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Ozet Myers-Briggs Kisilik Gstergesi (MBKG) yazilim endiistrisinde sik
kullanilan 6l¢lim araglarindan birisidir. Yazilim miihendisligi alaninda
MBKG kullanilarak bir ¢ok kisilik tipi aragtirmasi ve alan galigmasi ya-
pilmigtir. Ancak bu y6ntem bir grup arastirmaci tarafindan bireylerin
arzu edilen cevaplar1 gercek diiglincelerine tercih ettikleri yoniinde eleg-
tirilmigtir. Biitlin bu elestirel goriiglere ragmen, yazilim geligtiren orga-
nizasyonlar icin 6zel olarak geligtirilmig, kullanici etkilegimini 6n plana
gikartarak bireyleri gergek kisilik tiplerini ortaya cikartmak icin kullani-
labilecek bir kigilik tipi testi tasarlanmigtir.

Bu makalede yazilim gelistiren organizasyonda c¢aligan bireylerin kisi-
lik tiplerini ortaya gikartmak icin tiretilmis bir kisilik 6l¢lim enstriimani
sunulmaktadir. Bu arag, uygulamali bir durum ¢aligmasi sonucunda, ya-
zilim gelistiricilerine 6zel olarak kurgulanmig, gelistirilen kartlarimin yar-
dimi ile bireylere ve gruplara oyun seklinde uygulanmigtir. Giivenilirlik
Olgiimii yapmak igin segilen bir grup katilimci iizerinde iki Olgiim ya-
pilmig ve elde edilen bulgular sunulmustur. Sonuglar géstermektedir ki
oyun benzeri etkilegimli bir uygulama klasik MBKG yaklagimlarina gore
onemli avantajlar icerebilmektedir.

1 Giris

Son yirmi yilda yapilan aragtirmalar yazilim miihendisligi alaninda ¢6ziim bek-
leyen sorunlarin teknik problemlerin yani sira agirlikli olarak sosyolojik igerikli
oldugunu giin 1g1gma ¢ikartmigtir [15]. Bu sebeple bir ¢ok aragtirmaci 6zellikle
bu yeni dénemde, yazilim geligtirme siireglerini sosyal etkilesim tabanh (sosyo-
teknik) aktiviteler olarak tamimlanmaktadir [18,2]. Ancak, yazilim geligtiren bi-
reylerin kisilik tiplerinin yazilim geligtirme siireglerine ve dolayist ile liretkenlige
olan etkisi yeterince tartigilmamigtir.

Bilim ve teknoloji alanindaki yeni gelismeler dahilinde bilginin hizla tekno-
lojiye doniistiiriilmesi yazilim geligtiren organizasyonlarin da bu degisme uyum
saglamasini gerektirmektedir. Bireylerin ve kurulan ekiplerin organizasyona kat-
kis1 ancak nitelikli ve uyumlu personelle miimkiin olabilmektedir. Bu durum
insan faktoriiniin ve dolayisiyla bireylerin kisilik yapist ile ilgili ¢iktilarin 6ne-
mini arttirmigtir. Kisilik 6zelliklerine uygun bir ¢aligma grubu bireyleri daha



verimli kilacaktir. Dogru ise dogru insani yerlegtirmenin 6nemi arttikga, kisilik
tipi ayraclari ve ozellikle MBKG, yazilim sektoriinde faaliyet gésteren bir gok
sirket tarafindan sikga kullanilan bir arag haline gelmigtir [13].

Kisilik tipleri ile ilgili yapilan aragtirmalardaki temel hedeflerden birisi de
bireyleri farkl 6zelliklerine gore siniflandirmaktir. Bu farklilik, bireylerin goster-
dikleri davranig sekilleri ve gozlenebilir 6zelliklerine gore gruplandirilabilir. Bu
dogrultuda amag, yazilim gelistiren bireyler ile ilgili daha fazla bilgi elde etmek,
ve bu bilginin yardimi ile daha uyumlu yazilim takimlari kurgulayabilmektir.
MBKG, kendi i¢inde 4 farkli kisilik 6zelligi tizerine kurulu, 16 farkl kisilik tipi
ile tamimlanmuis bir yapi icerir. Bu yapi kisilik farkliliklarina gore bireylerin davra-
nis bicimleri arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 ve buna bagh olarak uyumlarini
anlamak icin kullanilabilmektedir. Bununla birlikte, baz1 aragtirmacilar MBKG
belirtecinin &lgiimlerine siiphe ile yaklagmaktadirlar. Bu aragtirmacilarin iddi-
asina gore kisilik analiz testlerinden beklenen bagar1 saglanamamaktadir [28].

Bunun en 6nemli nedeni, baz1 aragtirmacilarin bu testlerde bireylerin gergek
diigiinceleri yerine, onlardan verilmesini bekledikleri cevaplari verdikleri endige-
sidir. Bunun yaninda, oyun tabanli yaklagimlar insanlar1 bir amag ugrunda daha
kolay giidiileyebilmekte, kisiler ve olaylar arasinda giiglii bir sosyal farkindalik
yaratmaktadir [30]. Bu galigmanin amaci, bu tiir sorunlar1 en aza indirgeyebilmek
i¢in klasik MBKG testi yaklagim yerine daha etkilegimli (oyunsal) bir yaklagim
ile kisilik tiplerinin belirlenmesidir.

Psikolojide kullanilan diger kisilik degerlendirme testlerine (Orn: Rorschach
Testi) benzer olarak 6zel olarak hazirlanmig bir deste kart kullanilir. Bu kartlarin
her biri, MBKG ile uyumlu bir &riintii iizerinde olugturulmus, yazilim gelisti-
ren organizasyonlara 6zel olarak hazirlanmis bir durumun tanimini ve etkilegimi
arttirmak icin secilmig gorseli icermektedir. Bu kartlar ile olusturulan bir deste
yardimi ile kigilik tipi analizinin bir oyun geklinde yapilmasi planlanmaktadir.
Bu yaklagim iki asamadan olusturulacaktir. Ilk 6nce bireylere konu ile ilgili ola-
rak secilen bir resim gosterilecek, daha sonra ise olugturulmus her kart igin ta-
nimlanmig durum okunarak Kkigilerin kendilerine sunulan iki se¢genekten birisini
se¢gmesi istenecektir. Bu oyunsalin temel amaci yazilim gelistiren bireylerin ki-
silik tiplerinin belirlenmesidir. Bu amag séyle bir aragtirma sorusunu giindeme
getirmektedir: “Yazilim geligtiren bireylerin kisilik tipleri 6zel olarak geligtirilmis
MBKG benzeri etkilegimli bir aragla ortaya cikarilabilir mi?”

Bu makalenin devami su gekilde olugturulmusgtur. Bir sonraki boliimde, arag-
tirmanin igeriginde yer alan temel kavramlar hakkinda genel bilgiler sunulacaktir.
Ikinci olarak arastirma icin 6zel olarak bi¢imlendirilmis metodoloji aciklanacak-
tir. Ugiincii boliimde ise iki agsamali olarak olusturulan kartlarm gecerliligini ince-
lemek icin yapilmig ampirik caligma aciklanarak detaylandirilacaktir. Beginci ve
son kisimda ise aragtirmamiz sirasinda vardigimiz sonuglar sunularak, yapilmasi
planlanan ¢aligmalar ile ilgili genel bilgiler verilecektir.



2 Genel Bilgiler

En genel tanimu ile kisilik, davranig bigimlerini olugturan bireysel farkliliklarin
gozlenebilir veriye dayal olarak yapilan soyut bir kurgusudur [29]. Bu kavram
bireyler arasinda farkliigin oldugunu ve bu farkin o6lgiilebilir bir deger olarak
tanimlanmasi ilkesine dayanir. Sonug itibari ile kigilik kavrami bireylerin belli
aywraclara verdikleri tepkilerin sistematik olarak gézlenmesi ile olusturulabilecek
bir model yardimi ile incelenebilmektedir.

Analitik psikolojinin kurucularimdan olan Jung kisilerin bir ¢ok konudaki
bireysel tercihlerini o tercihe olan yatkinliklar ile iligkilendirmigtir. Jung’a gore
bireylerin davranis gekilleri algilarina ve siibjektif yargilarina gore siirekli bir geli-
sim gostererek kendi kisilik tiplerini olugtururlar. Bu olusumun temelinde kiginin
gecmis tecriibeleri ve yagam ile ilgili beklentileri ve cevresi ile sosyal etkilegimi
onemli bir yer tutar. Bu teoriye gore, kisiler tipolojik 6zelliklerden, bireysel se-
¢imlerinin 1g181nda, kendi sosyo-tipine ait biligsel fonksiyonlar: kullanmay1 daha
fazla tercih edecektir. Ikili olarak simflandirilmus kisilik tipleri ise {i¢ ayr1 siufta
incelenmistir: Disadéniikliik - Igedoniiklitk (E-1), Duygusallik - Sezgiselik (S-N),
Diigiinme-Hissetme (T-F). Bu dogrultuda Myers ve Briggs tarafindan geligtirilen
MBKG, kisilik ozellikleri i¢in Yargilama - Algilama (J-P) kisilik tipi belirteci ek-
lenerek giiclendirilmistir. Kalitsal oldugu diisiiniilen, Disadéniiklitk - Icedoniikliik
(E-1) ikilisi, bireylerin enerji alma sekillerini belirler. Baz kisiler kitap okuyarak
dinlenirken ve enerji toplarken (E), diger tiir bireyler sosyalleserek gii¢ kazanirlar
(E). Duyusallik - Sezgisellik (S-N) kiginin algisal motor becerileri ile iligkilidir.
Bu fonksiyon yardim ile birey gevresini algilar. Duyusal algilayan (S) kisiler beg
duyularina giivenir, olgiilebilir bilgiye dayanan somut ve elle tutulur gergeklere
gore hareket ederler. Bu kisilik tipine sahip bireyler rutin igler konusunda sabirl-
dirlar. Sezgisel algilayan kisiler (N) olaylar ve kigiler arasinda siiregelen karmagik
oriintiilerden ve sembolik baglantilar1 kegfetmekten hoglanirlar.

Diigiinme-Hissetme (T-F) kisilik tipi, insanlarin karar verme mekanizmala-
rinin objektif veya siibjektif ¢aligmasi ile ilgilidir. Diigiinme (T) sosyotipi karar
alirken kisisel degerlerini bir kenara koyup olaylar: nesnel olarak degerlendirir,
akil ve mantik dogrulusunda hareket etmeye galigir. Diger taraftan, Hisseden (F)
profili ise insan ve deger tabanl yaklagimlarda bagsarihdir. Insanlar1 anlamak ve
onlarla empatiye dayal iligkiler kurmak ve insanlarla uyumlu fikir birliktelikle-
rinden hoglanirlar. Yargilama - Algilama (J-P) belirteci kigilerin yagama bigimleri
ile ilgili tercihlerine gore bir simiflandirma saglar. Yargilama (J) daha planh ya-
samay1 seven, diizenli, kararli ve sonug odakh bir kigilik tipidir. Algilama (P)
sosyotipi ise sakin, esnek ve spontane bir yagsam tarzindan hoslanir. En 6énemli
ozellikleri diger kisilik tiplerine gore olaylara ve durumlara c¢ok kolay adapte
olabilme yetenekleridir [32].

Myers-Briggs Kisilik Tipleri (bkz. Tablo 1) her ne kadar sik¢a elegtirilmis olsa
da [5], ampirik yazihm miihendisligi aragtirmalarinda ve son yirmi yilda yazilhim
piyasasinda kisilik analizi i¢in sik kullanilan arag olma 6zelligini korumaktadir.



Disa dontik (E)|(I) Ige Doniik
Duyumsal (S) [(N) Sezgisel
Diigiinen (T) [(F) Hisseden
Yargilayic1 (J) [(P) Algilayic

Tablo 1. Myers ve Briggs Kisilik Tipleri

2.1 Yazilim Miihendisliginde Kisilik Tipi Caligmalar:

Kisilik tiplerinin yazilim takimlar iizerindeki etkisi bir ¢ok ampirik ¢aligma igeri-
sinde ele alimigtir. White [39] yazilim geligtiren bireylerin sahip oldugu farkh kigi-
lik tiplerinin yazilm takimlardaki etkilerini incelemistir. Kaiser ve Bostrom [25]
yaptiklar1 caligmada, kisilik tiplerinin bilgi sistemleri konusunda caliganlarin
olusturdugu takimlar {izerinde 6nemli bir etkisi oldugunu gostermislerdir.

Sfetsos ve digerleri [34] esli programlama ile MBKG Kkigilikleri arasindaki
iligkiyi 6grenci takimlari iizerinde aragtirmistir. Bu ¢alismada, farklh kisilik tip-
lerinen olusan gruplarin esli programlama i¢in daha uygun olduklar ile ilgili bir
bulgu gdzlenmigtir. Buna ek olarak, Dick ve Zarnett [17] egli programlamanin
bazi kisilik gruplarinda daha verimli olarak uygulandigini gézlemistir.

Daha 6nce yazilim miihendisligi alaninda yapilan bir ¢ok aragtirma ISTJ
sosyotipinin en ¢ok rastlanan kisilik tipi oldugunu dogrulamigtir. Bush ve Sch-
kade [7], bilimsel aragtirma gruplarinda yazilim geligtiren bir grubun %25’inin
ISTJ oldugunu tespit etmigken, Buie [6] i¢in bu say1 %19 ile simirhdir. Smith [35]
vaptig1 ¢calismada sistem analistlerinin %35’lik bir boliimiiniin ISTJ oldugunu
bulmugtur. Turley ve Bieman [36] inceledikleri kii¢iik bir yazilim grubu iizerinde
en ¢ok igedoniik (I) ve diigiinen (T) sosyotipinde yer alan bireyler gozlemigler-
dir. Hardiman [24] endiistriyel bir grup tizerinde yaptig1 ¢alismada, yazilim mii-
hendislerinin en yogun olarak gozlendikleri kisilik tiplerini ENTJ, INTJ, ESTJ,
ISTJ, ISFJ, ve ENTP olarak saptamigtir. Tiim bu ¢aligmalarin 1s1ginda, kigi-
lik tiplerinin sosyal ve kiiltiirel yap1 ile degistigi diisiiniilmektedir. Ayrica bir
¢ok aragtirmaci, farkl kisilik tipleri iceren gruplarin takim iiretkenligine olumlu
yonde etkiledigini soylemektedir.

Capretz [8] yaptig1 calismada igedoniik (I) ve diigiinen (T) kisilik 6zelliklerini
igeren ISTJ gibi kisilik tiplerinin yazilim gruplarinda daha fazla gézlemlendigini
belirtirken, Da Cunha ve Greathead [14] yaptig1 calismada ISTJ kigilik tipini tiim
popiilasyonun %6’s1 olarak belirlemigtir. Gorla ve Lam [21] 92 kisi iizerinde yap-
tiklar1 ampirik galigma sirasinda duyumsal (S) ve yargilayici (J) 6zellikleri igeren
bireylerin programlama iglerine daha yatkin olduklar1 izlenimine varmiglardir.
Bir ka¢ yil dnce, Varona ve digerleri [37] tarafindan 103 kisi {izerinde yapilan
bir anket calismasinin sonucunda en fark edilebilir kisilik tipi ESTJ olarak be-
lirlemigtir. Bu durum gostermektedir ki yazilim gruplarinda etkinligini siirdiiren
igedoniik kisilik 6zelligi yerini yakin zamanda yapilan ¢aligmalarda diga doniik
kisilik 6zelligine birakmakta, yeni yazilim projeleri ve ilgili ¢caligma gruplarinda,
sosyal yetenekleri baskin kigilere daha fazla ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan tiim
bu caligmalar 15181nda, yazilim geligtiren bireylerin kigilik 6zelliklerinin yazilim
tiretkenligini etkiledigi sonucuna varilmaktadir [9]. Bununla birlikte, yazilm ge-
ligtiren bireylere 6zel olarak gelistirilmis bir aracin kisilik tipi analizlerinde kulla-



nilmasimin yararh olacagi diiginiilmektedir. Kaluzniacky, IT ig baglamina uygun
kavramlar esas alarak geligtirilmis, MBKG’a paralel, bir IT kisilik analiz aracinin
gerekliliginden bahsetmektedir [26].

2.2 Oyunlastirma

Oyun kavraminin bir ¢ok tanimi olmakla birlikte en yaygin olarak kabul goren
tanimi; oyun, katilimeilarin (oyuncularin) belli kurallar ile sinirlandirilmig yapay
bir gatisma yagadiklar: ve genelde kantitatif bir gikt1 ile sonuc¢lanmasi beklenen
bir tiir etkilesim bigimidir [33].

Tipik bir oyun sistemin en temel dgesi oyunculardir. Ikinci olarak boyle bir
yapida, oyuncularin davranig sekillerini belirleyen etkilesim kurallar1 mevcuttur.
Oyuncularin etkilegimleri bir protokol ile saglanir. Bu protokol sozlii komutlar
veya yazili dokiimanlar olabilecegi gibi bir oyun panosu olarak da kurgulanabilir.
Oyun bir hedef veya amag icermelidir. Bu hedef, yapay bir catigmadan galip
¢ikma veya onceden belirlenmig bir 6diilii kazanma olabilir.

En temel insan aktivitelerinden biri olan oyun her alanda kargimiza g¢ikabil-
mektedir. Bu kavram insanlik tarihinin gesitli evrelerinde toplumlarin kolektif
sosyal aglar olusturmasim saglamigtir. Bu yapilar, birey gruplarimin karmagik
nesneler ve degerler olugturabilmesine imkan saglamigtir. Oyunlar toplumlara
bir ¢ok sosyal ve ekonomik fayda saglar [1]. Oyunlarmm toplumsal sorunlarin ¢6-
ziimiinde kullanilmasina ornek olarak, biiyiik bir kitlik zamaninda Likyalilarin
kitlikla bag etmek igin gelistirdigi; bir giin yemek ve 6teki giin oyun oynama yak-
lagimu verilebilir [30]. Genel anlamda, oyun tasarimi égelerinin ve oyun tabanl
diigiinme yetilerinin kullamlarak oyuncu benzeri (giidiilenmis) davramglarin kur-
gulanmasi igine oyunlagtirma denilebilir [40].

Son zamanlarda oyun mekaniklerinin ve oyun tasarlama kurallarinin oyun
endiistrisinin digina tagarak oyun icermeyen siireglerin iyilestirilmesi i¢in kulla-
nilmaya baglanmigtir. Oyunlarin bireyleri planlanan bir zaman dilimi i¢inde bir
konuya odaklayabildikleri kanitlamigtir [16]. Bu baglamda monoton bir siireci
bireylerin ilgilerini arttirarak begenilen bir aktivite haline ¢evirmek igin oyun-
lagtirma stiregleri kullanilabilmektedir.

Oyunlagtirmanin bir tiirii miigteri baghligi programlarinda yillardir kulla-
nilmaktadir. Miigteri memnuniyetini arttirmak icin diigiiniilmiis gesitli oyunsal
ogeler (lin puanlari, rozet, vb.), tirinlerin ve servislerin kullammin tegvik et-
mektedir [3].

Oyunlagtirilmig bir bilegen elde edebilmek igin etkilegsim kurallar: belirlenir ve
bu bilgi 1g181nda oyuncularin etkilegim profilleri ¢ikartilabilir. Siirecin bir pargasi
olarak oyun mekanikleri arzu edilen kullanici etkilesim seviyesine gore diizenle-
nebilir. Oyunlarin igsel bir motivasyonu 6zdigh (extrinsic) bir 6diile doniigtiirme
yetenegi oldugu kabul edilebilir [40].

Yazilim miihendisligi konularinda oyunlagtirma siiregleri heniiz sik¢a kulla-
nilmamaktadir. Oyunun kendisinin de bir oyun &6gesi olmasindan yola gikarak,
MBKG testinin oyunlagtirilmas: bireylerin kisilik profillerinin daha etkin bir ge-
kilde olusturulmasi s6z konusu olacaktir. Kisilerin bu oyun sonunda elde edecek-
leri 6diil ise gercek kisilik tiplerinin ortaya gikartilmig olmas: olacaktir.



2.3 Yinelemeli Kalitatif Yaklagim

Temellendirilmis kuram (grounded theory) yaklagimi kuramsal seviyedeki bilgi
ile yiiklenmemis bir teori ile ampirik veriler ve deneysel ¢aligma arasinda baglanti
kurularak bir teori geligtirilmesi fikrine dayanir [19].

Egdeyisgle, bu kuram iireten yontem yardimi ile sistematik gekilde incelenen
veri, ortaya atilacak teorinin esaslarinin belirlenmesi saglar ve buna dayal ola-
rak, yardimc: kavramlarin sekillendirilmesini miimkiin kilar. Toplanan bilgiler
sosyoloji ve sosyal psikolojide sik¢a kullanilan sembolik etkilesimcilik yontemi
ile detaylandirilarak kavramlarin aralarindaki iligkiler yorumlamr [22].

Temellendirilmis kuram katilimcilar ile siirekli etkilesim gerekliligini sikca
vurgular. Genellikle bireyler ile gériisme formu ile elde edilen bilgiler siirekli kar-
gilagtirmali analiz” yontemi kullanilarak incelenir [20]. Bu yaklagim ¢ergevesinde
yapilan kargilagtirmalar (kodlama, kiyaslama ve notlama) sayesinde baglantili
olan ham veriler incelenir, iligkilendirilir ve temalar (kategoriler) elde edilir. Te-
mellendirilmig kuram diger bir ¢ok alanda da oldugu gibi, yazilim miihendisligi
alaninda da bagari ile kullamlmigtir [10,11].

Bu caligmada yiiriitiilen kart olusturma siireci yinelemeli kalitatif bir yak-
lagim olarak temellendirilmis kurama dayandirilmigtir. Bunun bir nedeni kart-
larda yer alan sorularin olugturulmasinda kullanilabilecek, yazilim miihendisligi
alaninda yaganmis durum ve olaylar g6z oniine alarak olugturulmus, bireylerin
tecriibe ve gozlemlerine dayali ¢caligmalarin olmamasidir. Buna ek olarak, temel-
lendirilmis kuram sayesinde olusturulacak teorinin duyarlilig1 arttirilabilmekte,
yazilim geligtirme iglerinde sikca rastlanan ortiilii bilginin giin 151g1na ¢ikartilmasi
ve bu bilginin kurgulanan durum ve elde edilen veri ile ilgisi saglikli bir gekilde
kurulabilmektedir.

3 Aragtirma Yontemi

Bu béliim arastirma yontemi ile ilgili bilgiler verecektir. Ug adimh kart olus-

turma siiregleri temellendirilmig kuram dogrultusunda ele alimarak, olugturulan

oyun modelinin ¢alisma prensipleri irdelenecektir. Sorulardaki sorunlarin ortaya

¢ikarilmasi i¢in iki agamali olarak yapilan bir pilot ¢aligma anlatilacaktir.
Aragtirmanin ana hatlar: su sekilde 6zetlenebilir.

— Oncelikle bir hipotez olusturarak yazilim gelistiren bireylerin kisilik analiz-
lerinin 6zel olarak geligtirilmig oyun tabanli MBKG benzeri bir test yardimi
ile yapilabilecegi iddia edilir.

Yazilim aragtirmalarinda MBKG tabanh kisilik testleri ile ilgili bir literatiir
taramasi yapilarak daha once yapilmig olan aragtirmalar 6zetlenir.

— Aragtirma icin diisliniilen kartlarin kalitatif olusturulma siireclerine gegilir.
— Kartlarin katilimcilara nasil uygulanacagina dair kurallar tanimlanir.

— Kartlarin pilot uygulamasi iki agamali olarak gergeklegtirilir.

— Kartlarin gegerliligi istatistiksel (kantitatif) yontemlerle belirlenir.

— Bireylerin kisilik profilleri olugturulur



3.1 Enstriimanin ve protokollerin olusturulmasi

Kartlarin olugturulmas: sirasinda Keirsey nin kisilik dlgegi [27] temel alinmigtir.
Bunun en 6nemli nedeni bu 6l¢egin benzerlerine nazaran erigilebilirliginin yiiksek
olusudur. Ayrica, bu élgek MBKG ile uyumlu sonuglar iiretebilmektedir. Kart
olugturmak igin geligtirdigimiz yaklagim ii¢ asamadan meydana gelmektedir: (i)
erginleme, (ii) kart olugturma, (iii) kiyaslama

Erginleme: Bu siirecte oncelikle yazilim miihendisligi alaninda daha &nce-
den g6zlenmis olaylar iizerinden, Keirsey’nin kisilik 6l¢eginde yer alan sorulardan
yola ¢ikarak, kuramsal durumlar olugturma ile baglanir. Daha sonra bu 6zel du-
rumlar gelistirilen kisilik testlerinde kullanilabilecek gekilde diizenlenir. Yapilan
yar1 yapilandirilmig goriismeler ile belirlenen verilerin saklanacagi bir kod defteri
(gizelgesi) olugturulur.

Creswell’in [12] Onerisine paralel olarak, ¢aligmanin bu kisminda - yazilim
miithendisliginde tecriibe sahibi - 20 katilimci yer almigtir. Bu katilimcilarin 10
tanesi ile yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilarak kartlarin olugsumu tartisil-
mig diger 10 kigsiden uzman goriigleri alinarak siire¢ iyilestirmesi saglanmigtir.
Tim katilimeilar en az beg yil yazilim sektoriinde ¢alismig otuz yag iizeri kisi-
lerden segilerek, elde edilecek bilginin zenginligi saglanmigtir. Tlim katihimecilara
oncelikli olarak Keirsey'nin kisilik testi uygulanmig, ve daha sonra e-posta ile ¢e-
sitli sorular yoneltilmistir. Bu sorulara ¢rnek olarak: “Bu tip bir kisilik testinde
yazilim miihendislerinin degerlendirilmesi igin sizce ne tiir eksiklikler vardir?”,
“Sizce yazilim endiistrisine 6zel olarak hazirlanacak bir 6lgek ne tiir konular iger-
melidir?” verilebilir. Yaklagik bir hafta sonra katihmcilar ¢caligma ortamlarinda
ziyaret edilerek kendileri ile tamamlayic1 goriigmeler yapilarak bu goériismeler
kayit edilmigtir. Bu ham veriler daha sonra bdéliimlere ayrilarak konugmalarda
yakalanan benzerlikler ve zitlhiklar kalitatif yontemler yardimi ile incelenmistir.

Ik gériigmelerin ardindan ilk on katilhimer arasindan secilmis beg katilimer ile
tekrar yarim saatlik birebir gériigmeler yapilmig ve yeni bilgiler elde edilmigtir.
Bu bilgilerin 1g1ginda olusturulan kavramlar bes katilimci arasindan segilen tig
katilimei ile birer saatlik tartigmalar geklinde siirdiiriilmiigtiir. Elde edilen tiim
bilgiler ve olusturulan kavramlar son olarak uzman goriislerine sunularak son
haline getirilmesi saglanmigtir.

Tablo 2’de katilimcilarin yaglari, gérevleri, yil olarak sektordeki tecriibeleri
ve egitim seviyeleri sunulmustur. T{im goriismeler 5 isimli programla gevriyazi
(transcript) haline getirilmig ve siirecteki veriler bilgisayar tabanl kalitatif veri
analizi icin TAMS analiz arac1 kullanilmigtir.

3.1.1 Kod Defterinin Gegerlenmesi Bilgilerin daha verimli bir gekilde
kodlanmas1 icin cesitli kisaltmalari ve belletici kodlar kullanilmasi saglanmig-
tir. Burada amag bireylerin iglevleri, bulunan temalar ve kaydedilen anahtar
kelimeler arasinda verimli bir indis olugturmaktir. Bu siirecte, indis vasitasi ile
geviryazi halindeki ham veriler sistematik olarak kiyaslanarak kavramlar olug-
turulmus ve bu bilgi dogrultusunda elde edilen temalar giincel halleri ile kod
defterinde saklanmigtur.



Katilimc: Num. Unvan Yas Y1l Bazinda Tecrube Egitim

P12 IT Uzmam 33 6 MSec.
P36 Proje Yoneticisi 47 7 PhD.
P44 Yazilim Mimari 37 12 BSc.
P57 Yazilim Gelistiricisi 31 6 BSc.
P99 Yazilim Gelistiricisi 33 7 BSc.
P106 Ar-Ge Takim Lideri 39 14 PhD..
P112 Test Mithendisi 32 4 MA.
P73 Sistem Analisti 34 9 BA.
P51 Ar-Ge Takim Elemani 32 7 MSec.
P97 Ar-Ge Takim Elemani 31 5 MSc.

Tablo 2. Katilimc: Bilgisi

Tkinci agama siiresince olusturulan kodlama semasi, kod deflerinin gecerlen-
mesi i¢in aragtirmanin yapildig: sirket ve daha dnceden belirlenmis uzmanlar ile
tartigilmig, kisilik tipi anahtar kelimelerinin olusturulmas: saglamigtir. Ham ve-
riler arasindaki siklik dagilimina gére olusturulacak her kart igin ayr1 bir anahtar
kelime belirlenmig, MBKG’a uyumlu olarak dort kisilik 6zelligi dogrultusunda
siniflandirilan temalar ile kartlar icin olusturulan farazi durumlar secilerek kod
defterine kayit edilmigtir. Caligmanin bu agamasi incelenme ve giincellenme sii-
regleri yardimi ile veriler doygun bir hale gelene kadar yinelemeli bir gekilde
devam etmigtir. Biitiin bulgular uzman goriigler ve geri besleme mekanizmalari
yardimi ile tekrar gézden gegirilmigtir.

Kart olusturma: Yukarida belirtilen dogrultuda bir anahtar kelimeye dayali
ve bir tema olarak kategorize edilebilen kod defterinde bulunan veriler kartlara
kayit edilmis, bu gekilde yetmis farkli durum yetmis farkl kart igin tanimlan-
migtir. Olugan kartlar i¢in uzmanlarimiz arasinda bulunan etkilegim tasarimcisi
gozetiminde gesitli resimler segilerek kart olugum siireci siirdiiriilmiigtir.

Uzman Numarasi Unvani Yas Y1l Bazinda Tecrube Egitim
E1 Yazilim Yoneticisi 46 20 PhD.
E2 UX Tasarimcisi 36 7 MSec.
E3 Grafik Tasarimci 30 4 BA.
E4 Yazilim Gelistirici 31 6 BSec.
E5 Klinik Psikolog 43 16 PhD.
E6 Endﬁstriyel/@rgﬁtsel Psikolog 39 11 PhD.
E7 Egitim Tasarimcisi 38 9 MA.
E8 Yrd. Dog. Dr. / Aragtirmaci 40 14 PhD.
E9 Dog. Dr. / Aragtirmaci 45 17 PhD.
E10 Prof. Dr. / Aragtirmaci 58 25 PhD.

Tablo 3. Uzman Panel Bilgileri

Kiyaslama: Tiim kartlarin olugturulmas: tamamlandiktan sonra daha 6nce
tanmimladigimiz on kisilik uzman grubu (Tablo 3 ) tarafindan kartlar incelenmis
ve sorunlu olabilecegi diigiiniilen tiim durumlar tartigilmigtir. Tiim bu ¢aligma-
larin sonucunda iki yiizii bulunan yetmis kart {iretilmistir. Kartin bir yiiziinde
konuya odaklanmay1 kolaylagtiracagi disiiniilen bir resim ve anahtar kelime,



diger yiizlinde ise kisilik testi sorularina uygun olarak tasarlanmig yazilim gir-
ketinde meydana gelebilecek farazi bir durum ve katilimeinin segebilecegi iki gik
sunulmugtur. Sunulan iki ikl cevap, bireylerin hangi kisilik tiirliine daha yakin
oldugunu belirlemek i¢in kullanilan ayirag olarak da goriilebilir. Bu sayede birey-
lerin kisgilik tipleri klasik kisilik testlerinde sorulan sorular yerine durum tabanli
olarak hazrilanan sorular yardimi ile belirlenmigtir. Bu sayede katilimcilarin so-
rulara goére cevaplarini degistirmelerinin engellenmesi amaglanmigtir. Bu kartlar
bireylerle etkilegimli bir sekilde (test yoneticisinin 6nce resmi gostermesi, sonra
soruyu ve giklar: okumasi) sunularak testin verimliligini arttirmak amaglanmig-
tir. Tim bu kart olugturma siireci yazihim endiistrisinde yetmig saatten fazla
siiren saha galigmalar1 sonucunda iiretilmistir.

During a team based discussion...

... evidence suggests that what we learn is
mostly from our conflicts.

...1believe, compromise between people
for a common ground brings more success.

Sekil 1. Aragtirmada geligtirilen iki yiizlii durum baglam kartlar

3.1.2 Oyun kurallar1 Burada oyun formumuzu kisilerin kisilik tiplerini or-
taya ¢ikartma oyunu olarak tanimlayalim. Beklenen ¢iktinin kisilerin gercek ki-
silik tipleri oldugu diigtintilsiin. Oyuncular oyun yoneticisi (takim olusturucu -
TO), ve yazihm geligtirici (YG) Oyunu kazanma kogulu takim olugturucusu igin

kisilik tipini saklamak olarak kabul edilsin.



Takim olugturucu burada yazilim geligtirici ile etkileserek oyunu yiiriitecek
olsun. TO kartlarin oyuncu veya oyunculara resimli tarafin1 gostererek kartlarda
yazan soru ve siklar: okuyarak oyunu siirdiirsiin. 70 soru i¢in beklenen azami za-
man yarim saatle simirlandirilsin. Tekli oyuncu durumunda kartlar se¢imlere gore
bir masa iizerinde siralanabilecegi gibi, tekli veya ¢oklu testlerde cevaplar kulla-
niciya verilen bir bilgi toplama formu yardimi ile alinabilir. Coklu testlerde oyun
yoneticisi tiim katilimcilarin se¢imlerinin verilen forma isaretlemelerini beklemek
zorundadir.

3.2 Kuramsal Oyun Modeli

Burada yaptigimiz kabul, yazilim sirketlerindeki yonetim birimleri takimlarim
verimini arttirmak i¢in caligsanlarinin kisilik tiplerini takim olugturma siiregle-
rine entegre etsin. Bdyle bir durumda katilimcilarin bir ¢ogunun gergek kisilik
tiplerinin ortaya cikarilmasini istemeyeceklerini diisiinelim. Bu durumda kavram-
sal olarak olugturdugumuz oyun, bu ¢ikar gatigmasinin kuramsal modeli olsun.
Bu oyundaki iki oyuncu: takim olugturucu ve yazilim gelistirici olarak kabul edil-
sin. Oyunun amaci bireylerin sahip olduklar kigilik tipleri ile ilgili sakli bilginin
daha uygun takimlar olusturmak adina ortaya ¢ikartilmasi olsun. Bu tiir bir ¢a-
tisma, gerek takim olusturucu gerekse katilimci bireylerin tercihlerinin ortaya
gikartilmasi ile etkilegimleri sirasinda segebilecekleri stratejilere gore su sekilde
modellenebilir.
Bir stratejik bi¢imli G(.) oyununda:

G = {N7 (Si)7(ui)}a (1>

N katilimc1 kiimesi, ¢ belirli sayida segenegi bulunan bir oyuncu kiimesini,
n kiimedeki katilhimcilarin sayisi, s, S sonlu sayili strateji kiimesinden segebile-
cekleri stratejileri, s = s1 X s2 X s3... X s, ise bir strateji profilini gostersin, s;
davranigini bir S kiimesinden se¢sin. Bu durumda S_; ise ¢ oyuncusunun sec-
medigi davraniglar: gostersin. Bu durumda (sl,s;) hareket profili olarak kabul
edilirse, bireylerin etkilesimlerini ve birlegimlerini gésteren fayda fonksiyonu ise
u; + S — R olarak ifade edilebilir.

Boyle bir oyun dogal stratejik bir oyun olarak kabul edilebilir. Dolayis: ile
bdyle bir oyunda bireylerin verdikleri kararlarin birbirilerinin hareket ve strate-
jilerini etkiledikleri kabul edilebilir. Bu durumda s; stratejisinin her ¢ oyuncusu
i¢in kesin baskin oldugu bir denge durumu soyle ifade edilebilir.

wi(8iy 8—) > u;(s;,s;) Vs, & s_; (2)

Bu boéliimde, iki kisilik oyun formu, énceki boliimlerde bahsettigimiz kurgu
dogrultusunda YZ ve TO ile ifade edilecektir. Tki kisilik oyun modelinde TO’nun
iki gesit stratejisi oldugu kabul edilecektir: (i) ideal bir takim kurma; bu takim
sosyal uyumluluklar: sitnanmig ve birlikte caligmalarindan en fazla verim alina-
bilecek kigilerden olugabilecektir. (ii) fiili takimi kurma; uyumluluklar kisilik
ozellikleri dogrultusunda belirlenmemis bir takim kurma. Diger bir taraftan YZ



i¢in de iki tip strateji olacaktir; (i) kisilik tipini agiga gikar, (ii) kisilik tipini agiga
¢ikartma.
Bu kararlarin kesisimi agagidaki gibi ifade edilebilir.

Takim olugturucu (TO)

Ideal Fiili

Takimi Kur Takimi Kur
5 YG agiga cikar, YG agiga cikar,
> Kigilik Tipi TO ideal takimi kurar TO fiili takimi kurar
5 agga 2,4 1,2
g cikar
&
g Kisilik Tipi  YG agiga ¢ikmaz, YG agiga ¢gikamaz,
g aciga TO ideal TO fiili
é cikmaz takimi kurar takimi kurar
>f§ 4-1 3,1

Tablo 4. Oyunun Cikt1 Matrisi Anahtar: (x,y)= (YG,TO) — 4= en iyi; 3= iyi; 2=
kotii; 1= en koti; -1= imkansiz

Iki kisilik bir oyun formunda;N = {YZ,TO}, S; = {A¢ga ckar, Aciga
gikartmal}, Sy = {ideal takimi kur, fiili takim kur}.

Iki kisilik bir oyun formunda N= (YZ, TO) S;—(agiga c¢ikar, agiga cikartma)
Sa=(ideal takim kur, fiili takimi kur)

Bu oyun matris formunda ikili ve sirali sayilarla ifade edilince x ekseni YZ’yi
y ekseni TO’yu gostersin. Sonuglar sirali tercihleri gosterirse (4 en iyi, 1 en kotii)

(Cikt1 matrisinde siralanmig degerler iki oyuncunun hedefleri adina agagidaki
kabuller dayanir.

Takym olugsturucu (TO)

— Birinci hedef: Ideal takimi olusturma
— Ikinci hedef: Oyuncularin gergek kisilik tiplerini bulma

Yazilim geligtirici (YG)

— Birinci hedef: Gergek kisilik tipini belli etmeme
— Ikinci hedef: Ideal bir takimda caligma

TO’nun birinci amac: kisilik 6zelliklerine gore olugturulmusg ideal takimi kur-
maktir. Bu nedenle oyuncularin kisilik tiplerini ortaya cikartmak isteyecektir.
Ancak, oyun kurgusunu diizenlemek adina bir ¢ok etkilesim kurali tanimlama-
miza ragmen, yazilim geligtirici gergek kisilik tipini kendine saklamak isteye-
bilecektir. Yaptigimiz kabul dogrultusunda, eger TO oyuncularin gercek kisilik



tiplerini bulamaz ise ideal takimi kurma olasiligi imkansiz olarak kabul edile-
cektir. (bkz. (4,-1)). Ttum bu bilgiler 1g18inda oyunun ulagabilecegi denge (3,1)
olarak diisliniilmektedir. Ancak ideal takimi olugturmak istiyorsak ulagsmamiz
gereken ¢ikt1 (2,4) olmalidir.

4 Ampirik Arastirma

Bu boliimde olugturulan kartlarin giivenirliliklerini sinamak icin diigiiniilen am-
pirik aragtirma sunulacaktir. Bu amagla yapilan iki agsamali pilot ¢aligma detay-
landirilarak sorunlarin anlagilabilirligi incelecektir.

4.1 Pilot Calisma

Ik etapta, yazilim gelistiriciler icin diistindiigiimiiz kisilik tipi oyunumuzu bir
iiniversite ortamindaki bireyler iizerinde denemeyi uygun bulduk. Segtigimiz ki-
siler bilgisayar bilimleri iizerinde egitim almakta olan bir yillik ig tecriibesi olan
15 katihmcidan olugmaktaydi. En onemli segilme kriterleri daha &nce beraber
bir 6dev veya proje i¢in caligmis olmalariydi. Tiim oturumlar, éncelikle bir ta-
nitim konugmasi ve etkilesimin nasil olacagi kurgusu ile bagladi. Daha sonra
katilimcilardan oturuma kendilerine sorulan sorular: cevap vermek i¢in sunulan
formu doldurmas: etmesi istendi. Ayrica, her oturumun sonunda kendilerinden
hem yazili hem de s6zlii geri bildirim alindi.

Pilotun ikinci agamasinda, alt1 hafta sonra, tamamen aym katilimcilarla daha
onceki oturumun yapildig ortamda ayni test tekrar uygulandi. Bu sekilde orijinal
siire¢ tekrarlandi. Bu geri 6l¢lim yontemi ile sorularin anlagilabilirlikleri ve kabul
edilebilirlikleri sinanmigtir [4].

Istatistiksel anlamda bu siama sirasinda tutarsizlik indisi 7 hesapland [23].

I degeri soru seviye Ol¢iimlerimdeki varyansin toplam yanit varyansina orani
olarak ile ifade edilir. 1 — I = k degigkeni ise Kohen giivenilirlik degeri olarak
tanimlanir. Tutarsizlik indisi su sekilde ifade edilebilir.

-9 (3)
P1g2 + p2a

g= (b + ¢)/n anlagmazlik orani, érneklem biiyiikligii n= a+b-+c+d, a iki
caligmada da birinci opsiyonu secenler, b birinci ¢alismada ikinci opsiyonu ikinci
caligmada birinci opsiyonu segenler, ¢ birinci ¢aligmada birinci opsiyonu ikinci
caligmada ikinci opsiyonu secenleri, d ise her iki ¢caligmada da ikinci opsiyonu se-
genlerden olugsun. p1 = (a + ¢)/n ilk galigmada birinci se¢enegi segenlerin oranini
gosterirken, p2= (a + b)/n ise ikinci ¢aligmada birinci segenegi segenlerin ora-
nini gosterir. Bu durumda, ¢; = 1-p;, t= 1, 2 igin birinci ve ikinci ¢alismalardaki

ikinci segenegi segenlerin oranlarin gosterir [31].

4.2 Ornek Bir Hesaplama

Bu boliimde giivenilirlik testi uygulamasini daha net olarak agiklamak igin 18.
Soru 6rnek olarak aciklanacaktir. Ornek daha agik anlagilabilsin diye, giivenirli-



lik degeri yiiksek olan bir soru segilmistir. Soru su sekilde ifade edilebilir: “Bir-
likte galigmak istediginiz insanlar: secerken....”. Cevaplar: (a) “...d{igtincelerindeki
denge en 6nemli etkendir, (b) ... iligkilerdeki ahenk ve uyumlari en 6nemli fak-
tordiir.

Tablo 5’te anket sorusuna birinci ve ikinci ¢galigmada verilen cevaplar a,b,c,d,
olarak etiketlenmis halde sunulmustur. Ikinci caligma birincinin birebir aynisi
oldugundan, tiim olgiimler 6zdes kabul edilmektedir.

Birinci Calisma

Ikinci Calisma
Birinci Segenek Ikinci Segenek
Birinci Secenek a=10 b=0
Ikinci Secenek c=1 d=4
Tablo 5. 18. Soru i¢in birinci ve ikinci ¢aligmanin sonuglar:

Tablo 5 su sekilde agiklanabilir. Veriler gostermektedir ki; 10 katilimci iki
caligmada da birinci opsiyonu se¢mis, 4 katilimei iki caligmada da ikinci opsiyonu
se¢migtir. Buna ek olarak, sadece bir katilimc: birinci ¢alismada birinci opsiyonu
ikinci galigmada ise ikinci opsiyonu se¢migtir. Tablo 5 igin tutarsizlik indisi I=
%15.7 seklinde hesaplanabilir, bu durumda kappa degeri ise %84.3 olarak ol¢iiliir.

Kabul edilebilirlik ve tutarlilk su araliklarda incelenmelidir [4].

Iyi  I<.200r k> .80
Kabuledilebilirlik = { Orta .20 < I < .50 or .50 < x < .80 (4)
Koti I > .50 or k < .50

Bu bilgilerin 151g81nda kappa degerleri tiim sorular i¢in hesaplanabilir. Tablo 6’de
tiim sorular i¢in bulunan degerler gozlenilebilir. Kappa ¢ok hassas olarak olgiil-
digiinden bu gahgmada %30 esik deger olarak secilmigtir. Bu bilgilerin 1g1ginda,
S4, S21, S22, S24, S 26, S27, ve S31 kappa degerinin altinda kalmigtir (bkz.
Tablo 6).

x % Aralik Soru Sayisi1

0-.30 7
81 - 45 9
46 - .60 10
61 - .75 14
76 - .90 30

Tablo 6. Tiim sorular i¢in bulunan x aralig:

Bu bilgilerin 15181nda kappa degerleri diisiik olan 7 soru ¢ikarilmigtir. Tablo 7’de
15 kisilik grup iizerinde yapilan arastirma sonucunda elde edilen kisilik tipleri
sunulmugtur. Bu ¢aligmada son zamanlarda yapilan baz galigmalarla [38] paralel
olarak, yazilim geligtiren bireylerin diga doniikliik oranlarinda kayda deger bir
artig gézlenmigtir.



MBKG Tipi Katilimer Sayis1 Popiilasyodaki % Degeri

ENFJ 2 13
ENTJ 2 13
ESFJ 3 20
ESFP 3 20
ESTP 1 7
INTP 1 7
ISFJ 2 13
ISFP 1 7
Toplam 15 100

Tablo 7. Pilot Calismada Gozlenen Kisilik Tipleri

5 Tartismalar

Bu ampirik ¢aligmanin baglica neticesi yazilim geligtiren kisiler i¢in diigiiniilmiis
interaktif bir kigilik 6lgegidir. Bu 6lgek toplam yetmis sorudan olugsmakta ve bu
sorular yardimi ile bireylerin cesitli olaylar karsisindaki tepkilerine dayanarak
kigilikleri analiz edilmeye galigilmaktadir. Arag igin gelistirilen sorular yazihim ig
geligtirme siireglerinde karsilagilan sorunlarin analiz edilmesi ve yazilim uzman-
lar1 ile yapilan goriigmeler goz 6niine alinarak olugturulmus ve daha sonra da so-
runlarin anlagilabilirlikleri ve giivenilirlikleri sitnanmigtir. Bu ¢aligmanin 6nemli
bir sonucu hazirlanan sorularin ¢ogunlugunun istenilen giiven araliginda bulun-
masidir.

Sonuglar gostermigtir ki yazilim miithendisligine 6zel olarak geligtirilmig bir
argala yazilim gelistiren bireylerin kigilik analizi bagari ile yapilabilemektedir.
Ancak tiim diger kisilik testleri gibi bu ara¢ da kisisel raporlama usuliine daya-
lidir. Bu durumda bireyler gercek diigiincelerinden ideal oldugunu diistindiikleri
se¢imlere dogru yonelebilirler. Bu tip bir sorunla bag etmek icin arag interaktif
bir enstriiman olarak diigliniilmiig, etkilegimli bir kurgu ile uygulanmigtir. Bu
caligma gostermistir ki, oyunlagtirma, yazilim miihendisliginde var olan bir ¢ok
insan tabanl problemin ¢6ziimii i¢in rahatlikla kullanilabilecek bir siiregtir.

5.1 Gegerlik i¢cin Tehditler

Yapisal gecerlilik problemleri ile bag etmek i¢in sorularin olusturulmasinda Ke-
irsey’nin kisilik 6lgegi rehber olarak kullamilmigtir. Yapilan iki asamali pilot ga-
lisma yardimi ile sorularin giivenilirligi ve i¢sel gegerligi arttirilmig ve daha kolay
anlagilabilmesi hedeflenmigtir. Kurgusal gecerlilik, bagka bir deyisle iiretilen ara-
cin kigilik tiplerinin 6lgiim kabiliyeti orgilitsel psikoloji uzmanlar: ile tartigilmig
ve Olgek giincellenmistir. Secilen bazi katilimcilarin {izerinde yapilan ticari kisi-
lik testleri sonuglar ile aragtirmada bulunan giktilarin kiyaslanmasi ile uyumlu
sonuglar gézlenmigtir.

6 Sonuglar ve Gelecek Calismalar

Bu galigma yazilim geligtiren bireylerin kisilik tiplerini aragtirmak igin etkile-
simli oyunsal bir yontem 6nermistir. Bu yontem kisiligin se¢imler, diisiinceler ve



kigisel tercihler dogrultusunda sekillenen bir olgu oldugunu ve buna bagh ola-
rak da oOlgegin buldugu degerlerin kisilerin tercihlerini veya bir kisilik 6zelligine
olan egilimlerini gosterdigi kabul edilir. Klasik tarz MBKG, kigilerin kigiliklerinin
baglamdan bagimsiz olarak &lgiilmesi fikrine dayalidir. Bizim 6nerdigimiz karsi-
likl1 birebir oyunsal yaklagim kisilik analizine yeni bir bakis acis1 getirmektedir.
Bu ¢alismada kigilerin sosyal ortamlarda etkilegimli olarak yapilan testlere daha
ilgili olduklar1 yaptigimiz gesitli anketler vasitasi ile katilimcilar tarafindan da
dogrulanmigtir.

Geligtirdigimiz oyunsal 6lgegimizin daha verimli olmasi igin yeni sorular ha-
zirlanmali, etkilegim dengesi (6rn: kart sayisi, kartlarin kisilik 6zelliklerine gére
dagilimi) aragtirilmali ve en 6nemlisi farkl yazilim gruplar tizerinde denenme-
lidir. Bu galigma yazilim gelistiren bireylerin kisilik tipleri ile yazilim geligtiren
organizasyonlarin sosyal yapilar1 arasinda bir baglanti kurmaya caligmaktadir.
Bu baglant1 kullanilarak (yazilim geligtirme iginin sosyal bir aktivite oldugu sa-
vina dayanarak) yazilm takimlarimin ve dolayis: ile firmalarinin verimliliginin
arttirilmas: hedeflenmektedir. Tleriki hedeflerimiz arasinda bu calismanin yazilim
endiistrisinde faaliyet gisteren yazilim takimlarina uygulanmasi ve elde edilen
bilgiler dogrultusunda yazilim takimlarinin sosyal yapilarinin incelenmesi bulun-
maktadir.

Tesekkiir

Bu calisma Irlanda Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumunun, Lero — Irlanda
Yazilim Miihendisligi Aragtirma Merkezi'ne verdigi 10/CE/I1855 kodlu destek
programi dahilinde desteklenmektedir.
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