyonu
eniyileyerek calistirma yordamidir. Diger bir deyisle, bu
yordam organizasyonu olusturan bireylerden alinan birgok
girdi kullanilarak belli kurallar aracilifi ile istenen cikt
kiimesinin olusturulmas igidir. Bu dogrultuda amag¢ yazilim
takimlarini, kisilerden alinan belli bilgiler dogrultusunda
¢ikarilan yolgiidiimsel kimliklere (stratejik profillere) gore
olugturmaktir.  Ayrica, organizasyon tabanli iiretimin
organizasyonun yapisal kalitesi ile ilgilesim (korelasyon)
icinde oldugu [8] fikrinden yola ¢ikarak yazilim gelistiren
organizasyonlarin yapisal iyilestirilmesinin 6nemi daha iyi
anlasilabilir.

Yazilim sirketleri bilgi is¢ilerinden olugan entelektiiel sermaye
tabanli bir organizasyon tiirli oldugundan, tim yazilim
gelistirme basamaklarinda takimlar ve bireyler arasi
igbirliginin yaninda gii¢lii bir iletisim yapisinin kurulmasi
sarttir. Klasik goriisiin bir parcast olan merkeziyetgilik ilkesi
yerini organizasyon tabanina sorumlulugun dagitilmasi
ilkesine birakmigtir. Bu degisim siireci sayesinde organizasyon
birimleri kendini gelistirme ve dolayisi ile daha kolay evrilme
yetenekleri kazanmaya baslamislardir.

Mekanizma tasarimi teorisi ve onun yazilim geligtiren
organizasyonlar {izerindeki uygulamasi sirketlerin sosyal
yapisinin  takim olusturma yontemleri ve dolayisiyla
iretkenligi iizerindeki etkisini anlamamiza yardimci olacaktir.
Ayrica bu sayede organizasyonun bilgi iletim yapisinin
diizenlenmesi  ve iletisim  kanallarinin  ve  hizinin
sekillendirilmesinde de faydali olmasi1 beklenmektedir.

Sosyoekonomik davranig, sosyal ve ekonomik faktorlerin
kisiler veya organizasyonlar ilizerindeki etkilerini inceleyen bir
arastirma alanidir. Dolayist ile yazilim gelistiren sirketler icin
tasarlanacak  bir sosyoekonomik mekanizma, yazilim
gelistirirken kullanilan ekonomik ve sosyal aktivitelerin
bireylerin etkilesimine katkis1 {izerine kurulmalidir. Bu



etkilesim modeli kisilerin se¢imleri, davranislar1 ve tercihleri
dogrultusunda belirlenen model ve sosyal yapiya uygun olarak
gelistirilen kurallar ile kurgulanabilir. Bu sayede bireylerin
sosyal ve ekonomik istekleri ve giidiilenmeleri sirketin
verimliligini gelistirmek hedefine yonelik olarak sekillenir.
Boyle bir mekanizma bireylerin segimleri ile yazilim gelistiren
organizasyonlarin sosyal goriiniigi arasinda bir kopri
olusturacaktir. Bu bag sayesinde yazilim takimlarimin yap1 ve
etkilesim modelleri daha anlasilir bir hal kazanacaktir. Bu ¢aba
ile yazilim gelistirme siireglerinin verimliligi artirilarak
sirketlerin sosyal ve ekonomik ciktilarinin en yiiksege
¢ikarmas1 amaglamaktadir.

2.2. Yazihm EKosistemi

Giintimiizde yazilim gelistiren organizasyonlarin, is ve teknik
kapasitelerini birlikte artirdiklar1 ve dolayis1 ile beraber
evrimlestikleri gercegi daha belirgin bir hal almistir. Bu
sebepledir ki, yazilim is gelistirme goriisiinde, “lirlin gelistir ve
sat” mantig1, yerini bilesen tipi (mashup) iriin gelistirme
kurgusuna birakmistir. Bu kurguda; yazilim iiriin hatti, tek bir
firmadan ziyade aralarinda kar ve kazang iliskisi bulunan
bir¢ok irili ufakli firmanin etkilesmesinden olusmaktadir. Bu
iriin hatt1 sekilsel olarak biyolojik bir ekosistem [9] modeline
benzer. Moore [10] yazilim ekosistemini yazilim {iriiniiniin
iizerindeki bir ekonomik katman olarak tanimlamistir.
Mitleton-Kelly [11] sosyal organizasyon yapisini girketlerin,
migterilerinin ve rakiplerinin ticari, teknik ve Orgiitsel
iligkilerden olusan karmagik ve katmanlagmis bir yapi tizerinde
beraber evrilen sosyal bir ekosisteme benzetmistir. Bu
tanimdan hareketle, endiistriyel bir yazilim ekosistemi bir¢ok
bilgi degisim ag yapist ve bu yapilarin etkilesimi
dogrultusunda kurgulanmalidir.  Bu kurgu birgok ticari
yapinin piyasa paylagimi ilkesine bagl olarak kolektif bir ¢ikt1
ugruna beraber ¢alismasi ve bu varliklarin piyasadaki rolleri
izerinden incelenmelidir. Bu ticari iliskiler parasal
paylagimlardan degil, proje ve yazilim ¢iktilar1 iizerinden bilgi
ve tecriibe degisimine dayanmalidir. Bu baglamda yazilim
ekosisteminin  varligmmimn  kabuli = yazilm  gelistiren
organizasyonlardaki bireylerin ve takimlarin sosyal yapilarinin
(baglanabilirlikleri, uyumlar1, etkilesimleri) ve bunlarin
sonuglarnin aragtirilmasi geregini giindeme getirmektedir.

3. Yazilm Miihendisliginde Oyun Kuram
Uygulamalan

Oyun kurami uygulamalart yazilim miihendisligindeki
kokenini “Teori W” [12] ve “Spiral yazilim gelistirme” [13]
modellerinde bulur. Bir proje yonetimi modeli olan Teori W,
irlin gelistirirken alinan kararlarin incelenmesi temeline
dayalidir. Bu kurama gore, proje yoneticisinin temel amaci
cekince yiiklenicileri olabildigince kazan-kazan ilkesinde
birlestirmektir. Diger bir deyisle, yazilim {irlini gelistirme
sireglerinde emek ve yatinm sahibi kigiler arasinda
olusabilecek potansiyel g¢ikar gatigmalarinin 6ngoriilmesi ve
¢Ozlilmesi temel amagtir.

Yazilim miihendisligi alaninda, oyun kuramimin sinirl sayida
uygulamalart1  bulunmaktadir.  Lagesse [14] yazilim
projelerinde gorev dagiliminmi saglamak igin igbirlik¢i oyun
kurami tabanli bir model 6nermistir. Grechanik ve Perry [4]

yazilim gelistirme siireglerini rekabet¢i oyun kurami analizi
kullanarak incelemistir. Yaptiklart ¢alismada yazilim
gelistiren bireyler ile yazilim gelistiren organizasyonlar
arasindaki ¢esitli hedef (¢ikar) catismalari ve bu konuda
yapilmis olan c¢aligmalarin azligina dikkat g¢ekmislerdir.
Cockburn [15] yazilim gelistirme siireclerini proje kaynaklari
ve bireylerin komiinikasyon ve koordinasyon yeteneklerine
dayali bir oyun seklinde ele almistir. Baskerville’e gore [16]
yazilim gelistirme isi, hizl1 ve koordineli kaynak tiiketimine ve
dolayist ile yazilim gelistiren bireylerin ve takimlarin karar
verme kabiliyetlerine baghdir. Gergek secimler teorisi gibi
cesitli iktisadi kavramlarin yazilim mihendisligi alanina
uygulanabilirligini gdsteren ve dolayisi ile yazilim tasarimi
kararlarin1 sermaye yatirim kararlarina benzeterek analiz eden
bir ¢aligma Sullivan ve arkadaslar1 [17] tarafindan yapilmistir.
Bu ¢aligma yazilim siireclerinde alinan birgok kararin, iktisadi
degerlendirme yaparak, onceden hazirlanan stratejik planlar
dogrultusunda eniyileme edilebilecegini iddia etmektedir.
Sazawal ve Sudan [18] yaptiklar1 ¢alismada yazilim gelistirici
ile miisteri arasinda gegen bir yazilim tasarim evrilme oyunu
gelistirmiglerdir. Bu oyun sonucunda arastirmacilar basit oyun
kurami yaklagiminin yazilim ile ilgili ¢esitli durumlarin
taniminda faydali olacagina kanaat getirmislerdir.

Sosyal agmazlar genellikle kolektif ve kigisel ¢ikarlar arasinda
¢ikan catigmalardan kaynaklanirlar. Bir bagka deyisle,
oyuncular takim tabanli kazangtan ziyade kisisel ¢ikarlarina
daha fazla hizmet eden bir yol veya yordam gelistirebilirler.
Mahkmlar agmazi bu tiir ¢ikar ¢atismasi durumlarini analiz
etmek igin disiiniilmiiy bir oyun kurgusudur. Hazzan ve
Dubinsky [19] yazilim gelistirme siireglerindeki sosyal
durumlardan yola ¢ikarak bu siireglerdeki g¢atigmalari
mahklmlar agmazint kullanarak agiklamaya calismiglardir.
Benzer bir sekilde, Feijs [20] yazilim testlerindeki olasi
mahklmlar agmazi durumlarina dikkat ¢ekmeye calismigtir.
Bu ¢aligmada bir programci ile yazilim test personeli arasinda
olugabilen bir mahkiimlar agmazi1 modeli incelenmistir. Biitlin
bu c¢aligmalar gdstermektedir ki oyun kurami yazilim
mihendisligi alaninda uygulama yeri bulabilmektedir. Bu tiir
yaklagimlar, yazilim miihendisligi takimlarinin is birligi
yapmast konusundaki sorunlarin tespit edilmesi igin
kullanilabilir. Bu analizin sonucunda, gerekli gdriilen
onlemlerin alinmas1 ve dolayist ile takimlarm ve bireylerin
daha fazla isbirligi yapmaya yoneltilmesi yazilim {irliniiniin
kalitesinin ve takim iiretkenligin arttirilmasi adina dnemli bir
etkendir.

4. Yazilim Takimlarinin Modellenmesi

Yazilim gelistirme isinin bir bilgi degisim ekonomisi
oldugunun kabulii ile birlikte, yazilim gelistirme siire¢lerinde
ve buna bagli Orgiitsel arastirmalara yapilabilecek olan
katkilardan birisi yazilim takimlarmmin ve yazilim gelistiren
organizasyonlarin  sosyoekonomik  davranig  bigimlerini
anlamak ve modellemektir. Yazilim gelistiren organizasyonun
sosyal yapisina bagl olarak, bir yazilim takimi farkli isler
ustlenmis degisik kisilik 6zelliklerine sahip kisilerden olusur.

Daha o6nceki caligmalarimizda 6nerdigimiz gibi [21], yazilim
sirketlerinin verimliligini artirmak i¢in bireylerin ve takimlarin
etkilesimlerini ve davramig sekillerini inceleyerek en uygun
sirket yapis1 veya takim bi¢imlenimi kurgulanabilir. Sonug
olarak, bir yazilim proje y6netim biriminin 6nemli



gorevlerinden birisi, yazilim gelistiren organizasyonlarin
orgiitlenme yapisim1  gelistirerek daha fazla tretkenlik
saglanmaktir.

4.1. Yazihm Takimi Olusturma Mekanizmasi

Yazilim geligtiren organizasyonlarin yonetim birimlerinin
onemli gorevlerinden biri en etkin takimlar1 olusturma isidir.
Proje yoneticileri veya yazilim yonetim gruplar1 takimlarin ve
bireylerin refahlarin1 saglama konusunda sosyal etkenlerin
farkina varmali, grup olustururken bireylerin sadece teknik
bilgi diizeylerini degil sosyal kisilik tiplerini de (sosyotip)
dikkate almalidir. Bu problem, yazilim  gelistiren
organizasyonlarin sosyoekonomik bir mekanizma olarak
algilanmasi ile ¢oziimlenebilir. Bu durumda sosyal planlayici
(proje yoneticisi) takimlart olusturacak potansiyel bireylerin
uyumluluk katsayisi ile en uygun (sosyal) takim bigimlenimini
belirler. Takim olusturma mekanizmasi su sekilde igleyecektir;
bireylere ilk olarak daha Once belirlenmis kisilik tipleri
kiimesinden hangisine ait olduklar1 sorulacaktir, ikinci olarak
bu kisilik tipleri ile gelistirdigimiz oyun kuramsal kisilik
analiz gostergesi birlikte kullanilarak yazilim takiminin kisilik
tipleri belirlenecektir. Kisilik analiz gostergesi yazilim
takiminda bulunan bireylerin kisilik tiplerini ve sosyal uyum
olanaklarini belirleyen bir analiz aracidir. Ugiincii olarak daha
once basarili olarak belirlenmis yazilim takimlarinda
gozlenmis kisilik tipleri hakkinda elde edilen bilgiler araciligi
ile hazirlanan oOriintiilerden faydalanarak potansiyel olarak
iretkenlik katsayisi en yiiksek olacak yazilim takimlari tahmin
edilmeye calisilacaktir (bkz: sekil 1).

Takim Olusturma
Mekanizmasi

Belirlenen Belirlenen Belirlenen

Sosyotip Sosyotip  Sosyotip
Belirtilen [} Belirtilen [ ]
sosyotip sosyotip sosyotip
< ) \. ‘\/ ' ~ t
* (
//’ \ / /

Sekil 1: Takim olugturma modeli.

Belirtilen

Yazilim gelistirme proje siireclerinde kurgulanacak takim
olusturma oyununda; (i) belirli sayida secenegi bulunan bir
oyuncu kiimesini temsil etsin. Bu oyuncular s; davranigini bir
S kiimesinden seg¢sin. Bu durumda S ise i oyuncusunun
segmedigi davraniglart gostersin. Bu durumda s; € S_; diger
oyuncularin se¢imlerine gore sekillenecektir. Bireylerin
kazanglar1 yazilim takimlarindaki diger bireylerin karlarina
dolayist ile onlarin segimlerine (davranis bigimlerine) bagl
olacaktir.

Ancak sosyal agmazlarin isaret ettigi gibi bireyler bir sekilde
bencil davranmalarindan otiirii  daha karli ¢ikacaklarini
diigiinebilirler ve dolayisi ile olusturulan takimlarin verimliligi
degiskenlik gosterecektir. Bu durumda yazilim ekibinde yer
alan tiim bireyler gesitli etkilesimlerden dogacak farkli tiirleri
® kisilik bicimi kiimesinin elemanlarindan biri olarak 6; ile

gosterelim. Potansiyel olarak tiim bireylerin karakteristiklerini,
bu bireylerin etkilesimlerini ve birlesimlerini gosteren fayda
fonksiyonunu ise u; (s; s, 0;) ile gosterelim. Bir Nash dengesi
karar kurallarindan olusan bir esitsizlikle gosterilirse;

E[“:((S: (). (5—;‘(_'))|6] =E [1‘;((5:"’(:-)(5—:"'(-))|9]

Takim olugmasint saglayan bir karar kurall ((s.(8,)) ile

gosterilirse  ve  esitsizlikteki sosyal etkilesim kurallari;
(s(i)...s(n)) olarak ifade edilsin, en verimli takim olustururken
kurguladigimiz en uyumlu takim 9_ kisilik profilini kullanarak
gergeklestirdigimizi kabul ederek, bu profil uygulandiginda
mekanizmanin ~ ¢alistigmi  ve en verimli takimlar
olusturdugumuz durumu su sekilde tanimlayabiliriz.

E [u (@), (s ®)|71 2 E [us (G0 @, (s @) | 0]

Ozetle, onerdigimiz yontem yazilim projeleri ve o6zellikle
gorevleri i¢in  dogru takimlart  olusturarak, yazilim
mihendisligi arastirmalarinda ele alinan baglica sikintilarindan
biri olan iiretkenlik tabanli problemlere ¢6ziim bulmay1
hedeflemektedir. Yazilim takimlarmin kisilik tiplerini, kisilik
analizi gostergesi ve oyun kurami kullanilarak gelistirdigimiz
mekanizma tasarimi sayesinde, birlikte daha verimli ve
uyumlu calisabilecek takimlar olusturmay1 hedeflemekteyiz.

5. Sonuclar ve Gelecek Calismalar

Yazilim gelistirme siirecleri rasyonel bireylerin organizasyon
amagclart dogrultusunda belirlenmis hedeflere dogru caligmasi
kosulunu gerektirir. Yazilim gelistiren organizasyonlarin
iretkenlikleri, calistirdiklar1  bireylerin  iiriin  gelistirme
konularinda yeterli oranda isteklendirilmelerine baghdir.
Oyun kurami organizasyonlart ve hedeflerini bireysel ve
rasyonel kabul edilebilecek aktorlerin  bakis acist ile
modellemeyi hedefler. Bu bakis agis1 gerek oOrgiitsel gerekse
bireysel etkilesim ve buna bagli sonuglar1 beraberinde getirir.
Bu sebeple, yazilim gelistiren organizasyonlar bir yandan
kaynak dagitimi yapmak, bir yandan da verimli kaynak
kullanimini desteklemek amaci ile takim yapilandirmalarini
daha iyi c¢alisir hale getirme yontemleri gelistirmek
zorundadir.

Yazilim gelistirme, etkilesim halinde olan Dbireylerin
entelektiiel birikimleri ile miisterek olarak bir bilgi ve iletisim
ag1 tizerinde c¢aligmasi sonucunda liriin gelistirme isidir [21].
Bununla beraber, sosyal iiretkenlik kavrami sosyal etkilesim
kalitesinin artirilmasini yontemi ile iiretkenligin ve verimin
yiikselmesini ifade eder. Ayrica yazilim takimlarinin sosyal
yapisinin ve refah diizeyinin gelistirilmesi ile takim isbirligi ve
takim {dretkenliginin daha yiikksek dereceye ¢ikarilmasi
hedeflenmelidir.

Bu arastirma temel hipotezini yazilim gelistirme faaliyetlerini
sosyoekonomik aktiviteler olarak kabuliine dayandirir. Bu
kabul sayesinde, yazilim gelistiren organizasyonlarmn kurgusu
bir sosyoekonomik mekanizma tasarimi problemi olarak
incelenebilecektir [21]. Bu makalede yazilim takimlarinin
oyun kurami kullanilarak Orgiitsel acgidan daha verimli
kullanilmasint  hedefleyen bir yaklasimda bulunulmus,
kisilerden ve organizasyonlardan beklenen  ¢iktilarin



esglidiimlii olarak en ¢oga yiikseltgenmesi i¢in gelistirilmis bir
yaklasim anlatilmistir. Bir sonraki hedefimiz kurguladigimiz
modeli verimli takim bi¢imlenimleri goz 6nilinde bulundurarak
endiistriyel ortamda (orta Olgekli yazilim  geligtiren
organizasyonlarda) uygulayarak yazilim takimlarimin daha
verimli kilinmasi i¢in kullanmaktir. Elde edilen bulgular ve
kural kiimeleri dogrultusunda, model daha verimli takim
dokular1 olusturmak i¢in diizenlenecektir.

6. Tesekkiir

Bu calisma Irlanda Bilimsel ve Teknolojik Arastirma
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