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Software System Development Process

RN
. . . . Statement of Needs
Stakeholder (istirakgi): Bir
: . I . Probl
sistemle dogrudan iliskisi olan bir qvelop ™ roplem
. . . . . akeholder Domain
kisi, bir grup insan, bir kurulus Requirements Model
veya baska bir varlik
Stakeholder Requirements: Stakeholder Requirements —
Onerilen sistemle neler Develop \
. . . . . 4. System Abstract
yapilabileceginin belirlenmesidir. Requirement Model
Dogrudan tasarima gegmektense, System Requirements
sistemin hangi 6zelliklere sahip -
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olmasi gerektigi belirlenir. System 4| SystemDesign

Architecture
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Solution

Sistem gereksinimlerinin
belirlenmesi siirecidir. Onerilen
sistemin soyut bir modeli cikarilr.
Bu, belgelendirmedir. Her 6ge bir
bolum olarak degerlenir.

System Component Requirements
(Subsystem Requirements )

Develop
Subsystem

/Design

<«—p Subsystem Design
Architecture

Subsystem Component Requirements
(lower level subsystem requirements )

Domain

/

Tasarim mimarisi:
Ozelliklerin birlikte
sergilendigi, etkilesim
halindeki bilesenler
kimesidir.

Her sistem bilesenine
ait gereksinimler,
islevsellik ve etkilesim
yakimlultklerini
tanimlamalidir.

Sistem bileseni
gereksinimleri fiziksel
boyut, performans,
glvenilirlik,
surdirulebilirlik gibi
ozellikleri icermelidir.
Tasarim mimarisine ait
bilesenler karmasik
olduklari icin dogrudan
uygulanamazlar. Bunlar
alt sistemlerdir. Ama
ylksek seviyeli sistemin
yalnizca bir parcasidir.



Proje Gereksinimleri Betimlemelerinin Genel SUrecler;
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Bir slirec¢ tarafindan turetilen gereksinimler
baska bir siirecin girdi gereksinimlerini
vurgular.

Genel «Engineer Requirements»

sirecinin Input Requirements olarak kabul
edilir ve Derived Requirements Uretir.

Subsystem Component Requirements

‘lower level subsystem requirements )




Sistem Modellemede Farkl
Gereksinimler Muhendisligi Betimlemeler:

dVeri Akis Diyagramlari (Data Flow Diagrams / DFD )
AVarlik iliski Diyagramlari (Entity Relationship Diagrams / ERD)
J(Durum Diyagramlari (Statecharts)

(dNesneye Yonelik Yaklasimlar
**Sinif Diyagramlari
**Use Cases




Process
transaction

Accounts system

Basit bir DFD Orneg;i

Credit card holder

Check details

Transactions

Print receipt

Printer

DFD diyagraminin temel elemanlari:

i) Veri akislari (yonlendirilmis oklar)

ii) Veri donltsumleri (daire ya da
elipsler)

iii) Veri depolari (yatay paralel dogrular)

iv) Dissal (cevresel) varliklar
(dikdortgenler)

Context diyagram bir DFD ‘nin en Ust
katmanidir. Bir veri akisi analizine ait
sistemin baslangic noktasidir.



DFD icin Context Diyagram ve
Fonksiyonel Ayristirmasi




Context diagram Caller Uﬂ Other potential /’@
external
entities
. Handle callers
Police
Fire brigade
< — - — —p
Other
ambulance Current incidents
C&C
— systems Handle ambulances
Ambulance II Records Civil defence Keep records
. . . . Ambulance
Ambulans Sistemine ait Context Diyagrami —m mbulance states Records

Ambulans Sistemi Modelinin Analizine ait
ust diizeydeki DFD diyagrami

Handle
callers

Handle
ambulances

Current incidents

Ambulans Sistemine ait Ayrintili DFD Modeli

Keep
records

]
Ambulance states




Handle
callers

C&C

Sl Handle

ambulances

Keep
records

Communicate with caller

Obtain incident details

Analyze incident

Provide on-line advice

Allocate ambulance

Communicate with ambulances

Monitor ambulance states

Monitor incidents

Provide statistics

Ambulans Sisteminin Fonksiyonel Yapis

The “obtain incident
details” function shall
allow the call centre staff
to obtain and record
incident details from the
caller

The “allocate ambulance”
function shall allow the
controller to allocate an

ambulance to an incident



Ambulans Sistemi icin Entitiy —Relationship
Diyagrami (ERD)

s SR 2N ncident ERD diyagrami sistem icindeki varliklari ve
1.1 1.1 aralarindaki iliskileri tanimlar. Bu da sistemin
kismi bir modelidir.
is a is allocated
0.1 01 | Bilginin (information) Gretimi veya
Crew member Allocation  —onoc?d L epitar kullaniimasi icin gerekli islemlerden
0..1 0..N v
1..N 0..1 bagimsizdir.
consists of has resource ' o ' '
ERD, sistem gereksinimleri asamasindaki
0..N 0.N soyut modelleme calismalarinda kullanilabilir.
Crew o1 o7 Ambulance

is staffed by

Entity (varlik) bir nesnedir. Ozellik (property) /attribute (6znitelik) varligi betimleyen bilgidir. Relationship (iliski)
birlesimin kardinalitesini belirler. Birden-bire (one-to one), birden-coguna (one-to many), ¢oktan-coguna (may to
many ) gibi birliktelikler belirler.



Durum Cizelge Diyagramlari (Statecharts)

Gereksinimlerin tanimlanmasi icin fonksiyonellik ve veri akislarinin
belirlenmesi yeterli degildir.

Sistemin davranisini betimlemek ve bazi durumlarda sistemi, durumlar
arasinda gecislere yol acan tetikleyiciler olarak hareket eden harici

olaylarla birlikte, sabit sayida olasi "duruma" sahip bir yapida ¢co6zimlemek
gereklidir.

Durum diyagramlari (cizelgeleri) sistemin davranissal yapisini belirler.



Durum Cizelgesi Diyagrami

mround

~

Able to taxi

Taxi-in _ .

Taxiing L:’L On stand

Taxi-out

Leave
runway

Cleared

for takeoft

-

-

!"Bn Runway

= . .
.| Ready for
'\ take-off

Proceed

=

Taking-off I

Abort !

| Braking o
e

~

-

Wheels
off

Aircraft

/ﬁ;irborne \

Touchdown

Cleared to land

' .
» Ascending —
|\ .

In flight
h 4

Cruising

)

I

J

/

-

L Descending —
~ Abort

J

Bu hiyerarsi encapsulation olarak ifade
edilir.

Herhangi olayin (event) aciklamasiyla
etiketlenen yonlendirilmis oklar,
durumlar arasindaki gecisi belirtir.

Durum, olay ve gecislerin durum
cizelgeleriyle tanimlanmasiyla, sistemin
tuminin modellenmesi gerceklesmis
olur.



Ornek bir Yazilim Projesinin Analiz ve Tasarimi:
Ovyun Uygulamasi

Bu proje ile ................. isimli bir korku-gerilim oyunu gelistirilmektedir.

Ovyuncular, ana karakter .......... ‘e rehberlik etmektedir; ............... virisunden etkilenen tehlikeli
hastane diinyasinda hayatta kalmaya calismaktadir.

Oyun bulmaca /gizem ¢6zme ve korku unsurlarini icerir ve oyuncuya zekasini kullanma yetenegi
sunatr.

Hikdaye, ana karakterin hastaneden kacmasi ve dinyayi ........... virisunun etkilerinden
korumasini hedeflemektedir.

Projenin yenilikci hikaye anlatimi, heyecan verici deneyimleri ve bilimsel baglantilari
birlestirilerek oyun endustrisine katkida bulunmak hedeflemektedir.



Projenin Amac ve Hedefleri

dProjenin amaci: Oyun gelistirme streclerini uygulayabilme olanaklarinin saglanmasi
ile oyun tasarimi, hikaye anlatimi, programlama ve oyun gelistirme becerilerini
amaclar.

AYNI ZaMANAA e e amaclanmaktadir.

Bu hedefler, projenin anlamli deneyimler sunmasini ve oyun endustrisine katkida
bulunmasini saglar. Oyununu gelistirirken, oyuncularin ..................... ve kendilerini
hikayenin bir parcasi gibi hissetmelerini saglamak amaclanir.

se*Yenilikci oyun deneyimi: ..cccccoevvvevievericineeenne.
s Gerilim ve Korku Deneyimi: ......cccoceevuueenne.

s Coklu Platform Erisim
**Bilimsel ve Tibbi Farkindalik



Projenin Kapsami

Gelistirilecek trtn, oyun endistrisinde yer alan korku ve gerilim tlrtindeki oyunlara yenilikgi
bir yaklasim sunmayi hedeflemektedir. Oyunun nicgin yeniden gelistirildigi, mevcut
oyunlarda gozlemlenen eksikliklerin giderilmesidir. Mevcut oyunlarda oyun hikayesi,
karakter gelisimi ve bilimsel farkindalik unsurlarini etkin ve etkilesimli bir araya getirme

konusunda eksiklikler gozlemlendi. Oyun, .....ccocceveviviiinnennenennn.. oyunculara
................................. VanI SIfa .cccceeveveeeeeeeeceisnnneneeee.n.l@ daha fazla cezbetmeyi hedefler.
" " oyununun hikayesi .......ccccoevvurereennenen. amaclar. Bu, oyuncularin oyun onanirken
.......................... katkida bulunur. Mevcut sistemlerde bu tir ..............................eksik oldugu
gozlemlenmistir. Oyun ayrica mevcut korku ve gerilim oyunlarinin .........cccoeunnnneee. sinirli
kaldigi ve oyunculara daha fazla ..., olanagi sunar.

R L OYUNCUIANIN oo becerilerini gelistirmelerini hedefler.

Sonucg olarak, "........ " projesinin gelistirilmesine ........... nedeniyle gerek duyulmaktadir.



Karakter Al,
Oyun Motoru
ile etkilesimde
olarak oyunun

mantigrile € —— 95 @) —» ..
alir ve bu giris
enfekte l\r) l\r’/l N\r/l
Seer u |
hastalarin I:la\rrlam; Yer(:leklml Oynlaum Flenderlleneblllr naryol I:.rgu ayic
davranislarini <<component=> El << oomponent>> gl << pomponent=> gl <<component=> El << COM POnent>> gl saglar.
kontrol eder Yapay Zeka(Al) Fizik Maotoru Sas Motoru Grffk Rendearlayic Senaryo Motoru
Se;s AnimasyonDenetleyicisi Clrr.am‘rliikleylcl
<= COIM ponent=> El << COMm ponent>=> << COMponent>> El
Sas Efektlari Animasyon Sistemi Seviye Tasarimi
Oyuncu olmayan karakterlerin Kayit S

Component Diyagram

=< oomponent=>
Oyun Motoru

=l

é

o

|

(NPC) ve canavarlarin
davranislarini kontrol eder

Oyun diinyasinda gercekei fiziksel etkilesimleri simile eder.
Yercekimi, carpismalar ve diger fiziksel olaylari yonetir

2D ve 3D grafikleri gosterir.

Oyunun akisini saglayan
zeka ve bilmece <«
oyunlariniigerir.

Karakterleri, ortamlari ve 6zel efektleri

gosteren bilesenleriicerir.

Oyuncu Denetf

leyici, oyuncunun girislerini
eri Oyun Motoruna

ileterekoyuncunun oyunla etkilesimini

\[/

istemi, Oyun Motoru ile

etkilesimde bulunarak
oyuncuilarin ilerlemelerini

melerine ve

yliklemelerine olanak tanir.
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KararVerici kaydet
|
< LOM ponent== El
Alal Oyunlan
VarhkYlkleyici Giris
1
<< Com ponent==>
| Oyun Varhklar: Powaied By v

v

Oyuna ait gorsel, ses ve script varliklarini icerir.

=< oM ponent=>
HE] F':-1"=|'.i>g“-‘.W'-"1_|:|!g,r Edition

https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/what-is-component-diagram/



Use Case Diyagrami: Baslangic Menusu Tasarimi

OYUNCU

SISTEM

https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/what-is-use-case-diagram/



Use Case Diyagrami: Baslangic Menusu Tasarimi

Use Case Numara: 1

Use Case [smi Baslangi¢ Mentisti Kullanimi

On Kosul Oyuncunun oyunu baslattigi varsayilir

Son Kosul Oyuncu Ana menii ekranini kullanarak oyununu basaril bir sekilde
baslatmistir

Temel yol 1.Kullanici Oyunu baslat butonuna tiklar

2.Kullanicr karsisina ¢ikar ara yiizden yeni oyun segenegini seger.
3.0yun yazilimi oyunu baslatir.

Alternatif Yol 1. Kullanici Oyunu Baslat butonuna tiklar
2.0yuna devam et butonuna tiklar
3.0yun yazilimi kaydedilmis bir oyun var mi kontrolii yapar
4.0yun yazilimi kaydedilmis bir oyun dosyasi bulur ise
5. Oyunu son kalan yerden devam ettirir

Alternatif Yol: 1. Kullanici Oyunu Baslat butonuna tiklar
2. Oyuna devam et butonuna tiklar
3. Oyun yazilimi kaydedilmis bir oyun var mi kontrolii yapar
4. Oyun yazilimi kaydedilmis bir oyun dosyasi bulamaz ise

5. Oyun yazilimi baslangi¢ mentistine geri déndirtir.

Alternatif Yol: 1. Oyuncu kaydet butonuna tiklayarak oyunu sonlandirir

Alternatif Yol: 1. Kullanici oyunu baslat butonuna tiklar
Kullanicr oyunu durdur butonuna tiklar
Kullanicr oyunu bitir butonuna tiklar



Nonfunctional Requirements

Accessibility Efficiency Reliability
Availability Extensibility Responsiveness
Compatibility Failure Transparency Robustness
Certification Fault Tolerance Safety
Compliance Flexibility Scalability
Configurability Interoperability Securability

Dependability

Maintainability

Supportability

Deployability Operability Testability
Documentation Performance Traceability
Disaster Recovery Recoverability Usability

Source: Wikipedia

© Scaled Agile, Inc.
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