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Software System Development Process
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Stakeholder (iştirakçi): Bir 
sistemle doğrudan ilişkisi olan bir 
kişi, bir grup insan, bir kuruluş 
veya başka bir varlık
Stakeholder Requirements: 
Önerilen sistemle neler 
yapılabileceğinin belirlenmesidir.

Doğrudan tasarıma geçmektense, 
sistemin hangi özelliklere sahip
olması gerektiği belirlenir. 

Sistem gereksinimlerinin 
belirlenmesi   sürecidir.  Önerilen 
sistemin soyut bir modeli  çıkarılır.
Bu,  belgelendirmedir. Her öğe bir 
bölüm olarak değerlenir. 

Tasarım mimarisi:  
Özelliklerin birlikte 
sergilendiği, etkileşim 
halindeki bileşenler 
kümesidir. 
Her  sistem bileşenine 
ait  gereksinimler, 
işlevsellik ve etkileşim 
yükümlülüklerini 
tanımlamalıdır. 
Sistem bileşeni 
gereksinimleri fiziksel 
boyut, performans, 
güvenilirlik, 
sürdürülebilirlik gibi 
özellikleri içermelidir. 
Tasarım mimarisine ait  
bileşenler  karmaşık 
oldukları için doğrudan 
uygulanamazlar. Bunlar 
alt sistemlerdir. Ama 
yüksek seviyeli sistemin 
yalnızca bir parçasıdır.



Proje Gereksinimleri Betimlemelerinin  Genel Süreçleri
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Bir süreç tarafından türetilen gereksinimler
başka bir sürecin girdi gereksinimlerini 
vurgular. 
Genel  «Engineer Requirements» 
sürecinin  Input Requirements olarak kabul 
edilir  ve  Derived Requirements üretir.



Sistem Modellemede Farklı 
Gereksinimler Mühendisliği Betimlemeleri 

Veri Akış Diyagramları (Data Flow Diagrams / DFD )
Varlık İlişki Diyagramları (Entity Relationship Diagrams / ERD) 
(Durum Diyagramları (Statecharts) 
Nesneye Yönelik Yaklaşımlar 
Sınıf Diyagramları
Use Cases 



Basit bir DFD Örneği

DFD diyagramının temel   elemanları: 
i) Veri akışları (yönlendirilmiş oklar)
ii) Veri dönüşümleri (daire ya da 

elipsler) 
iii) Veri depoları (yatay paralel doğrular)
iv) Dışsal (çevresel) varlıklar 

(dikdörtgenler) 

Context diyagram bir DFD ‘nin en üst 
katmanıdır. Bir  veri akışı analizine ait 
sistemin başlangıç noktasıdır.  



DFD için Context Diyagram  ve 
Fonksiyonel Ayrıştırması 



Ambulans Sistemine  ait Context Diyagramı   

Ambulans Sistemi Modelinin Analizine  ait 
üst düzeydeki   DFD diyagramı 

Ambulans Sistemine ait Ayrıntılı DFD Modeli 



Ambulans  Sisteminin Fonksiyonel Yapısı  



Ambulans Sistemi için Entitiy –Relationship 
Diyagramı  (ERD) 

Entity (varlık) bir nesnedir.  Özellik (property) /attribute (öznitelik)  varlığı betimleyen bilgidir. Relationship (ilişki)  
birleşimin kardinalitesini belirler. Birden-bire (one-to one), birden-çoğuna (one-to many),  çoktan-çoğuna (may to 
many ) gibi  birliktelikler belirler. 

ERD  diyagramı  sistem içindeki varlıkları ve 
aralarındaki ilişkileri tanımlar. Bu da  sistemin 
kısmi bir modelidir. 

Bilginin (information) üretimi  veya 
kullanılması için gerekli işlemlerden 
bağımsızdır.

ERD,   sistem gereksinimleri aşamasındaki 
soyut modelleme çalışmalarında  kullanılabilir. 



Durum Çizelge Diyagramları (Statecharts) 

Gereksinimlerin tanımlanması için  fonksiyonellik  ve veri akışlarının 
belirlenmesi  yeterli değildir.
Sistemin davranışını  betimlemek ve bazı durumlarda sistemi, durumlar 
arasında geçişlere yol açan tetikleyiciler olarak hareket eden  harici 
olaylarla birlikte, sabit  sayıda olası "duruma" sahip  bir yapıda çözümlemek 
gereklidir.
Durum diyagramları (çizelgeleri) sistemin davranışsal yapısını belirler. 



Durum Çizelgesi Diyagramı

Bu hiyerarşi encapsulation olarak ifade 
edilir. 

Herhangi  olayın (event) açıklamasıyla 
etiketlenen yönlendirilmiş   oklar, 
durumlar arasındaki geçişi belirtir.

Durum, olay ve geçişlerin  durum 
çizelgeleriyle   tanımlanmasıyla,  sistemin 
tümünün  modellenmesi  gerçekleşmiş 
olur. 



Örnek bir Yazılım Projesinin Analiz ve Tasarımı: 
Oyun Uygulaması 

Bu proje   ile ………………  isimli bir  korku-gerilim oyunu geliştirilmektedir. 

Oyuncular, ana   karakter ……….  ‘e  rehberlik etmektedir;  ……………virüsünden etkilenen tehlikeli 
hastane dünyasında    hayatta kalmaya çalışmaktadır. 

Oyun   bulmaca /gizem çözme ve korku unsurlarını içerir  ve oyuncuya zekasını kullanma yeteneği 
sunar. 

Hikâye,   ana karakterin hastaneden  kaçması  ve dünyayı ………..virüsünün etkilerinden 
korumasını hedeflemektedir. 

Projenin  yenilikçi   hikâye anlatımı, heyecan verici deneyimleri ve bilimsel bağlantıları 
birleştirilerek  oyun endüstrisine katkıda bulunmak hedeflemektedir. 



Projenin Amaç ve Hedefleri
Projenin  amacı:  Oyun geliştirme süreçlerini uygulayabilme  olanaklarının sağlanması 

ile  oyun tasarımı, hikâye anlatımı, programlama ve oyun geliştirme becerilerini 
amaçlar. 

Aynı zamanda   ………………………………………………….amaçlanmaktadır. 

Bu hedefler, projenin  anlamlı  deneyimler sunmasını ve oyun endüstrisine katkıda 
bulunmasını sağlar. Oyununu geliştirirken, oyuncuların …………………ve kendilerini  
hikâyenin bir parçası gibi   hissetmelerini sağlamak amaçlanır.

Yenilikçi   oyun deneyimi : ……………………………
Gerilim  ve Korku Deneyimi: ……………………
Bulmaca Çözme…………………………………………
……………………………………………………………
Çoklu Platform Erişim
Bilimsel  ve Tıbbi Farkındalık
…………………………….. 



Projenin Kapsamı
Geliştirilecek ürün, oyun endüstrisinde yer alan korku ve gerilim türündeki oyunlara yenilikçi 
bir yaklaşım sunmayı hedeflemektedir. Oyunun niçin yeniden geliştirildiği, mevcut 
oyunlarda gözlemlenen eksikliklerin giderilmesidir. Mevcut oyunlarda oyun hikayesi, 
karakter gelişimi   ve bilimsel farkındalık unsurlarını etkin ve etkileşimli bir araya getirme 
konusunda  eksiklikler gözlemlendi . Oyun, ……………………………..oyunculara   
…………………………… yanı sıra ……………………………….ile daha  fazla cezbetmeyi  hedefler.

" ……"     oyununun hikayesi ………………………..amaçlar.   Bu, oyuncuların oyun onanırken 
……………………..katkıda bulunur.   Mevcut sistemlerde bu tür …………………………eksik olduğu 
gözlemlenmiştir. Oyun ayrıca mevcut   korku ve gerilim oyunlarının   ………………………. sınırlı 
kaldığı ve oyunculara daha fazla   ………………………………………………….. olanağı sunar. 

"…….", oyuncuların ……………………………………………becerilerini geliştirmelerini hedefler.
Sonuç olarak, "…….." projesinin geliştirilmesine     ...........nedeniyle   gerek  duyulmaktadır.



Component Diyagram 

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

Oyuncu olmayan karakterlerin 
(NPC) ve canavarların 
davranışlarını kontrol eder

Oyun dünyasında gerçekçi fiziksel etkileşimleri simüle eder.
Yerçekimi, çarpışmalar ve diğer fiziksel olayları yönetir

2D ve 3D grafikleri gösterir.
Karakterleri, ortamları ve özel efektleri 
gösteren   bileşenleri içerir.

Oyuna ait  görsel, ses ve script varlıklarını  içerir. 

Oyunun akışını sağlayan  
zeka ve bilmece  
oyunlarını içerir.

Karakter  AI, 
Oyun Motoru 
ile etkileşimde 
olarak oyunun 
mantığı ile 
enfekte 
hastaların 
davranışlarını 
kontrol eder.

Oyuncu Denetleyici, oyuncunun girişlerini 
alır ve bu girişleri Oyun Motoruna 
ileterekoyuncunun oyunla etkileşimini 

sağlar.

Kayıt Sistemi, Oyun Motoru ile 
etkileşimde bulunarak 
oyuncuların ilerlemelerini
kaydetmelerine ve 
yüklemelerine olanak tanır.



Use Case Diyagramı: Başlangıç Menusu Tasarımı 

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