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1 GİRİŞ 

Proje yönetimi, belirli hedeflere ulaşmak amacıyla, sınırlı süre, bütçe ve kaynaklar dâhilinde 

özgün bir işi başlatma, planlama, yürütme, izleme ve tamamlama süreçlerini kapsar. Bir 

disiplin olarak proje yönetimi, yeni ürün ve hizmetlerin geliştirilmesi, yapısal dönüşümler, 

süreç iyileştirmeleri, otomasyon çalışmaları ve teknoloji odaklı ekiplerin kurulması gibi 

amaçlarla birçok sektörde yaygın olarak benimsenmiştir. Bu disiplinin temel amacı, karmaşık 

ve riskli işleri önceden belirlenmiş zaman aralığında tamamlayarak belirli faydalar elde 

etmektir. Bu çerçevede, proje yönetimi uygulamalarında sağlanacak iyileşmeler, farklı 

sektörlerde de olumlu etkiler yaratabilir. Planlı çalışma, ekip uyumu, verimlilik, ilerleme 

takibi ve kontrol gibi unsurlar proje yönetiminde karşılaşılan temel zorluklardandır.Bununla 

birlikte, geleneksel proje yönetimi yaklaşımları, ekip üyelerinin motivasyon eksikliği, düşük 

katılım, yetersiz iş birliği, zayıf etkileşim ve iletişim problemleri gibi sorunlarla sıklıkla karşı 

karşıya kalmaktadır. Bu tür sorunlar, klasik yöntemlerle çözülmesi güç olan yapısal 

aksaklıklara yol açabilmektedir. Bu bağlamda, oyunlaştırma (gamification), proje süreçlerine 

dinamizm katmak, katılımı teşvik etmek ve ekip içi etkileşimi güçlendirmek adına yenilikçi 

bir araç olarak öne çıkmaktadır.  

Oyunlaştırma, oyun ögelerinin, oyun dışı amaçlarla kullanımı olarak tanımlanır ve ödül 

sistemleri, zorluk seviyeleri ve etkileşimli mekanizmalar yoluyla bireylerin davranışlarını 

etkilemeyi amaçlar. Son yıllarda eğitimden sağlığa, finans hizmetlerinden müşteri ilişkileri 

yönetimine kadar pek çok alanda başarılı biçimde uygulanmış olan bu yaklaşım, proje 

yönetimi alanında da etkili bir araç olarak değerlendirilmektedir. 

Oyunlaştırma, ekip motivasyonunu artırma, baskı ile başa çıkma, eğlenerek öğrenme ve 

hedeflere ulaşma yolunda yüksek katılımı teşvik etme gibi yönleriyle proje yönetimini 

zenginleştirebilir. Ayrıca, proje sürecindeki ilerlemeyi ve başarıyı daha görünür ve ölçülebilir 

hâle getirebilir. 

Bu çalışmada, oyunlaştırılmış proje yönetimi süreçlerini yapılandırmak amacıyla ontoloji ve 

taksonomilerin sunduğu bütüncül, esnek ve doğrulanabilir yapıdan yararlanılmıştır. 

Ontolojiler, belirli bir alanın bilgisini temsil eden biçimsel yapılardır, kavramları, ilişkileri ve 

kategorileri tanımlayarak paydaşlar arasında ortak bir anlayış sağlarlar. Proje yönetimi 

özelinde ise proje yaşam döngüsüne ait süreçlerin, görevlerin, kaynakların ve bağımlılıkların 
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modellenmesini kolaylaştırırlar. Bu yapılandırılmış temsil biçimi, karar alma süreçlerinin 

iyileştirilmesine, bilgi paylaşımının verimliliğine ve iş birliğinin güçlenmesine katkı 

sunar.Bu kapsamda geliştirilen ontolojik model, bilgi teknolojileri proje yönetimi, oyun, 

oyunlaştırma, yazılım yaşam döngüsü, UML ve çevik yöntemler gibi bileşenlerin 

bütünleştirilmesiyle oluşturulmuştur. Söz konusu model aracılığıyla, oyunlaştırmanın proje 

yönetimi süreçlerine sistematik ve yapısal biçimde nasıl entegre edilebileceği ortaya 

konmuştur. 

Tezin ortaya koyduğu ontoloji yalnızca proje süreçlerine değil, proje ekiplerinin teorik ve 

pratik becerilerinin geliştirilmesine, faaliyetlerin izlenmesi ve değerlendirilmesine, kurum 

kültürüne uygun yönetim araçlarının seçimine, ekip içi aktivitelerin planlanmasına ve proje 

başarısının görünür kılınmasına da katkı sunmayı hedeflemektedir. Ayrıca, proje 

faaliyetlerine dair detaylı, doğru ve güncel verilerin elde edilmesine, bu verilerden anlamlı 

sonuçlar çıkarılmasına, paydaşlar ile proje arasında anlamlı bir bağ ve bağlam kurulmasına 

imkân tanımaktadır. Eğlence, rekabet ve etkileşimi bir araya getiren oyunlaştırma yaklaşımı, 

proje ekiplerinin yaşamına renk katarak, proje yönetiminin bütününde anlamlı, ölçülebilir ve 

tutarlı sonuçların üretilmesine katkıda bulunmaktadır. 

Bu çalışma, proje yönetimi ve oyunlaştırma alanlarında ontolojilerin tanımları ve 

uygulamalarını inceleyerek başlamaktadır. Ardından bu iki alanın nasıl sentezlenebileceğini 

araştırmakta ve oyunlaştırılmış proje yönetimi için birleşik bir çerçeve ortaya koymayı 

amaçlamaktadır. Bu sentez aracılığıyla, oyunlaştırmanın proje yönetiminin başlangıcından 

kapanışına kadar olan farklı aşamalarına nasıl etkili bir şekilde uygulanabileceği 

açıklanmakta, oyun benzeri unsurların proje yönetimine entegrasyonunun getirdiği fırsatlar 

ve zorluklar değerlendirilmektedir. Bulgular, oyunlaştırma proje hedefleriyle dikkatlice 

uyumlandırıldığında, ekip motivasyonunu, iş birliğini ve genel proje başarısını anlamlı 

biçimde artırabileceğini göstermektedir. Çalışma, oyunlaştırmanın proje yönetiminde etkili 

biçimde uygulanabilmesi için yapısal bir ontolojik yaklaşımın gerekliliğini vurgulayan 

önerilerle son bulmaktadır. 
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2 LITERATUR ARAŞTIRMASI 

Bu bölüm, çalışmanın temelini oluşturan oyunlaştırma teorileri, proje yönetimi yöntemleri, 

yazılım geliştirme uygulamaları ve ontoloji tabanlı modelleme yaklaşımları gibi temel 

kavramlara ilişkin mevcut literatürü incelemektedir. 

Oyunlaştırılmış proje yönetimi, ekip katılımını, motivasyonunu ve performansını artırmak 

için yerleşik proje yönetimi metodolojilerini oyun tasarım unsurlarıyla birleştirir. Bu 

yaklaşım, birkaç alanın birleşimi üzerine inşa edilmiştir: PMBOK gibi geleneksel proje 

yönetimi çerçeveleri, 7. baskıda tanıtılan 10 bilgi alanı ve 8 performans alanını içerir, 2020 

Scrum Rehberi’nde tanımlanan Scrum rolleri, etkinlikleri ve eserleri ile birlikte temel Agile 

değerleri ve prensipleri, yazılım mühendisliği metodolojileri, yazılım geliştirme yaşam 

döngüsü, DevOps stratejileri ve yeni gelişen yapay zeka destekli geliştirme tekniklerini 

kapsar, ayrıca oyunlaştırma teorisi, Fogg Davranış Modeli (Fogg, 2009) ve Hook Modeli 

(Eyal, 2014) gibi davranış modellerine, Bartle’ın Üçlü Oyuncu Tipi (Bartle, 1996) ve 

Marczewski’nin Hexad modeli (Marczewski, 2015) gibi oyuncu ve kullanıcı tiplerine ve 

çeşitli oyun formatlarına referans verir. 

2.1 Geleneksel Proje Yönetimi 

Proje yönetimi, yapılandırılmış bir disiplindir ve bu alandaki temel rehberlik, uluslararası 

düzeyde tanınan Proje Yönetimi Bilgi Birikimi Kılavuzu (PMBOK) ile ISO 21500 gibi 

standartlar aracılığıyla sağlanmaktadır (TeamDynamix, 2021, Awork, 2012, Wikipedia, 

2012). PMBOK’un 7. baskısı, günümüzde değişkenlik gösteren proje yönetimi yaklaşımlarını 

kapsayacak şekilde öngörücü (predictive), çevik (agile) ve hibrit yöntemleri içeren kapsamlı 

süreçler, terimler ve en iyi uygulamaları içermektedir (PMI, 2021). 

Geleneksel proje yönetimi yaklaşımları arasında yer alan PMBOK ve Şelale (Waterfall) 

modeli genellikle beş temel aşamadan oluşur. İlk aşama olan başlatmada projenin amacı 

tanımlanır, paydaşlar belirlenir ve projenin uygulanabilirliği değerlendirilir. Bu aşamada 

Proje Başlatma Belgesi ve Paydaş Kayıtları gibi temel çıktılar üretilir. Planlama aşamasında 

ise projenin kapsamı ve hedefleri netleştirilir, detaylı bir yol haritası oluşturulur. Bu süreçte 

Proje Yönetim Planı, İş Kırılım Yapısı (WBS), bütçe ve maliyet tahminleri, risk kayıtları, 

gereksinim belgeleri, kaynak ve iletişim planları ile kalite planı hazırlanır. Yürütme 

aşamasında, planlanan işler hayata geçirilir ve proje çıktıları oluşturulurken durum raporları, 
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ekip atamaları ve toplantı tutanakları gibi belgeler ortaya konur. İzleme ve kontrol 

aşamasında, projenin ilerleyişi değerlendirilir, sapmalar analiz edilerek gerekli düzeltici 

adımlar atılır. Bu aşamanın belgeleri arasında performans raporları, sapma analizleri, 

kazanılmış değer yönetimi (EVM) raporları, kalite ölçümleri ve risk kontrol belgeleri yer alır. 

Son aşama olan kapanışta ise proje sonuçlandırılır, öğrenilen dersler belgelenir ve proje 

çıktılarının sürdürülebilirliği sağlanır. Bu kapsamda nihai proje raporu, deneyim belgeleri, 

kapanış kontrol listesi ve geçiş planı hazırlanır. 

Proje yönetimi sürecinde oluşturulan bu belgeler, projenin yaşam döngüsü boyunca kritik 

öneme sahiptir. Planlama, uygulama, izleme ve kapanış süreçlerinde yol gösterici olarak 

kullanılan bu belgeler, nihai proje çıktılarından farklı olarak, sürecin sistematikliğini ve 

yönetilebilirliğini destekler. Bu yapının etkin şekilde işlemesi, temel proje rolleri olan Proje 

Yöneticisi, Proje Yönetim Ekibi ve Genişletilmiş Proje Ekibi tarafından sağlanır (PMI, 2010, 

TeamDynamix, 2021). 

Tüm bunlara ek olarak, ISO 21500 standardı farklı sektörlerde ve her ölçekteki projede 

uygulanabilirliği ile öne çıkar. Bu standart, etkili bir proje yönetimini destekleyerek 

verimlilik, şeffaflık, kalite ve güçlü risk yönetimi ilkelerini teşvik eder (Awork, 2012). 

2.2 Çevik (Agile) Yöntem 

Çevik metodolojiler, başlangıçta yalnızca yazılım geliştirme süreçlerinde kullanılmak üzere 

geliştirilmiş olsa da, zamanla esneklik ve müşteri odaklılık gibi avantajları sayesinde farklı 

sektörlerde de yaygınlık kazanmıştır (Agile Manifesto, 2001; Atlassian, 2023). Bu 

metodolojinin temelini oluşturan Agile Manifestosu, bireyler ve etkileşimlerin süreçler ve 

araçlardan; çalışan yazılımın kapsamlı dokümantasyondan, müşteri ile iş birliğinin sözleşme 

müzakerelerinden ve değişime yanıt verebilmenin plana bağlı kalmaktan daha önemli 

olduğunu vurgulamaktadır. 

Çevik yaşam döngüsü, esnekliği, iş birliğini ve sürekli gelişimi esas alır. Bu yaklaşım, 

projelerin Başlatma, Planlama, Uygulama, Gözden Geçirme ve Kapanış aşamalarını içeren 

dinamik bir yapıya sahiptir. En yaygın kullanılan çevik çerçeve olan Scrum, 1 ila 4 haftalık 

sabit süreli Sprint'ler işletir. Scrum içinde Sprint Planlama, Günlük Scrum, Sprint Gözden 

Geçirme ve Retrospektif gibi etkinlikler yer alırken; Ürün Sahibi, Scrum Master ve 
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Geliştirme Ekibi olmak üzere üç temel rol tanımlanır. Ayrıca, Ürün Listesi, Sprint Listesi ve 

teslim edilebilir çıktılar olan Artırımlar, bu çerçevenin temel artefaktlarını oluşturur. 

Bir diğer çevik yöntem olan Kanban ise görsel iş yönetimini temel alır ve sürekli akış 

prensibiyle çalışır. İş akışını görselleştirme araçları (örneğin Kanban tahtaları), iş yükü 

sınırları belirleme ve geri bildirim döngüleri oluşturma gibi uygulamalar, Kanban’ın öne 

çıkan yönlerindendir. 

Genel olarak çevik yaklaşımlarda müşteriyle etkin iş birliği, açık ve etkili iletişim, motive ve 

yetkin ekipler, sade tasarım anlayışı, sürekli entegrasyon, test odaklı geliştirme ve kod 

sadeleştirme gibi en iyi uygulamalar ön plana çıkar. 

2.3 Yazılım Mühendisliği Süreçleri ve Standartlar 

Yazılım mühendisliğinde yalnızca iyi uygulamalar değil, aynı zamanda uluslararası 

standartlar da kritik bir rol oynamaktadır. Bu standartlar, yazılım projelerinin 

sürdürülebilirliği, kalitesi ve uyumu açısından yol gösterici niteliğe sahiptir. Örneğin, 

ISO/IEC/IEEE 12207 standardı yazılım yaşam döngüsüne dair süreçleri tanımlayarak 

disiplinler arası uyumu teşvik eder (ISO/IEC/IEEE 12207:2017). Diğer yandan, ISO/IEC 

25010 standardı, yazılım kalitesini fonksiyonellik, kullanılabilirlik, güvenlik, taşınabilirlik 

gibi sekiz temel boyutta değerlendirerek kalite güvence süreçlerine yön verir (ISO/IEC 

25010:2011). Bunlara ek olarak, IEEE 32430-2021 standardı yazılımın işlevsel olmayan 

(non-functional) gereksinimlerinin ölçümünü tanımlayarak performans, güvenlik gibi soyut 

kalitelerin nesnel değerlendirmesini mümkün kılar (IEEE Std 32430-2021). 

Yazılım mühendisliği (Software Engineering, SE), ontolojiler ve taksonomiler aracılığıyla 

bilgi temsili ve sınıflandırmasının mümkün kılındığı, giderek gelişen disiplinlerden biridir. 

Bu yapılandırılmış bilgi temsili; yazılım geliştirme süreçlerinde en iyi uygulamaların (best 

practices) sistematik bir biçimde anlaşılmasını, uygulanmasını ve değerlendirilmesini 

mümkün kılar (Taxonomies in Software Engineering, 2017). Ayrıca, bu yapı uluslararası 

standartların daha geniş bir etkiyle benimsenmesini sağlar (Sim et al., 2013). 

Yazılım mühendisliği bağlamında en iyi uygulamalar, çeşitli alanlarda somutlaşmaktadır. 

Örneğin, sürüm kontrol sistemleri ve dallanma stratejileri (version control and branching 

strategies), yazılımın iş akışını düzenleyerek ekip içinde koordinasyonu artırmakta ve 
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yazılımın dağıtımını hızlandırmaktadır (Loeliger & McCullough, 2012). Otomatik testlerin 

(automated testing) sistematik bir şekilde uygulanması ise yazılım hatalarının erken 

safhalarda tespit edilmesine olanak tanımakta, güvenilirliği artırmakta ve değişikliklerin 

olumsuz etkilerini en aza indirmektedir (Meszaros, 2007; Humble & Farley, 2010). 

Sürekli entegrasyon ve sürekli dağıtım (CI/CD) yaklaşımları, manuel işlemlerden kaynaklı 

hataların önüne geçerken, yazılım sürümlerinin daha hızlı ve güvenli biçimde sunulmasına 

katkı sağlar (Fowler, 2006; Shahin et al., 2017). Kod inceleme süreçleri (code review) ve ekip 

içi iş birliği, yazılım kalitesinin korunmasına yardımcı olmakta, aynı zamanda bilgi 

paylaşımını ve kurumsal öğrenmeyi desteklemektedir (Bacchelli & Bird, 2013). 

Etkili dokümantasyon ve bilgi paylaşımı uygulamaları, özellikle dağıtık takımlarda proje 

uyumunun sağlanmasına katkıda bulunur ve yeni ekip üyelerinin adaptasyonunu kolaylaştırır 

(Forward & Lethbridge, 2002). Son olarak, kodla tanımlanan altyapı (Infrastructure as Code 

– IaC) prensibi, altyapı bileşenlerinin tekrar üretilebilir biçimde tanımlanmasına olanak 

tanıyarak hem sürdürülebilirlik hem de operasyonel verimlilik sağlar (Morris, 2016; Humble 

& Farley, 2010). 

2.4 Sistem Analizi, Tasarımı ve Modellemesi (SADM) 

SADM (Structured Analysis and Design Method), yazılım yoğun sistemlerin geliştirilmesine 

yönelik yapılandırılmış bir yaklaşımdır ve iş ihtiyaçlarının anlaşılmasından teknik çözümün 

tanımına kadar olan süreci kapsar. Analiz sürecinde ilk olarak veri toplama faaliyetleri 

gerçekleştirilir, bu kapsamda görüşmeler, toplantılar ve mevcut belgelerin incelenmesi gibi 

yöntemler kullanılır. Ardından, sistemin çözmeyi hedeflediği problemler ile sistemin içinde 

bulunduğu iş ortamı belirlenir. Yeni sistemin hangi yeteneklere sahip olacağı ve sağlayacağı 

işlevsel veya operasyonel faydalar detaylandırılır. Bu aşamada ayrıca mevcut iş süreçleri ve 

bunlara ait kurallar analiz edilerek operasyonel iş akışları çıkarılır. Gereksinimler hem 

fonksiyonel hem de fonksiyonel olmayan olarak ikiye ayrılır, fonksiyonel gereksinimler 

sistemin ne yapması gerektiğini tanımlarken, fonksiyonel olmayan gereksinimler 

kullanılabilirlik, güvenilirlik ve performans gibi nitel özellikleri içerir. Kullanıcı 

ihtiyaçlarının daha anlaşılır hâle getirilmesi için “Bir [rol] olarak, [hedef] istiyorum ki 

[neden]” formatında ifade edilen kullanıcı hikayeleri kullanılır. Bu gereksinimlerin 
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fonksiyonel doğrulaması amacıyla kullanım senaryoları, alan sınıfları, durum diyagramları, 

ER diyagramları ve CRUD matrisleri gibi çeşitli görsel ve yapısal modeller oluşturulur. 

Tasarım sürecine geçildiğinde ise sistemin yapısal bileşenleri detaylandırılır. Uygulama 

bileşenlerinin tanımı, mimari tasarım, kullanıcı arayüzü tasarımı, veritabanı planlaması ve 

nesne yönelimli analiz kapsamında sınıflar ile metotların belirlenmesi bu aşamada 

gerçekleştirilir. Bu süreçte, sistemin mantıksal ve teknik olarak nasıl inşa edileceği adım adım 

ortaya konur. Tasarım ve analiz faaliyetlerinde sıkça kullanılan UML (Unified Modeling 

Language), nesne yönelimli yazılım geliştirme süreçlerinde ve özellikle kavramsal 

ontolojilerin tanımında yaygın olarak kullanılan bir modelleme dilidir. UML'nin dört 

katmanlı yapısı sistemlerin soyut düzeyde modellenmesini ve tutarlı bir şekilde 

tanımlanmasını mümkün kılar. 

2.5 Oyunlaştırma 

Literatürde "oyunlaştırma" terimi ilk kez Nick Pelling tarafından Conundra’da kullanılmıştır 

(Paharia, 2010). Oyunlaştırma farklı araştırmacılar tarafından çeşitli şekillerde 

tanımlanmıştır: “oyun tasarımı öğelerinin oyun dışı bağlamlarda kullanımı” (Deterding ve 

ark., 2011), “oyun mekaniklerinin oyun dışı etkinliklere uygulanarak insanların davranışlarını 

değiştirmek, müşteri katılımını artırmak, sadakat oluşturmak ve çalışanlar ile iş ortaklarını 

yüksek performansa teşvik etmek” (Bunchball, 2010), “kullanıcıları sürece dahil etmek ve 

problemleri çözmek için oyun düşüncesi ve oyun mekaniklerinin kullanılması” (Zichermann 

ve Cunningham, 2011). 

Oyunlaştırma, oyun benzeri unsurların profesyonel faaliyetlere stratejik olarak entegrasyonu, 

bu insan faktörü zorluklarına yönelik umut verici bir strateji olarak ortaya çıkmıştır 

(Gamification ve Oyun Tabanlı Öğrenme, 2023, Vandercruysse ve diğ., 2012). Oyunlaştırma, 

oyun tasarımı unsurlarını oyun dışı bağlamlarda kullanmayı amaçlar ve sıkıcı görevleri daha 

ilgi çekici hale getirerek davranışları etkilemeyi ve "ciddi işlerde" zevk yaratmayı hedefler 

(Akbari, 2020, Eyal, 2014). Başarılı uygulamalar, motivasyonu artırma, iş birliğini teşvik 

etme, problem çözme becerilerini geliştirme ve verimliliği artırma potansiyelini göstermiştir 

(ClickUp, 2023, Cebirra, 2023, Jile, 2023, ContactMonkey, 2023, Smartico.ai, 2023, 

OpenLoyalty, 2023, Psico-Smart, 2023, Digital Defynd, 2025). Ancak, oyunlaştırmanın etkili 

bir şekilde uygulanması kolay değildir. Birçok girişim, net hedeflerin eksikliği, aşırı 
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karmaşıklık veya bireysel motivasyon farklılıklarını göz ardı eden "tek bedene uyan" 

yaklaşımlar nedeniyle başarısız olmaktadır (Cebirra, 2023, Chalco, J. P., Isotani, S., & 

Mizoguchi, R. 2014, Spinify, 2023). 

Oyunlaştırma iş dünyasına uyarlandığında, oyun ortamının sunduğu mekanikler, dinamikler 

ve animasyon, simülasyon, etkileşim gibi destekleyici teknolojiler aracılığıyla göstergeleri ön 

plana çıkarmaya yardımcı olabilir. Örneğin, gerçek bir iş sürecini yansıtan bir oyun tahtası, 

profesyonellerin daha iyi hamleler yaparak performansı artırmasına ve eksiklikleri zamanında 

gidermesine olanak tanıyabilir (Altunel ve ark., 2021). Ayrıca oyunlaştırmanın uyarlanması, 

kullanıcı katılımını artırabilir, davranış değişimi yaratabilir ve sürekli katılım sağlayabilir. 

Oyunlaştırma süreçlerinde kullanılan temel unsurlar arasında puanlar, rozetler, liderlik 

tabloları, görevler, hikâye anlatımı, anlık geri bildirim, seviye atlama ve avatarlar yer alır 

(Werbach & Hunter, 2012). Kullanıcılar bu mekanizmalar aracılığıyla içsel ya da dışsal 

motivasyon yoluyla sürece dahil olurlar. Deci ve Ryan’ın Öz Belirleme Kuramı (1985) bu 

bağlamda önemlidir, çünkü özerklik, yeterlilik ve ilişkisellik ihtiyaçlarının karşılanması içsel 

motivasyonu tetikler. Bu nedenle, oyunlaştırma tasarımı yalnızca ödül sistemlerine 

odaklanmamalı, aynı zamanda bu psikolojik ihtiyaçları da karşılayacak şekilde 

kurgulanmalıdır (Rigby & Ryan, 2011). 

Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) tarafından yapılan kapsamlı bir meta-analiz, 

oyunlaştırmanın genel olarak kullanıcı katılımı, öğrenme motivasyonu ve performans 

üzerinde olumlu etkiler yarattığını göstermektedir. Ancak, oyunlaştırmanın bağlama duyarlı 

olabileceği ve bazı durumlarda ters etki yaratabileceği de vurgulanmaktadır. Örneğin, 

yalnızca dışsal ödüllere odaklanan sistemlerin zamanla motivasyonu azaltabileceği ortaya 

konmuştur (Deci, Koestner & Ryan, 1999). 

2.6 Oyun Kavramı ve Tarihçesi 

Oyunlaştırma, oyun kavramının üzerine yapılandırılmaktadır, bu nedenle oyun kavramının 

anlaşılması bağlamın netleşmesi ve yaklaşımın doğru anlaşılması açısından büyük önem 

taşımaktadır. 

20. Yüzyılın sonlarından 21. Yüzyılın başlarına kadar dijital oyunların hızlı gelişimi, oyun 

çalışmalarının belirgin bir akademik disiplin olarak ortaya çıkmasına yol açmış, bilim 
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insanları, oyunların modern toplumdaki kültürel önemi, eğitimsel değeri ve insan davranışı 

üzerindeki etkilerini ele almışlardır (Gee, 2003, Snyder, 2010).  

Oyunların incelenmesi, sadece eğlence biçimleri olarak değil, aynı zamanda karmaşık 

kültürel eserler ve eğitim araçları olarak rollerini de araştıran hızla gelişen çok disiplinli bir 

alandır. Basit masa oyunlarından sofistike video oyunlarına kadar oyunların evrimi, 

teknolojik ilerlemelerle birlikte toplumsal değişimlerin de bir yansımasıdır. Bu evrimi 

anlamak, tarihsel bakış açıları, teknolojik gelişmeler ve kültürel analizleri birleştiren 

disiplinler arası bir yaklaşım gerektirir (Caillois, 1961). 

2.6.1 Oyun ve Oyun Kavramı 

Oyunların akademik çalışılması, başlangıcından bu yana önemli ölçüde evrilmiştir. Erken 

dönem teorileri, oyunları daha çok eğlence ve rekreasyon aktiviteleri olarak görse de 

günümüz araştırmaları, oyunların daha geniş sosyal, eğitimsel ve psikolojik boyutlarını da 

kabul etmektedir. Alanın temel teorik çerçevelerinden biri, Caillois'in (1961) ortaya koyduğu 

"ludus" (yapılandırılmış, kurallara dayalı oyun) ve "paidia" (yapısal olmayan, doğaçlama 

oyun) arasındaki ayrımdır. Bu dikotomi, oyunları sınıflandırmada ve oyuncu etkileşiminin 

farklı türlerini anlamada önemli olmuştur. Ludus odaklı oyunlar, örneğin satranç, stratejik 

düşünmeyi ve kurallara dayalı oynanışı vurgularken, paidia odaklı oyunlar, örneğin sanal 

kumlarda serbest oyun, yaratıcılığı ve keşfi teşvik eder (Vossen, 2004, Salen & Zimmerman, 

2004). Bu kavramsal ayrımların yanı sıra, Halck ve Dahl’ın (1999) deterministiklik ve bilgi 

erişilebilirliği temelinde oyunları kategorize etme yaklaşımı, oyun türlerinin incelenmesinde 

önemli bir etki yaratmıştır. Bu çerçeve, determinist oyunlar (örneğin satranç, Go) ve 

rastlantısal oyunlar (örneğin poker, tavla) ile tam bilgiye sahip oyunlar (oyuncuların oyun 

durumunun tamamına dair bilgisi olduğu oyunlar) ve eksik bilgiye sahip oyunlar (belirsizlik 

ve şansa dayalı oyunlar) arasında ayrım yapmaktadır. Bu sınıflandırmalar, farklı oyun 

türlerinin gerektirdiği bilişsel süreçleri ve stratejik kararları aydınlatmaktadır. Ayrıca, oyun 

çalışmaları ile eğitim teorisinin kesişimi, ciddi oyunlar ve oyun temelli öğrenme (Gee, 2003, 

Gee & Hayes, 2012) gibi kavramların ortaya çıkmasına yol açmıştır. Araştırmacılar, 

oyunların karmaşık problem çözme, karar verme ve işbirliği gibi derin öğrenme deneyimleri 

yaratma potansiyelini giderek daha fazla takdir etmektedirler. 

2.6.2 Oyunların Tarihçesi 
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Oyunların kökenleri, eski uygarlıklara kadar izlenebilir, bu uygarlıklarda oyunlar sıklıkla 

sosyal etkileşim, eğitim ve kültürel ifade biçimi olarak kullanılmıştır. Erken dönem 

oyunlarına örnekler arasında, eski Mısır’dan gelen Senet ve Mezopotamya’ya tarihlenen 

Kraliyet Oyunu olan Ur yer alır ve bu oyunlar, binlerce yıl öncesine dayanan yapılandırılmış 

oyunların kanıtlarını sunar (Kent, 2001). Bu erken oyunlar yalnızca eğlence amacı gütmekle 

kalmayıp, genellikle sembolik veya dini bir anlam taşır, yaşam, ölüm ve kaderin dengesini 

temsil etmek için kullanılırlardı (Devereux, 1980). 

20. yüzyılda, elektronik ve video oyunlarının ortaya çıkmasıyla oyun geliştirmede bir dönüm 

noktası oluşturdu. İlk önemli video oyunu olan Tennis for Two (1958), fizikçi William 

Higinbotham tarafından geliştirilmiş olup, bir osiloskop ekranında görüntülenen basit bir 

etkileşimli simülasyondu (Kent, 2001). 1962’de, Steve Russell ve MIT'deki ekibi tarafından 

geliştirilen Spacewar! gerçek zamanlı, etkileşimli dijital oyun oynama konseptini tanıtarak, 

ilk geniş çapta etkili video oyunlarından biri oldu (Smith & Taylor, 2020). Bu erken 

gelişmeler, 1970’ler ve 1980’lerde video oyun endüstrisinin patlamasına yol açtı ve Pong gibi 

ikonik oyunların yaratılması ve Atari, Nintendo ve Sega gibi şirketler tarafından oyun 

konsollarının kurulmasıyla sonuçlandı (Kent, 2001). 

1990’lar ve 2000’ler itibariyle, video oyun endüstrisi, giderek daha sofistike grafikler, 

karmaşık anlatılar ve geniş oyun dünyalarıyla kültürel bir güç haline gelmişti. Kişisel 

bilgisayarların ve internetin yükselmesi, video oyunlarının büyümesine daha da katkı sağladı 

ve World of Warcraft gibi devasa çok oyunculu çevrimiçi oyunların (MMO) yaratılmasına 

yol açarak, oyunları yalnızca eğlence değil, aynı zamanda sosyal etkileşim biçimi olarak da 

genişletti (Jenkins, 2006). 

2.6.2 Bilgisayar ve Video Oyunlarının Gelişimi 

Bilgisayar ve video oyunlarının gelişimi, hızlı teknolojik ilerlemelerle karakterize edilmiştir 

ve onları modern eğlencenin ve kültürün merkezi bir bileşeni haline getirmiştir. 1970’ler ve 

1980’ler, arcade oyunlarının, ev konsollarının ve yeni gelişen kişisel bilgisayar oyun 

pazarının yaygınlaşmasına tanıklık etti. Pac-Man (1980) ve Super Mario Bros. (1985) gibi 

oyunlar kültürel mihenk taşları haline gelirken, Atari, Nintendo ve Sega gibi şirketler bu 

alanda öncülük etmiştir (Kent, 2001). 
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1990’lar, büyük ölçüde bilgisayar grafik donanımındaki gelişmeler sayesinde 3D grafiklerin 

yükselişini gördü. Doom (1993) ve Quake (1996) gibi oyunların tanıtılması, video 

oyunlarının teknik ve anlatımsal olanaklarını devrim niteliğinde değiştirdi ve 2000’ler ve 

sonrasındaki sürükleyici, ayrıntılı oyun dünyalarının temelini attı (Murray, 1997). 

2000’ler ve 2010’lar, dijital dağıtım, mobil oyun ve çevrimiçi çok oyunculu deneyimlerin 

dönemi oldu, Steam, iOS App Store ve PlayStation Network gibi platformlar, oyunların nasıl 

dağıtıldığını, oynandığını ve tüketildiğini değiştirdi (Robinson, 2019). Ayrıca, sanal 

gerçeklik (VR) ve artırılmış gerçeklik (AR) teknolojilerinin gelişmesi, etkileşimli oyun 

sınırlarını yeniden tanımlamaya başlayarak, bu medya alanını yeni alanlara taşıdı (Dixon, 

2015). 

2.6.3 Oyunun Unsurları 

Oyun, disiplinlerarası bir kavram olarak ele alındığında, bilişsel bilimlerden sosyolojiye, 

tasarım teorisinden ekonomi ve psikolojiye kadar birçok farklı alanın inceleme konusu 

olmuştur. Oyun araştırmacıları, oyunun temel bileşenlerini belirlemek için çeşitli çerçeveler 

geliştirmiştir. Johan Huizinga’nın Homo Ludens (1938) adlı eserinde vurguladığı gibi oyun, 

kültürel ve toplumsal bir fenomen olarak ele alınmalıdır. Benzer şekilde, Roger Caillois 

(1961) oyunları özgürlük, belirsizlik, kurallar, hayali dünya ve rekabet gibi unsurlarla 

açıklamıştır. 

Katie Salen ve Eric Zimmerman (Rules of Play, 2003) oyunları üç temel bileşen üzerinden 

tanımlamaktadır: kurallar, oyun mekaniği ve oyuncu deneyimi. Benzer bir bakış açısıyla 

Jesper Juul (2005), oyunun kurallar, değişken sonuçlar, oyuncu etkileşimi, geri bildirim 

sistemi, gönüllü katılım ve mecazi dünya gibi unsurlardan oluştuğunu öne sürmektedir. Bu 

çerçevede, oyunun temel bileşenleri şu şekilde sıralanabilir: 

• Kurallar (Rules): Oyunun sınırlarını belirleyen, oyuncuların eylemlerini yönlendiren ve 

oyunun yapısını oluşturan temel çerçevelerdir (Salen & Zimmerman, 2003). 

• Oyun Mekanikleri (Game Mechanics): Oyunun nasıl oynandığını belirleyen sistematik 

süreçlerdir. Örneğin, ilerleme, ödül sistemleri ve geri bildirim döngüleri gibi unsurlar 

oyun mekaniklerinin parçalarıdır (Sicart, 2008). 
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• Oyuncu Etkileşimi (Player Interaction): Oyunun tek kişilik mi yoksa çok oyunculu mu 

olduğu, iş birliği veya rekabet gibi etkileşim biçimleri bu bileşenin içinde değerlendirilir 

(Juul, 2005). 

• Hedefler ve Geri Bildirim (Goals and Feedback): Oyuncunun oyun içinde neyi başarması 

gerektiğini ve ilerleyişini nasıl takip edeceğini belirleyen mekanizmalardır (Gee, 2007). 

• Mekânsal ve Zihinsel Alan (Ludic Space and Cognitive Engagement): Oyunun sunduğu 

sanal ya da fiziksel ortam ve oyuncunun bu ortamla kurduğu zihinsel bağ bu bileşenin 

içinde değerlendirilir (Salen & Zimmerman, 2003). 

• Öykü ve Tematik Bağlam (Narrative and Thematic Context): Bazı oyunlar doğrudan bir 

hikâyeye sahip olmasa da, tema ve anlatısal çerçeve oyuncunun oyun içindeki 

motivasyonunu artıran unsurlardandır (Ryan, 2001). 

2.6.4 Oyun Geliştirme Yöntemleri 

Oyun geliştirme süreci, disiplinler arası bir yaklaşım gerektirir ve birçok farklı faaliyetin bir 

araya gelmesiyle gerçekleşir. Bu süreç, oyun tasarımından programlamaya, sanat ve hikâye 

anlatımından kullanıcı testlerine kadar geniş bir yelpazeye yayılır. Katie Salen ve Eric 

Zimmerman (Rules of Play, 2003), oyun geliştirme sürecini yaratıcı, teknik ve deneyimsel 

aşamalara ayırırken, Jesper Juul (2005) oyun yapımının kurallar, anlatı ve etkileşim tasarımı 

bileşenleriyle şekillendiğini öne sürmektedir. 

Genel olarak oyun geliştirme süreci aşağıdaki temel faaliyetleri içerir: 

• Oyun Tasarımı (Game Design): Oyun geliştirme sürecinin temel taşı olan tasarım 

aşaması, oyunun kurallarını, mekaniğini ve genel yapısını oluşturmayı içerir. Bu süreçte 

oyun mekaniği, oyuncu hedefleri, karar verme süreçleri ve etkileşim modelleri belirlenir 

(Salen & Zimmerman, 2003). 

• Hikâye ve Senaryo Geliştirme (Narrative and Storytelling):Bazı oyunlarda anlatı önemli 

bir bileşen olduğu için, hikâye yazımı ve senaryo oluşturma süreci büyük bir rol oynar. 

Özellikle rol yapma oyunları (RPG) ve macera oyunlarında bu unsur belirleyicidir (Ryan, 

2001). 

• Grafik ve Sanat Tasarımı (Art and Visual Design): Oyunun görsel dünyasını oluşturmak 

için konsept sanatı, 2D ve 3D modelleme, animasyon ve kullanıcı arayüzü (UI) tasarımı 
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gibi faaliyetler gerçekleştirilir. Oyunların estetik yönü, oyuncu deneyimini doğrudan 

etkileyen unsurlardan biridir (McCloud, 1994). 

• Programlama ve Teknik Geliştirme (Programming and Technical Development): Oyun 

motorları (Unity, Unreal Engine vb.), yapay zekâ sistemleri, fizik motorları ve ağ 

kodlaması gibi teknik bileşenlerin geliştirilmesi sürecini içerir. Bu aşama, oyun 

mekaniklerinin işleyişini sağlamlaştıran temel mühendislik süreçlerinden oluşur 

(Nystrom, 2014). 

• Ses ve Müzik Tasarımı (Audio and Sound Design): Oyuncuların oyun dünyasına 

dalmasını sağlayan ses efektleri, karakter seslendirmeleri ve müziklerin tasarlanması bu 

aşamada gerçekleştirilir. Oyun müzikleri, duygusal tepki yaratmada önemli bir rol oynar 

(Collins, 2008). 

• Test ve Kalite Güvencesi (Testing and Quality Assurance - QA): Oyunların hatalarını 

(bug) tespit etmek, oynanabilirlik sorunlarını belirlemek ve kullanıcı deneyimini 

iyileştirmek için kapsamlı test süreçleri yürütülür. Bu süreç, alfa ve beta testleri, kullanıcı 

geri bildirimleri ve hata düzeltmelerini içerir (Fullerton, 2014). 

• Pazarlama ve Yayınlama (Marketing and Publishing): Oyun tamamlandıktan sonra, 

pazarlama stratejileri, topluluk yönetimi ve lansman planlamaları yapılır. Oyun dağıtımı 

fiziksel veya dijital platformlar üzerinden gerçekleştirilir (Kerr, 2006). 

Oyun geliştirme süreci, yukarıda sıralanan faaliyetlerin bir araya gelmesiyle şekillenir. Her 

bir bileşen, oyunun başarılı olması için kritik öneme sahiptir. Bu süreci oyunlaştırma 

(gamification) bağlamında ele almak, özellikle proje yönetimi ve kullanıcı etkileşimi 

açısından yeni yaklaşımlar sunabilir. 

2.6.5 Oyun Motorları 

Bir oyun motoru, geliştiricilerin video oyunları inşa etmek ve yaratmak için kullandığı 

yazılım çerçevesidir. Oyun motoru, grafik işleme, fizik simülasyonu, ses ve giriş/çıkış 

yönetimi gibi oyun geliştirme süreçlerini yöneten gerekli araçlar, kütüphaneler ve API’leri 

sağlar. Oyun motorunun seçimi, genellikle oyunun genel kalitesini ve yeteneklerini belirler. 

Özel Oyun Motorları 

Özel oyun motorları, oyun geliştirme sürecinde geliştiriciler veya oyun şirketleri tarafından 

özgün olarak tasarlanıp geliştirilen yazılımlardır. Genellikle belirli bir oyun ya da oyun 
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serisinin özel ihtiyaçlarına göre özelleştirilen bu motorlar, geliştiricilere daha fazla kontrol ve 

esneklik sunarak tasarım ve geliştirme aşamalarında özgün çözümler üretmelerine olanak 

tanır. Özellikle yüksek performans gereksinimlerini karşılamak, özel grafik efektleri 

uygulamak ya da özgün oyun dinamikleri oluşturmak isteyen geliştiriciler tarafından tercih 

edilirler (McFarlane & Alper, 2019). Özel motorların sunduğu en büyük avantajlardan biri, 

geliştiricilerin oyunlarına dair tam kontrol sahibi olmalarıdır. Her oyunun kendine özgü 

gereksinimlerinin bulunması nedeniyle, genel kullanım için tasarlanmış ticari motorlar bu 

gereksinimleri karşılamakta yetersiz kalabilir. Bu bağlamda, özel motorlar belirli bir oyun 

tasarımına özgü olarak optimize edilerek, uyumsuzluk risklerini en aza indirir ve grafiksel 

detaylardan fiziksel simülasyonlara kadar birçok alanda özelleştirme olanağı sunar (Swink, 

2009). Bu tür motorlar çoğunlukla büyük stüdyolar tarafından geliştiriliyor olsa da, bağımsız 

geliştiriciler de kendi projeleri için benzer motorları düşük maliyetle geliştirip, teknik olarak 

güçlü oyunlar ortaya koyabilirler (Harris, 2020). Örneğin Crytek tarafından geliştirilen ve 

özellikle Crysis serisiyle tanınan CryEngine, yüksek kaliteli grafikler ve gerçekçi fizik 

simülasyonları ile dikkat çeker. Bu motor, oyun dünyasındaki etkileşimi ve gerçekçiliği 

artırmak adına güçlü araçlar sunarken, tasarımcılara görsel açıdan etkileyici ve teknik olarak 

gelişmiş oyunlar üretme imkânı tanır (Lindholm, 2018). Benzer şekilde, DICE tarafından 

geliştirilen Frostbite motoru ise Battlefield, FIFA ve Star Wars Battlefront gibi popüler 

oyunlarda kullanılmış; geniş açık dünya haritaları, yüksek çözünürlüklü görseller ve dinamik 

çevre etkileşimleriyle dikkat çeken bir platform olarak öne çıkmıştır. Frostbite’ın her oyuna 

özel optimize edilen yapısı, hem görsel açıdan hem de oynanabilirlik bakımından üstün 

performans sağlamaktadır (Andersson et al., 2017). 

 

Ticari Oyun Motorları 

Ticari oyun motorları, oyun geliştiricilerinin yaygın olarak kullandığı ve oyun yapımına dair 

kapsamlı araçlar sunan motorlardır. Bu motorlar genellikle geniş bir kullanıcı tabanına sahip 

olup, bağımsız geliştiricilerden büyük stüdyolara kadar geniş bir kitleye hitap eder. Unity ve 

Unreal Engine, endüstride yaygın olarak kullanımları ile öne çıkmaktadır. 

• Unity: Kullanım kolaylığı ve çok yönlülüğü ile tanınan Unity, özellikle bağımsız 

geliştiriciler tarafından 2D ve 3D oyun geliştirmede tercih edilen bir oyun motorudur. 

Unity, erişilebilir arayüzü ve güçlü özellikleriyle, Angry Birds ve Monument Valley gibi 

oyunlarda kullanılmıştır (Meyer & Wilson, 2018). 
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• Unreal Engine: İleri düzey grafik yetenekleriyle bilinen Unreal Engine, esnekliği ve 

geniş geliştirici topluluğu, onu birçok geliştirici için özel oyun motorları yaratmada da 

popüler bir araç haline getirmiştir. Epic Games’in sağladığı kaynaklarla, bağımsız 

geliştiriciler bu motoru kullanarak özgün oyunlar yaratabilmektedir. Fortnite, Gears of 

War ve PUBG gibi popüler oyunları güçlendiren bir motor olarak tanınmaktadır. Unreal 

Engine, görsel açıdan yüksek kalitede oyunlar geliştirmeye olanak tanırken, aynı 

zamanda gerçekçi fizik simülasyonları ve dinamik aydınlatma gibi özelliklerle de öne 

çıkmaktadır (Epic Games, 2015). 

2.6.6 Oyun Oynamak İçin Kullanılan Araçlar 

Oyunlar, tarihsel süreç boyunca farklı araçlar ve teknolojiler kullanılarak oynanmıştır. Johan 

Huizinga (Homo Ludens, 1938), oyunun insan kültürünün ayrılmaz bir parçası olduğunu ve 

belirli fiziksel veya dijital araçlar aracılığıyla gerçekleştiğini belirtmiştir. Roger Caillois 

(1961) ise oyunları "özgürlük, kurallar ve belirsizlik" temelinde kategorize ederken, 

kullanılan araçların da oyunun doğasını belirlediğini öne sürmüştür. Günümüzde oyun 

araçları hem fiziksel hem de dijital ortamda çeşitlenmiştir. Oyunları oynarken kullanılan 

araçlar şu başlıklar altında incelenebilir: 

Fiziksel Oyun Araçları (Physical Game Tools): Fiziksel oyunlar genellikle masa oyunları, 

sporlar ve geleneksel oyunları içerir. Bu tür oyunlar için kullanılan araçlar şunlardır: 

1 Masa oyunları ve kartlar: Satranç, Go, Monopoly, Uno gibi oyunlarda kullanılan tahtalar, 

taşlar, zarlar ve kartlar (Parlett, 1999). 

2 Spor ekipmanları: Futbol, basketbol, tenis gibi sporlarda kullanılan toplar, raketler ve 

koruyucu ekipmanlar (Guttmann, 2004). 

3 Geleneksel oyun gereçleri: Çocuk oyunlarında kullanılan ipler, misketler, topaçlar ve 

oyuncak figürler (Opie & Opie, 1969). 

Dijital Oyun Araçları (Digital Gaming Tools): Dijital oyunlar, teknolojik cihazlar 

aracılığıyla oynanan oyunları kapsar. Bu araçlar: 

1. Bilgisayarlar ve Oyun Konsolları: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch gibi cihazlar 

(Newman, 2004). 

2. Mobil Cihazlar: Akıllı telefonlar ve tabletler üzerinden oynanan mobil oyunlar (Juul, 

2012). 

3. Sanal Gerçeklik (VR) ve Artırılmış Gerçeklik (AR) Cihazları: Oculus Rift, HTC Vive ve 
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PlayStation VR gibi VR başlıkları ve artırılmış gerçeklik gözlükleri (Murray, 1997). 

4. Kontrol Araçları (Input Devices) 

5. Oyun deneyimini yönlendiren kontrol cihazları: 

6. Klavye ve Fare: Bilgisayar oyunlarında en yaygın kullanılan giriş araçlarıdır (Adams, 

2014). 

7. Oyun Kumandaları (Game Controllers): Konsollar için geliştirilmiş joystick, gamepad ve 

özel kontrol cihazları (Kirkpatrick, 2015). 

8. Hareket Algılama ve Dokunmatik Ekranlar: Wii Remote, Kinect, PlayStation Move gibi 

hareket algılayıcılar, mobil cihazlarda dokunmatik ekran kullanımı (Isbister, 2016). 

Oyun Deneyimini Destekleyen Araçlar: Bazı araçlar, oyun oynama sürecini geliştirmek 

veya desteklemek amacıyla kullanılır: 

1. Ses ve Görüntü Sistemleri: Oyun içi atmosferi geliştiren hoparlörler, kulaklıklar, 

monitörler ve VR ekranları (Collins, 2008). 

2. Yapay Zekâ ve Bulut Sistemleri: Yapay zekâ destekli NPC'ler (non-player characters) ve 

bulut tabanlı oyun hizmetleri (Galloway, 2006). 

3. Oyun Yayıncılığı ve Topluluk Platformları: Twitch, YouTube Gaming gibi platformlar 

üzerinden oyun içeriği üretimi (Taylor, 2018). 

2.6.7 Yapay Zekanın Oyunlarda Kullanılması  

Yapay zekâ (YZ), oyunlaştırma uygulamalarında giderek daha fazla rol oynamakta ve proje 

yönetimi süreçlerinin daha verimli ve etkili yürütülmesine katkı sağlamaktadır. Geleneksel 

olarak oyunlarda, yapay zekâ, oyuncu olmayan karakterlerin (NPC) davranışlarını 

modellemek, oyun içi senaryoları dinamik hâle getirmek ve oyuncu eylemlerine gerçek 

zamanlı tepkiler vermek amacıyla kullanılmaktadır (Yannakakis & Togelius, 2018). Bu 

teknolojiler sayesinde oyunlar daha gerçekçi, sürükleyici ve uyarlanabilir hâle gelmiştir. 

Benzer şekilde, proje yönetiminde yapay zekâ destekli oyunlaştırma yaklaşımları, kullanıcı 

etkileşimlerini analiz etme, kişiselleştirilmiş görev önerileri sunma, risk tahmininde bulunma 

ve performans geri bildirimlerini otomatikleştirme gibi alanlarda önemli avantajlar sağlar 

(Marczewski, 2015, Gartner, 2019). 

YZ algoritmaları, oyunlaştırılmış sistemlerde kullanıcı davranışlarından öğrenerek 

motivasyonu artıran unsurları optimize edebilir ve bireysel farklılıkları dikkate alarak 

dinamik deneyimler sunabilir. Bu sayede, proje ekipleri için sürdürülebilir katılım ve hedef 

odaklılık sağlanırken, yöneticilere de karar destek sistemleri üzerinden daha isabetli 
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yönlendirmeler sunulur. Özellikle doğal dil işleme (NLP), öneri sistemleri ve öngörücü 

analizler gibi YZ tekniklerinin, oyunlaştırılmış proje yönetimi sistemlerine entegrasyonu, 

sistemlerin proaktif, uyarlanabilir ve etkileşimli hâle gelmesini olanaklı kılar (Burke, 2014). 

Bu bağlamda yapay zekâ, yalnızca teknik bir araç değil, aynı zamanda proje katılımcılarının 

deneyimlerini zenginleştiren stratejik bir bileşen hâline gelmiştir. 

2.7 Oyun Teorileri 

Oyun teorisi, bireylerin ya da grupların birbirlerinin kararlarını dikkate alarak en uygun 

stratejileri belirlemeye çalıştıkları durumları inceleyen matematiksel bir disiplindir. Özellikle 

iş birliği ve rekabet içeren ortamlarda, rasyonel karar alma süreçlerini modellemek için 

yaygın olarak kullanılmaktadır. Von Neumann ve Morgenstern’in klasik çalışması "Theory 

of Games and Economic Behavior" (1944), oyun teorisinin temellerini atarak stratejik 

etkileşimlerin matematiksel analizine olanak sağlamıştır. Bu kuram, ekonomi başta olmak 

üzere siyaset bilimi, biyoloji ve bilgisayar bilimi gibi farklı disiplinlerde de uygulama alanı 

bulmuştur. Nash (1950) tarafından geliştirilen Nash Dengesi kavramı ise, oyuncuların 

hiçbirinin tek başına strateji değiştirerek kazanç sağlayamayacağı denge durumlarını 

tanımlayarak teoriyi daha da ileri taşımıştır. 

2.7.1 Oyunlaştırmada Davranışsal Psikoloji 

Oyunlaştırma, psikolojik kavramlarla, özellikle motivasyonla derinlemesine ilişkilidir ve 

dijital deneyimleri daha çekici ve motive edici hale getirmeyi amaçlar (Akbari, 2020, Eyal, 

2014, Gamification ve Oyun Tabanlı Öğrenme, 2023). Ciddi işleri keyifli hale getirerek 

ilgisizliği gidermek için güçlü bir araç sunar (Akbari, 2020). Oyunlaştırılmış sistemler, hem 

içsel hem de dışsal motivasyon biçimlerinden yararlanır (Cebirra, 2023, Jile, 2023). 

Başarılı oyunlaştırma, kullanıcıların yeni alışkanlıklar geliştirmesini sağlayabilir, bu 

alışkanlıklar genellikle ipuçları, rutinler ve ödüller döngüsüyle oluşur (Eyal, 2014). 

Oyunlaştırma, rutinleri değiştirerek yeni alışkanlıkların oluşmasına neden olabilir (Eyal, 

2014). Ayrıca bireylerin eleştirel düşünme ve problem çözme becerilerini geliştirmelerine 

yardımcı olabilir (Eyal, 2014, Cebirra, 2023). Oyunlaştırma, ayrıca karar alma süreçlerini, en 

uygun seçimleri ilk sırada sunarak ya da kullanıcıları uzun vadeli hedefleriyle uyumlu 

etkinliklere varsayılan olarak dahil ederek, ince bir şekilde etkileyebilir (Eyal, 2014). Anlamlı 
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geri bildirim, takdir ve iyi tanımlanmış iletişim kanalları, katılımı destekleyen temel unsurlar 

olarak kabul edilir (Akbari, 2020, Cebirra, 2023, Role of Gamification in eLearning, 2025). 

Oyunlaştırma, gerçek zamanlı puanlama, rozetler ve ilerleme takibi gibi yollarla sürekli geri 

bildirim sağlar (ClickUp, 2023, Jile, 2023, Role of Gamification in eLearning, 2025). 

2.7.2 MDA Çerçevesinde Oyunlaştırma İlkeleri 

Oyunlaştırma, temel olarak, bireyleri etkileşimde bulunmaya ve motive olmaya teşvik etmek 

için oyun tasarımı unsurlarının ve ilkelerinin oyun dışı bağlamlarda uygulanması olarak 

tanımlanır (Gamification ve Oyun Tabanlı Öğrenme, 2023, Vandercruysse ve diğ., 2012, 

Schulze, 2024, Gamification involves using game design elements in non-game contexts, 

2023). Etkililiği, sıradan faaliyetleri oyunlaştırma yoluyla, yalnızca dijital puan ödülleri veya 

liderlik sıralamaları gibi basit ödüllerin ötesinde psikolojik kavramlara dokunarak, ilgi çekici 

deneyimlere dönüştürme yeteneğinden kaynaklanır (Akbari, 2020, Eyal, 2014). 

Oyunlaştırılmış sistemler geliştirmek ve anlamak için önemli bir model Mekanik-Dinamik-

Estetik (MDA) çerçevesidir (Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Bu 

çerçeve, tasarımcıların bireysel oyun unsurlarının nasıl etkileşimde bulunduğunu ve kolektif 

olarak kullanıcı deneyimini nasıl şekillendirdiğini analiz etmelerine olanak tanır. 

Mekanikler, oyunlaştırılmış ortamı tanımlayan temel kurallar, bileşenler ve sistemlerdir 

(Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Bunlar, kullanıcıların etkileşime 

girdiği somut unsurlardır: puan sistemleri, seviyeler, rozetler, testler, liderlik sıralamaları, 

ödüller, avatarlar, zorluklar, ilerleme çubukları ve geri bildirim mekanizmaları gibi 

(Gamification ve Oyun Tabanlı Öğrenme, 2023, Vandercruysse ve diğ., 2012, Jile, 2023). 

Mekanikler, sistemin ortaya çıkan dinamiklerini destekleyen yapı taşlarıdır (Schulze, 2024). 

Dinamikler, oyun sırasında mekaniklerden ortaya çıkan davranışlar ve etkileşimlerdir 

(Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Kullanıcıların sistemin kuralları 

ve unsurlarıyla nasıl etkileşimde bulunduğunu tanımlar. Örnekler arasında takım üyeleri 

arasındaki rekabet, ortak hedefler üzerinde işbirliği yapma, tanımlı aşamalardan geçiş ve 

sanal kaynakların yönetimi bulunur (Cebirra, 2023, ContactMonkey, 2023, Smartico.ai, 

2023). 
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Estetik, oyunlaştırılmış sistemin kullanıcılar üzerinde uyandırdığı duygusal tepkileri ve 

deneyimleri tanımlar (Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Bu boyut, 

duyusal deneyimler, hayal gücü, hikaye içine dalma, zorluk heyecanı, arkadaşlık, keşif zevki, 

kendini ifade etme ve başarı tatmini gibi duyguları kapsar (Gamification Design Frameworks, 

2004). Etkili oyunlaştırmanın nihai amacı, kullanıcının iyi seçimleri keyifli hale getiren ve 

olumlu duygusal tepkileri uyandıran estetikler tasarlamaktır (Eyal, 2014, Schulze, 2024). 

MDA çerçevesi, profesyonel bağlamlarda oyunlaştırılmış öğrenme içeriği tasarlarken değerli 

bir araçtır, profesyonel gelişimi teşvik eder ve çalışanların katılımını artırır (Schulze, 2024). 

Tasarımcılara mekanikleri sistematik bir şekilde kullanma, dinamikleri izleme ve uyarlama 

ve estetikleri bilinçli bir şekilde tasarlama konusunda rehberlik eder (Schulze, 2024). 

Oyun teorileri, insanların oyunlaştırma unsurlarına nasıl tepki verdiğini ve oyunlaştırmanın 

davranışları nasıl etkilediğini anlayarak oyun tasarımının temel ilkelerini açıklar. 

Bazı oyunlaştırma teorileri şunlardır: 

2.7.3 Hook Modeli  

Nir Eyal’in Hook Modeli, kullanıcı alışkanlıklarının nasıl oluştuğunu anlamaya yönelik bir 

çerçeve sunar ve bu alışkanlıkları teşvik eden ürünlerin tasarımı için pratik rehberlik sağlar 

(Eyal, 2014). Modelin amacı, kullanıcıların bir ürünü ihtiyaçlarıyla ilişkilendirdiği ve 

sonunda içsel tetikleyiciler aracılığıyla etkileşime girdiği bir döngü yaratmaktır (Eyal, 2014). 

Hook Modeli, kullanıcıları tekrar tekrar oyunlaştırma sürecine çeken davranış tetikleyicileri 

yaratan bir model olarak tanımlanır ve kullanıcıyı sürekli olarak ödüller ile oyun tasarımı 

unsurlarıyla teşvik eder. Model, alışkanlık oluşumunda “tetikleyici, eylem, ödül ve yatırım” 

döngüsünü vurgular; bu teoriden ilham alınarak ontolojik modelde tetikleyici olaylar ve 

davranış-sonuç ilişkileri oluşturulmuştur (Eyal, 2014). 

Model dört ana unsurdan oluşur. İlk olarak tetikleyiciler, kullanıcının bir eylemi 

gerçekleştirmesini teşvik eden ipuçlarıdır (Eyal, 2014). Bunlar ikiye ayrılır: dışsal 

tetikleyiciler, ortamdan kaynaklanır ve genellikle kullanıcı ilgisini ilk kez çekmek için 

bildirimler, reklamlar veya mesajlar gibi unsurları içerir (Eyal, 2014). İçsel tetikleyiciler ise 

eylemi tetikleyen duygular, düşünceler veya hislerdir; örneğin can sıkıntısını gidermek için 

bir uygulama kullanmak gibi durumlar içsel tetikleyicilere örnek oluşturur ve kullanıcı ürünle 
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bağ kurdukça gelişir (Eyal, 2014). İkinci unsur olan eylem, kullanıcının tetikleyiciye yanıt 

olarak gerçekleştirdiği belirli davranıştır. Bu eylemin gerçekleşmesi için kullanıcı yeterince 

motive olmalı ve eylem kolay yapılabilir olmalıdır (Eyal, 2014). Örneğin, bir uygulamayı 

açmak, içerikte gezinmek ya da bir bağlantıya tıklamak bu eylemler arasında sayılabilir (Eyal, 

2014). Üçüncü unsur değişken ödüllerdir; bunlar kullanıcı ilgisini sürdürmek için belirsizlik 

içeren ödüller olup, yeni içerikler keşfetmek ya da beğeni ve yorumlar gibi sosyal onay almak 

gibi durumlarla kullanıcıyı heyecanlandırır (Eyal, 2014). Son olarak yatırım, kullanıcının 

ürüne koyduğu “bir şey” olarak tanımlanır ve ürünle etkileşim kurma olasılığını artırır (Eyal, 

2014). Bu yatırım zaman, çaba, veri paylaşımı, içerik oluşturma ya da sosyal bağlar kurma 

şeklinde olabilir ve kişisel yatırımlar içsel motivasyonun oluşması açısından kritik öneme 

sahiptir (Eyal, 2014). 

Hook Modeli oyunlaştırmaya uygulandığında, ürünün sık kullanımını teşvik eden sistemlerin 

tasarımına rehberlik eder. Model, başlangıçta dışsal motivasyonlarla etkileşimi başlatmayı, 

tamamlanan eylemler için ödül sunmayı ve sonunda içsel motivasyonları geliştirmek 

amacıyla kişisel yatırım yapılmasını önerir (Eyal, 2014). 

2.7.4 Fogg’un Davranış Modeli  

Fogg’un teorisine göre bir davranışın ortaya çıkması için motivasyon, yetenek ve 

tetikleyicinin aynı anda gerçekleşmesi gerekir. Bu teori, insanların motivasyonlarının 

oyunlaştırma öğelerine nasıl tepki verdiğini ve bu öğeler aracılığıyla nasıl daha iyi sonuçlar 

elde edilebileceğini açıklar (Fogg, 2009). Bu öğelerden biri eksik ya da yetersiz olursa, 

istenilen davranış gerçekleşmez. 

Fogg Davranış Modeli, kullanıcıların belirli bir davranışı gerçekleştirebilmeleri için Tablo 

2-1’de açıklandığı gibi üç temel öğenin bir araya gelmesi gerektiğini savunur: motivasyon, 

yetenek ve uyarıcı. Bu model, özellikle kullanıcı alışkanlıklarının oluşturulması ve 

sürdürülmesi gereken dijital sistemlerde etkili bir çerçeve sunar. 

Tablo 2-1: Fogg Davranış Modeli Bileşenleri 

Bileşen Açıklama 

Motivasyon Kullanıcının hedef davranışı gerçekleştirme isteği ya da arzusu yeterli 

düzeyde olmalıdır. (Interaction Design Foundation, 2018) 
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Yetenek Kullanıcının davranışı gerçekleştirebilmesi gerekir, yani görev yeterince 

basit olmalıdır (Interaction Design Foundation, 2018). Fogg, bir görevi 

basitleştirmenin altı yolunu belirtir: Zaman, para, fiziksel çaba, zihinsel 

yük, sosyal normlara aykırılık ve alışılmışın dışında olma (Interaction 

Design Foundation, 2018). 

Uyarıcı Kullanıcının davranışı gerçekleştirmesini sağlayan zamanında gelen bir 

tetikleyicidir. Uyarıcılar, eylemin başlatıcısıdır (Interaction Design 

Foundation, 2018). 

• Motivasyon: Kullanıcının hedef davranışı gerçekleştirme isteği ya da arzusu yeterli 

düzeyde olmalıdır (Interaction Design Foundation, 2018). 

• Yetenek (Ability): Kullanıcının davranışı gerçekleştirebilmesi gerekir, yani görev 

yeterince basit olmalıdır (Interaction Design Foundation, 2018). Fogg, bir görevi 

basitleştirmenin altı yolunu belirtir: Zaman, para, fiziksel çaba, zihinsel yük, sosyal 

normlara aykırılık ve alışılmışın dışında olma (Interaction Design Foundation, 2018). 

• Uyarıcı (Prompt): Kullanıcının davranışı gerçekleştirmesini sağlayan zamanında gelen 

bir tetikleyicidir (Interaction Design Foundation, 2018). Uyarıcılar, eylemin 

başlatıcısıdır. 

Fogg’un modeli, ikna edici sistemlerin tasarımında tanılayıcı bir çerçeve olarak işlev görür 

(Interaction Design Foundation, 2018). Hedef davranışların neden gerçekleşmediğini 

anlamaya yardımcı olur ve motivasyonu artırma, yeteneği geliştirme veya uyarıcının 

etkinliğini optimize etme gibi müdahale yolları sunar (Interaction Design Foundation, 2018). 

2.7.5 Oyuncu Tipolojileri Bartle & Marczewski’nin Hexad Modeli 

Etkili oyunlaştırmanın temel ilkelerinden biri, kullanıcıların farklı tercihlerini anlamaktır, 

çünkü "herkese uyan tek çözüm" yaklaşımı motivasyonu ve katılımı olumsuz etkileyebilir 

(Cebirra, 2023, OntoGaCLeS, 2020). Bu nedenle oyunlaştırma sistemlerinin 

kişiselleştirilmesi çok önemlidir (Hexad is a gamification user types model, 2018). 

A. Bartle’ın Oyuncu Tipleri 

Richard Bartle’ın sınıflandırması, çok oyunculu zindan (MUD) oyunlarındaki gözlemlerden 

türetilmiş olup, oyuncuları oyun ortamlarındaki temel motivasyonlarına göre gruplandırır. Bu 

gruplar, profesyonel ortamlara da uyarlanabilir. Bartle’a göre dört ana oyuncu tipi vardır: 

başarı odaklılar, kaşifler, sosyalleşenler ve yok ediciler. Başarı odaklılar, başarı, ilerleme ve 
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statü kazanmak için motive olurlar; hedefleri tamamlamak, puan toplamak, seviye atlamak 

ve ödül kazanmak isterler. Kaşifler ise keşfetme, yenilik ve sistemin arkasındaki mekanikleri 

anlama motivasyonuna sahiptirler; gizli içerikleri ve yeni şeyleri ortaya çıkarmaktan keyif 

alırlar. Sosyalleşenler, diğer kullanıcılarla etkileşimden ve iş birliğinden hoşlanır, ekip 

çalışmasını ve grup görevlerini tercih ederler. Yok ediciler ise rekabetçi yapıya sahiptir ve 

genellikle başkalarını yenmekten zevk alırlar; amaçları rekabet etmek ve üstünlük kurmaktır. 

Andrzej Marczewski’nin Hexad modeli ise insan motivasyonuna dair araştırmalar ve tasarım 

deneyimine dayanarak oyuncu tipolojilerini genişletir. Bu model kullanıcıları içsel ve dışsal 

motivasyonlarına göre altı tipe ayırır. İçsel motivasyonlu kullanıcı tipleri dört gruptan oluşur: 

sosyalleşenler, özgür ruhlar, başarı odaklılar ve hayırseverler. Sosyalleşenler sosyal 

bağlantılar kurmak ve başkalarıyla etkileşimde bulunmakla motive olurken, özgür ruhlar 

özerklik ve kendini ifade etmeye önem verir; yaratmak, keşfetmek ve kısıtlamasız hareket 

etmek isterler. Başarı odaklılar yeni beceriler öğrenmek, kendini geliştirmek ve zorlukları 

aşmak için motive olur. Hayırseverler ise amaç ve anlam duygusuyla hareket eder, 

başkalarına yardım etmeyi ve onların hayatlarını iyileştirmeyi ön planda tutar; kişisel ödül 

beklemezler. Dışsal motivasyonlu kullanıcı tipleri ise oyuncular ve bozuculardır. Oyuncular 

somut ödüller için eylemde bulunurken, bozucular sistemi değiştirmek ya da bozmak isteyen, 

değişim arayan kullanıcılardır. Bu tipolojiler, çalışanların bireysel motivasyonlarına göre 

kişiselleştirilmiş oyunlaştırma teklifleri oluşturmak için önem taşır ve farklı oyun tasarım 

öğeleri için kullanıcı tercihlerini anlamaya yardımcı olur. 

Üçlü oyuncu tipleri modeli ise Bartle’ın dört oyuncu tipinin sadeleştirilmiş bir uyarlamasıdır. 

Bu model, oyunlaştırma bağlamında genellikle üç ana kategoriye indirgenir ve kullanıcıları 

hızlı ve pratik şekilde sınıflandırmak isteyen uygulayıcılar için faydalı kabul edilir. Bu üç tip; 

başarı odaklılar, kaşifler ve sosyaller olarak belirlenmiştir. Başarı odaklılar hedef tamamlama, 

rekabet ve ilerleme ile motive olur; puanlar, rozetler ve liderlik tabloları bu gruba hitap eder. 

Kaşifler yeni içerikleri ve sistemleri keşfetmeyi sever, meraklıdır ve öğrenme ile sistem 

hakimiyeti tarafından motive edilirler. Sosyaller ise etkileşim, iletişim ve topluluk hissine 

önem verir; sosyal katılım ana motivasyonlarıdır. 

B. Marczewski’nin Oyuncu Tipleri 
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Buna karşılık, Marczewski’nin Altılı oyuncu tipleri modeli, daha ayrıntılı ve psikolojik 

temelli bir sınıflandırma sunar. İçsel ve dışsal motivasyonları daha kapsamlı şekilde ele alır 

ve altı farklı tipten oluşur. Bu tipler sosyaller, özgür ruhlar, başarı odaklılar, hayırseverler, 

oyuncular ve bozuculardır. Sosyaller sosyal etkileşim ve topluluk katılımıyla motive olurken, 

özgür ruhlar özerklik, yaratıcılık ve kendini ifade etme fırsatları ararlar. Başarı odaklılar 

kişisel ustalık, hedefler ve zorluklar tarafından yönlendirilir. Hayırseverler altruizm ve amaca 

hizmet etmekle motive olur; ödül beklentisi olmadan katkıda bulunmaktan hoşlanırlar. 

Oyuncular puan, ödül ve statü gibi dışsal ödüllerle motive olurken, bozucular sistemi 

değiştirmek veya bozmak isteyen, bunu geliştirmek, merak veya isyan duygusuyla yapan 

kullanıcılardır. 

2.8 Ontoloji, Taksonomi ve Oyunlaştırılmış Proje Yönetimi 

Ontoloji ve taksonomiler, sağlam bir yapısal bütünlük kurmak ve bir sistemi oluşturan 

unsurların özellikleri ile bu unsurlar arasındaki bağları tanımlamak için doğrulanabilir bir 

teorik çerçeve sunarlar. Çalışmamızda kullanmış olduğumuz temel yaklaşım ontoloji ve 

taksonomilere dayanmaktadır. Bu nedenle ontoloji ve taksonomiyi tanımlamak ve bunların 

arasındaki ilişkiyi netleştirmek gerekmektedir. 

Ontoloji, belirli bir alandaki kavramları ve bu kavramlar arasındaki ilişkileri tanımlayan bir 

bilgi modelidir (Gruber, 1993). Bilgisayar bilimlerinde ontolojiler, bilgi paylaşımını 

kolaylaştırmak, birlikte çalışabilirliği sağlamak ve bilgiyi temsil etmek amacıyla kullanılır ve 

bilgi mühendisliği, yapay zekâ ve anlamsal web uygulamaları gibi alanlarda önemli bir rol 

oynar (Noy & McGuinness, 2001).  

Ontolojiler genellikle sınıflar, bireyler (örnekler), özellikler ve ilişkiler ile tanımlanır. Bir 

oyunlaştırma sisteminin ontolojik modellemesi, sürecin hem tasarlanabilir hem de tekrar 

kullanılabilir hâle gelmesini sağlar. Bu, karmaşık sistemlerin modellenmesinde önemli 

avantajlar sunar. Ontolojiler, hiyerarşilerin de bir ilişki türü olması nedeniyle çok sayıda 

taksonomi barındırabilir. Bu anlamda ontolojiler taksonomileri kapsayacak şekilde 

tasarlanırlar. 

Taksonomi ve ontoloji arasındaki temel farklar, yapı ve kapsam ile ilgilidir. Taksonomi, daha 

basit ve hiyerarşik bir yapı sunarken, ontoloji daha derin ve ilişkisel bir model sunar. 
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Taksonomi, yalnızca nesneleri veya kavramları sınıflandırırken, ontoloji bu kavramlar 

arasındaki ilişkileri de tanımlar ve daha kapsamlı bir bilgi modellemesi sağlar (Guarino, 

1998). Taksonomi, genellikle daha dar bir sınıflandırma amacı güder ve sınıflandırılan öğeler 

arasındaki ilişkiler genellikle doğrudan ve basittir. Ontoloji ise, çok daha zengin bir anlam 

ağı kurarak, kavramlar arasındaki daha karmaşık bağlantıları ve özellikleri tanımlar. Bu 

farkları şu şekilde özetlemek mümkündür: 

• Yapısal Farklar: Taksonomi genellikle hiyerarşik bir yapıya sahipken, ontoloji daha 

esnek ve ilişkisel bir yapıya sahiptir (Berners-Lee et al., 2001). 

• İlişkilerin Derinliği: Taksonomi, yalnızca öğeleri gruplama işlemi yaparken, ontoloji bu 

öğeler arasındaki ilişkileri detaylı bir şekilde tanımlar. 

• Kapsam: Taksonomi daha dar bir sınıflandırma amacı güderken, ontoloji, veriler 

arasındaki anlamlı bağları kurarak, daha geniş ve anlamlı bilgi yapıları oluşturur (Studer 

et al., 2000). 

Taksonomi, kavramların hiyerarşik bir yapıyla kategorilere ayrıldığı basit ve sınıflandırmaya 

odaklı bir sistemdir. Genellikle içerik yönetimi, bilgi erişimi ve arama motorlarında kullanılır. 

Yapısı ağaç şeklindedir ve esnekliği düşüktür. Ontoloji ise bir alan içindeki varlıkları, bu 

varlıkların niteliklerini ve aralarındaki ilişkileri tanımlayan daha kapsamlı bir modeldir. 

Semantik web, yapay zekâ, veri entegrasyonu ve doğal dil işleme gibi alanlarda kullanılır. 

Daha karmaşık bir yapıya sahiptir ve esnekliği yüksektir. Ontoloji, sadece sınıflandırma 

değil, anlamlı bilgi temsili sağlar. Taksonomi ve Ontoloji karşılaştırması Tablo 2-2’de 

özetlenmiştir. 

Tablo 2-2: Taksonomi ve Ontoloji kavramlarının karşılaştırılması 

Özellik Taksonomi Ontoloji 

Tanım Hiyerarşik bir şekilde kategorilere 

ayrılmış bir sistem. 

Bir alan içindeki varlıkları, ilişkileri 

ve nitelikleri tanımlayan bir model. 

Kapsam Öncelikle sınıflandırma için 

kullanılır. 

Varlıklar arasındaki detaylı ilişkileri 

ve nitelikleri tanımlar. 

Yapı Hiyerarşik veya ağaç yapısı. Daha karmaşık, ilişkileri ve 

nitelikleri içerir. 

Uygulamalar İçerik yönetimi, bilgi erişimi, 

arama motorları. 

Semantik web, yapay zeka, veri 

entegrasyonu, doğal dil işleme. 

Esneklik Daha az esnek ve basit. Yüksek derecede esnek, derin ve 

anlamlı temsiller sunar. 
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2.8.1 Taksonomiler 

Taksonomi, bilgiyi, genellikle hiyerarşik bir yapı içinde, kategorilere ayıran ve bu kategoriler 

arasında bir düzen oluşturan bir sınıflandırma sistemidir. Taksonomi ile yapılan 

sınıflandırmalar, bilgilerin daha genel kategorilerden daha özel alt kategorilere doğru 

sıralanmasını sağlar (Worboys, 2004). Taksonomi, temel olarak kategoriler arasındaki 

ilişkilerin basit ve doğrudan olduğunu varsayar. Bu kavram, biyoloji gibi bilimsel alanlarda, 

türlerin sistematik sınıflandırılması için de kullanılır (Hennig, 1966). Taksonomiler, veri 

kümelerinin, nesnelerin veya bilgilerin sınıflandırılması için sade bir yapı sunar ve genellikle 

daha dar bir kapsamda kullanılır. 

Taksonomiler, belirli bir alan içindeki kategorileri ve alt kategorileri tanımlayarak, bilginin 

hiyerarşik bir düzende düzenlenmesini sağlar. Bu sayede, oyunlaştırılmış proje yönetimi 

uygulamalarında kullanılan unsurlar, süreçler ve metodolojiler daha sistematik bir şekilde 

sınıflandırılabilir ve yönetilebilir. Örneğin, oyunlaştırma öğelerini sınıflandırmak, proje 

yönetimi süreçlerini kategorize etmek veya farklı proje metodolojilerini gruplandırmak, 

taksonomilerin doğrudan uygulanabileceği alanlardır. Bu sınıflandırmalar, hem projenin daha 

iyi anlaşılmasını sağlar hem de oyunlaştırma stratejilerinin daha etkili bir şekilde 

tasarlanmasına yardımcı olur. 

2.8.2 Oyunların Sınıflandırmasına Yönelik Yaklaşımlar 

Oyunlar, oyuncu sayısı, oyun kuralları, hedefler ve kullanılan teknolojik platform gibi çeşitli 

kriterlere göre sınıflandırılabilir. Halck ve Dahl’ın (1999) çerçevesi, deterministik ve 

olasılıksal oyunları ayırarak oyunlarda stratejik karar alma süreçlerini anlamada özellikle 

yararlı olmuştur. Deterministik oyunlar, örneğin Go veya Satranç, tüm oyuncuların eşit 

bilgiye sahip olduğu ve şans unsuru bulunmadığı oyunlardır, bu da stratejik öngörü ve 

problem çözme becerilerini vurgular. Buna karşın, Poker veya Tavla gibi olasılıksal oyunlar, 

şans unsuru içerdiğinden, strateji ve şans arasında dinamik bir denge yaratır (Salen & 

Zimmerman, 2004). 

Akademik literatürdeki bir diğer önemli sınıflandırma ise doğrusal ve doğrusal olmayan 

oyunlar arasındaki ayrımdır. Geleneksel bulmaca oyunları veya erken macera oyunları gibi 
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doğrusal oyunlar, belirli bir yol takip eder ve oyuncular, önceden belirlenmiş seviyeler veya 

aşamalardan geçerler. The Elder Scrolls V: Skyrim veya Minecraft gibi açık dünya oyunları 

ise doğrusal olmayan oyunlardır ve oyunculara oyun dünyasını ve hikaye ilerleyişini 

etkileyecek kararlar alma fırsatı sunar, böylece daha ortaya çıkan, oyuncu odaklı bir deneyim 

oluşturur (Crawford, 2003). 

Oyunlar, farklı özelliklerine göre çeşitli taksonomilere ayrılabilir ve oyunlaştırılmış proje 

yönetiminde hangi oyun türlerinin kullanılacağına karar verirken bu taksonomiler yol 

gösterici olabilir. Bu bağlamda oyun ve oyunlaştırmayı çeşitli bakış açılarına göre 

sınıflandırmak mümkündür. 

Oyunları yapısına göre fiziksel ve dijital olarak sınıflandırmak mümkündür. Fiziksel oyunlar, 

ekip üyelerinin doğrudan etkileşimde bulunabileceği oyunları ifade eder. Bu oyunlar, 

genellikle takım çalışmasını teşvik etmek amacıyla ofis içi etkinlikler, takım oyunları, spor, 

açık hava oyunları veya proje yönetimi eğitimi oyunları şeklinde sınıflandırılabilir. Fiziksel 

ödüller ve takdir törenleri proje iş akışına dahil edilerek motivasyon artırılabilir. Ödüller veya 

teşvik programları gibi fiziksel unsurlar, ekip moralini yükseltebilir ve ekip üyeleri arasında 

sosyal bağları güçlendirebilir.  

Dijital oyunlar ise, dijital platformlarda uygulama aracılığıyla oynanan ve çeşitli görevler, 

simülasyonlar veya sanal ödüller içeren oyunlardır. Dijital araçlar, proje yönetimi 

yazılımlarıyla (örneğin Jira veya Trello) entegre edilebilir. Görev tamamlama, başarılar ve 

ödüller dijital platformlar üzerinden sunulabilir. Ayrıca, mobil uygulamalar ve çevrimiçi 

eğitim modülleri, dijital ortamda ekip motivasyonunu artırmak için kullanılabilir. Dijital 

oyunlar, oyuncuları daha uzun süre motive edebilir ve projelerin dijital ortamda izlenmesini 

kolaylaştırır (Deterding et al., 2011). Dijital oyunlar platforma göre oyunlar (bilgisayar, 

mobil, konsol), masaüstü oyunları (kutu oyunları, kart oyunları) gibi kategorilere göre 

ayrılabilir.  

Türüne göre genel olarak strateji oyunları, rol yapma oyunları (RPG), simülasyon oyunları, 

bulmaca oyunları ve aksiyon oyunları bulunur. Amaç veya sonuca göre ise oyunlar beceri 

geliştirme odaklı, iş birliği odaklı, rekabet odaklı veya öğrenme odaklı olabilir. Etkileşim 

düzeyine göre ise oyunlar tek oyunculu veya çok oyunculu (çevrimiçi veya yerel) olarak 

kategorize edilir. 
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Oyunlaştırmanın temel öğeleri kendi içinde bir taksonomi oluşturabilir. Bu öğeler arasında 

oyunlaştırma elemanları yer alır ve bunlar dinamikler, mekanikler ve bileşenler olarak üçe 

ayrılır. Dinamikler; kısıtlamalar, duygular, ilerleme, ilişkiler ve anlatıyı içerirken, mekanikler 

puanlar, rozetler, lider tabloları, seviyeler, sanal ödüller, görevler, zorluklar ve geri 

bildirimlerden oluşur. Bileşenler ise avatarlar, puan tabloları, ekip çalışması, sanal eşyalar ve 

hikaye gibi unsurları kapsar. Oyunlaştırmanın amaçları arasında ise davranış değişikliği 

sağlamak (motivasyon ve katılımı artırmak), öğrenme ve beceri gelişimini desteklemek, 

problem çözme yeteneklerini geliştirmek ve sosyal etkileşim ile iş birliğini teşvik etmek 

bulunur. 

2.8.3 Oyunların Teknolojiye Göre Sınıflandırılması 

Oyunlar, geliştirilmesinde kullanılan temel teknolojilere göre çeşitli kategorilere ayrılabilir. 

Bu teknolojiler, oyun motorları, platform türleri ve sanal gerçeklik (VR), artırılmış gerçeklik 

(AR), yapay zeka (AI) ve bulut bilişim gibi etkileşimli teknolojileri içerir. Aşağıdaki 

bölümlerde, ana teknolojik kategorileri tartışacağız: 

2.9 Platform Türleri 

Oyunlar, aynı zamanda çalıştıkları platformlara göre de sınıflandırılır. Platform, oyunu 

destekleyen donanım veya işletim sistemi ortamını ifade eder. Bu platformlar, oyun 

tasarımını ve deneyimini etkileyen farklı yeteneklere ve performans sınırlamalarına sahiptir. 

2.9.1 Konsol Oyunları 

Konsol oyunları, Sony PlayStation®, Microsoft Xbox® ve Nintendo Switch™ gibi belirli 

oyun konsolları için geliştirilmiştir. Bu platformlar, sabit bir donanım ortamı sunarak tutarlı 

bir oyun deneyimi sağlar. 

 

PlayStation® Serisi 

Sony'nin video oyun konsolu markası olan PlayStation®, 1994 yılında Japonya'da ilk kez 

piyasaya sürülmüş ve dünya çapında büyük bir popülerlik kazanmıştır. 

• PlayStation® (PS1): 32-bitlik bir sistemle piyasaya sürülerek, oyun dünyasında devrim 

yaratmış ve Sega Saturn ile Nintendo 64™ gibi rakiplerini geride bırakmıştır (Kent, 

2001). PlayStation®, özellikle oyunların CD-ROM'lara kaydedilmesiyle dikkat çekmiş, 
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bu sayede daha büyük ve kaliteli oyun dünyaları sunma imkanı sağlamıştır. 

• PlayStation® 2 (PS2): 2000 yılında piyasaya sürülerek daha da büyük bir başarıya 

ulaşmış ve dünya çapında 155 milyon satışı aşarak, en çok satan video oyun konsolu 

olma unvanını kazanmıştır. PS2, DVD oynatma özelliği ile de dönemin teknolojisini 

yansıtmış ve yalnızca oyun konsolu olarak değil, ev eğlence sistemi olarak da popülerlik 

kazanmıştır (Thompson, 2010). 

• PlayStation® 3 (PS3): 2006 yılında piyasaya sürüldü ve Blu-ray™ disk teknolojisini 

oyun dünyasına tanıtarak, HD görüntü kalitesini standart hale getirdi. PS3, PlayStation® 

Network’ün geliştirilmesiyle çevrimiçi oyun deneyimlerini de zenginleştirdi (Sicart, 

2011). 

• PlayStation® 4 (PS4): 2013 yılında piyasaya sürüldü ve güçlü donanımı, sosyal oyun 

özellikleri ve çevrimiçi oyun platformlarıyla dikkat çekti. PS4, oyunculara daha hızlı 

işlem gücü, yüksek kaliteli grafikler ve daha büyük bir oyun kütüphanesi sundu 

(Schreier, 2017). 

• PlayStation® 5 (PS5): 2020'de piyasaya sürüldü ve ultra hızlı SSD, ray tracing 

teknolojisi ve 3D ses gibi yeniliklerle oyun deneyimini bir adım daha ileriye taşıdı. PS5, 

aynı zamanda geriye dönük uyumluluk özelliği ile PS4 oyunlarını da oynanabilir 

kılmakta (Parker, 2020). 

PlayStation®, yıllar içinde yalnızca bir oyun konsolu markası olmaktan çıkıp, video oyun 

endüstrisinde küresel bir kültür haline gelmiştir. Sony'nin konsol geliştirme süreçlerindeki 

yenilikçi yaklaşımı, oyunların daha etkileyici ve erişilebilir hale gelmesine olanak 

tanımaktadır. 

 

Xbox® 

Microsoft’un video oyun konsolu markası olan Xbox®, 2001 yılında piyasaya sürülerek oyun 

dünyasına adım atmıştır. İlk Xbox®, 2001 yılında Kuzey Amerika’da satışa sunulmuş ve 

dönemin popüler konsolları olan PlayStation® 2 ve Nintendo GameCube™’e karşı güçlü bir 

rakip olarak ortaya çıkmıştır. Xbox®, güçlü donanımı ve çevrimiçi oyun hizmeti Xbox Live® 

ile öne çıkmış, özellikle Halo® serisi gibi ikonik oyunlarıyla büyük başarılar elde etmiştir 

(Baker, 2003). 

Xbox® 360, 2005 yılında piyasaya sürülerek Xbox®’ın bir sonraki evrimini temsil etmiştir. 

PlayStation® 3’ün çıkışından önce, Xbox® 360, HD grafik teknolojisini destekleyen ve 

çevrimiçi çok oyunculu oyun deneyimini ileriye taşıyan özellikleriyle dikkat çekmiştir. Xbox 
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Live® servisinin geliştirilmesi, oyunlara online erişim sağlama, dijital içerik tüketimi ve 

sosyal etkileşimi mümkün kılarken, Xbox® 360, dünya çapında 80 milyonun üzerinde 

satışıyla büyük bir başarıya imza atmıştır (Donovan, 2010). 

Xbox® One, 2013 yılında piyasaya sürüldü ve medya özellikleriyle oyun dünyasında önemli 

bir yere sahip oldu. Xbox® One, daha güçlü donanımı ve 4K çözünürlük desteğiyle oyun 

grafiklerinde bir adım daha ileriye gitmiş, ayrıca Kinect® gibi etkileşimli donanımlarla yeni 

oyun deneyimlerini mümkün kılmıştır. Ayrıca, Xbox Game Pass® gibi yeni hizmetler, 

oyunculara daha fazla içerik ve erişim sağlamak için sunulmuştur (Sottek, 2013). 

Son olarak, Xbox Series X® ve Xbox Series S®, 2020 yılında piyasaya sürülerek 

Microsoft’un yeni nesil oyun konsollarını tanıtmıştır. Bu konsollar, yüksek performans, 4K 

çözünürlük, hızlı yükleme süreleri ve geriye dönük uyumluluk gibi özelliklerle dikkat 

çekmiştir. Xbox Series X®, güçlü donanımıyla rakiplerinden bir adım önde bir oyun 

deneyimi vaat ederken, Xbox Series S® ise daha uygun fiyatlı ve kompakt bir seçenek 

sunmuştur (Baker, 2020). 

Xbox®, her nesilde oyun deneyimini daha erişilebilir, daha hızlı ve daha kapsamlı hale 

getirerek video oyun endüstrisine büyük katkılar sağlamıştır. Microsoft, hem donanım hem 

de dijital hizmetlerle sektördeki yerini güçlendirmiştir. 

 

Nintendo Switch™ 

Nintendo Switch™, Japon oyun şirketi Nintendo® tarafından 2017 yılında piyasaya sürülen, 

yenilikçi tasarımıyla dikkat çeken bir video oyun konsoludur. Switch™, hem ev konsolu hem 

de taşınabilir konsol olarak kullanılabilen hibrit bir cihaz olarak tasarlanmıştır. Bu esneklik, 

Switch™’i önceki konsollardan ayırarak oyunculara her yerde oyun oynama özgürlüğü 

sunmuştur. İlk tanıtımında hem büyük ekran televizyonlar hem de taşınabilir modda oyun 

oynama özelliği ile geniş bir oyuncu kitlesi hedeflenmiştir (Cortese, 2017). 

Switch™’in tasarımındaki bu yenilikçi yaklaşım, piyasadaki diğer konsollardan farklı olarak, 

oyunculara hem evde hem de hareket halindeyken kaliteli oyun deneyimi sunmuştur. 

Switch™, konsolun her iki modda da sorunsuz bir şekilde çalışabilmesi için güçlü donanım 

özelliklerine sahipken, aynı zamanda Nintendo®’nun ünlü oyun serileri The Legend of Zelda: 

Breath of the Wild™, Super Mario Odyssey™ ve Mario Kart 8 Deluxe™ gibi oyunlarıyla 

büyük ilgi görmüştür (Takahashi, 2017). 
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Nintendo Switch™’in başarısının en önemli unsurlarından biri, Nintendo®’nun geleneksel 

oyun anlayışını modern teknolojilerle harmanlamasıdır. Nintendo®, Switch™ ile portatif 

oyun oynamayı popüler hale getirirken, aynı zamanda güçlü bir oyun kütüphanesi sunmayı 

başarmıştır. Konsol, özellikle oyuncuların arkadaşlarıyla birlikte aynı cihazda oyun 

oynayabilmesi için tasarlanan Joy-Con™ denetleyicileri sayesinde sosyal etkileşimi 

artırmıştır (Schreier, 2019). 

Nintendo Switch™, piyasaya sürüldüğünden bu yana büyük bir ticari başarı elde etmiş ve 

dünya çapında 100 milyonun üzerinde satış rakamına ulaşmıştır. Konsolun popülaritesi, 

özellikle Japonya’da yüksek olmuştur, ancak dünya genelinde de geniş bir oyuncu kitlesi 

tarafından tercih edilmiştir (Nintendo®, 2020). 

Switch™’in başarısının bir diğer nedeni ise, Nintendo®’nun dijital içerik sağlama ve 

çevrimiçi oyun hizmetleri sunma konusundaki stratejik hamleleridir. Nintendo Switch 

Online™ servisi ile oyuncular, klasik Nintendo® oyunlarına erişim sağlamakta ve çevrimiçi 

çok oyunculu oyun deneyimlerini yaşayabilmektedir (Takahashi, 2019). 

2.9.2 PC Oyunları 

PC oyunları, kişisel bilgisayarlarda çalışan ve farklı donanım yapılandırmalarına sahip olan 

oyunlardır; bu yapılandırmalar yüksek performanslı oyun bilgisayarlarından orta seviyedeki 

makinelerine kadar çeşitlenebilir. Genellikle grafikler, giriş cihazları ve modlar açısından 

daha fazla özelleştirme seçeneği sunar. PC Oyunları için örnek olarak The Witcher® ve 

League of Legends® oyunları ele alınmıştır. Bu oyunlara ait özellikler Tablo 2-3’te yer 

almaktadır. 

Tablo 2-3: PC Oyun örnekleri ve oyun özelliklerine ait bilgiler 

Oyun Konusu Oyuncu  Çevrimiçi Özellikler 

The Witcher® 3 Aksiyon rol 

yapma 

Tek  Hayır Geniş açık dünya 

Kaliteli grafikler 

League of Legends® Savaş arenası  Çok  Evet Rekabetçi 

 

2.9.3 Mobil Oyunlar 

Mobil oyunlar, özellikle akıllı telefonlar ve tabletler için tasarlanmıştır. Bu oyunlar, PC’ler 

veya konsollara kıyasla daha küçük ekranlar ve daha az güçlü donanım için optimize edilir 

ve genellikle basit ancak ilgi çekici oyun oynama deneyimleri sunar. Mobil oyunlara örnek 

olarak Clash of Clans® ve Pokémon Go® mobil sürümleri aşağıda açıklanmıştır. 
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Clash of Clans® (Mobil): Mobil cihazlar için optimize edilmiş bir strateji oyunu, eşzamanlı 

olmayan çok oyunculu oyun deneyimine odaklanır. 

Pokémon Go® (Mobil): Mobil cihazların GPS ve kamera işlevlerini kullanan, konum tabanlı 

bir artırılmış gerçeklik oyunudur. 

2.9.4 Etkileşimli Teknolojiler 

Son teknolojik ilerlemeler, oyun deneyimini önemli ölçüde etkileyen yeni etkileşimli 

teknolojiler tanıtmıştır. Bu teknolojiler, geleneksel oyun oynama deneyiminin ötesine 

geçerek sürükleyici ve etkileşimli ortamlar yaratır. 

Sanal Gerçeklik 

Sanal gerçeklik, oyuncuyu bilgisayar tarafından oluşturulan bir ortamda tamamen sürükleyici 

bir deneyim içine sokar. VR (Virtual Reality) sistemleri, genellikle başlıklar, hareket kontrol 

cihazları ve izleme cihazları gibi özel donanımlar gerektirir. Sanal gerçeklik ortamları için iki 

örnek oyun olan Beat Saber® ve Half-Life® aşağıda açıklanmıştır: 

• Beat Saber® (VR): VR başlıkları için tasarlanmış, oyuncuların müzikle uyumlu olarak 

blokları kesmeye çalıştığı ritim tabanlı bir oyundur. 

• Half-Life®: Alyx™ (VR): Half-Life® evreninde geçen, yalnızca VR platformlarında 

mevcut olan bir birinci şahıs nişancı oyunu, gerçekçi fizik ve sürükleyiciliği sergiler. 

Artırılmış Gerçeklik  

Artırılmış gerçeklik, dijital içeriği gerçek dünyaya ekleyerek sanal ve fiziksel ortamları 

birleştiren etkileşimli bir deneyim yaratır. AR oyunları, genellikle sanal nesneleri gerçek 

dünyadaki konumlara yerleştirmek için akıllı telefonlar, tabletler veya AR gözlükleri kullanır. 

Örnek olarak iki AR oyunu olan Pokémon Go® ve Ingress® (AR) aşağıda açıklanmıştır: 

• Pokémon Go® (AR): Oyuncunun akıllı telefon kamerası aracılığıyla Pokémon®’ları 

gerçek dünyaya taşıyan, dünya çapında popüler bir mobil oyun. 

• Ingress® (AR): Oyuncuların gerçek dünyadaki konumlarda beliren sanal portallarla 

etkileşime girdiği, konum tabanlı bir artırılmış gerçeklik (AR) oyunudur. 
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Bulut Oyunları 

Bulut oyunları, oyuncuların oyunları doğrudan sunuculardan akış olarak oynamasına olanak 

tanır, bu, oyunun yerel donanımda kurulmasına veya çalıştırılmasına gerek olmadığı 

anlamına gelir. Bu teknoloji, akıllı telefonlar ve akıllı TV'ler gibi düşük donanım 

kapasitelerine sahip cihazlarda yüksek kaliteli oyun deneyimleri sağlar. İki bulut oyunu 

örneği olan Google Stadia™ ve NVIDIA® GeForce Now™ aşağıda anlatılmaktadır: 

• Google Stadia™: Oyuncuların, güçlü yerel donanıma ihtiyaç duymadan Destiny 2 ve 

Assassin's Creed Odyssey gibi oyunları akış olarak oynayabilecekleri bir bulut oyun 

platformudur. 

• NVIDIA® GeForce Now™: Düşük güçlü cihazlara PC oyunları akış sağlayarak, 

neredeyse her platformda kesintisiz bir oyun deneyimi sunan bir bulut oyun hizmetidir. 

2.9.5 Oyun Teknolojileri 

Video oyunlarının yaratılması, konsept tasarımı ve hikâye akışı (storyboard) ile başlayıp, 

programlama, test etme ve dağıtım aşamalarını içeren karmaşık ve yinelemeli bir süreçtir. 

Oyun geliştirmede kullanılan teknolojik araçlar ve platformlar zaman içinde dramatik şekilde 

evirilmiştir. Erken dönem oyunları, basit grafik teknikleri ve sınırlı donanım yetenekleriyle 

yapılırken, modern oyunlar, yüksek kaliteli grafikler, fizik simülasyonları ve yapay zeka 

destekli etkileşimler sunan Unreal Engine ve Unity gibi güçlü motorlar kullanmaktadır 

(Robinson, 2019). 

Son yıllarda, video oyunlarında yapay zekanın (AI) rolü genişlemiş ve AI sistemleri, oyuncu 

davranışına uyum sağlayarak daha karmaşık kontrol edilemeyen karakterlerin (NPC) 

yaratılmasını sağlamıştır, bu da daha sürükleyici ve tepki veren oyun dünyaları oluşturur 

(Witkowski, 2018). Ayrıca, hareket yakalama teknolojisi, prosedürel üretim ve gerçek 

zamanlı render işlemlerindeki ilerlemeler, modern oyunların görsel ve deneyimsel sınırlarını 

zorlayan önemli faktörler olmuştur (McMahan, 2015). 

2.9.6 Proje Yönetimi Taksonomileri 

Proje yönetimi süreçleri genellikle belirli aşamalara ayrılır ve bu aşamalar kendi içinde 

hiyerarşik bir yapı oluşturur. PMI (Project Management Institute) yaklaşımına göre bu 
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süreçler beş ana başlık altında toplanır. İlk aşama olan başlangıç (initiating) sürecinde, 

projenin resmi olarak başlatılması sağlanır; bu kapsamda proje onay belgesi (Project Charter) 

hazırlanır ve paydaşlar tanımlanır. Ardından gelen planlama (planning) aşamasında, 

projenin başarılı bir şekilde yürütülmesi için kapsam, zaman, maliyet, kalite, kaynak, iletişim, 

risk, tedarik ve paydaş yönetimi planları detaylı bir şekilde oluşturulur. Uygulama 

(executing) aşamasında ise planlanan işler hayata geçirilir; bu süreçte ekipler yönetilir, 

iletişim sağlanır ve gerekli tedarikler yürütülür. Devamında gelen izleme ve kontrol 

(monitoring & controlling) aşamasında, projenin ilerleyişi düzenli olarak takip edilir, 

gerekirse değişiklikler uygulanır ve riskler izlenir. Son aşama olan kapanış (closing) 

sürecinde ise proje ya da proje fazı resmen tamamlanır, ilgili sözleşmeler sonlandırılır ve 

proje sonuçlandırılır. 

PMI'ın PMBOK (Project Management Body of Knowledge) standardına göre proje yönetimi, 

on bilgi alanına ayrılır. Bu bilgi alanları, bir projenin başarılı bir şekilde yürütülmesi için 

gerekli olan tüm yetkinlikleri kapsar. Bu alanlar arasında entegrasyon yönetimi, kapsam 

yönetimi, zaman yönetimi, maliyet yönetimi, kalite yönetimi, kaynak yönetimi, iletişim 

yönetimi, risk yönetimi, tedarik yönetimi ve paydaş yönetimi bulunur. 

Proje yönetimi dünyasında farklı yaklaşımlar ve metodolojiler bulunur. Bu metodolojiler, 

projenin niteliğine, büyüklüğüne ve çeviklik ihtiyacına göre gruplandırılabilir. Örneğin 

Geleneksel metodolojiler Şelale (Waterfall), PRINCE2, fazlı (Phase Based), paralel, 

yinelemeli (iterative) ve artırımsal (incremental) gibi alt kategorilere ayrılabilir. Buna karşılık 

Çevik (Agile) metodolojiler, Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP), Lean gibi 

yöntemleri tanımlamak için sınıflandırılabilir. Bunlar ayrıca geleneksel ve çevik 

yaklaşımların bileşiminden ortaya çıkabilecek hibrit yöntemler olarak yeni bir sınıf altında 

tanımlanabilir. 

2.10 Ontolojiler 

Ontoloji, varlıklar arasındaki ilişkileri ve bu varlıkların özelliklerini tanımlayan, daha 

karmaşık ve kapsamlı bir model sunar. Ontolojiler, yalnızca nesnelerin nasıl kategorize 

edileceğini değil, aynı zamanda bu nesneler arasındaki ilişkilerin nasıl şekillendiğini de 

belirler. Ontoloji, daha dinamik ve esnek bir yapı sunarak, belirli bir alandaki bilgi veya 

veriler arasında daha anlamlı ilişkiler kurmayı amaçlar (Gruber, 1993). 
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Ontoloji, felsefe ve bilgisayar bilimleri gibi farklı disiplinlerde kullanılan bir terim olup, 

genel anlamda varlıkların ve onların arasındaki ilişkilerin doğasını ve yapısını inceleyen bir 

bilgi sistemidir. Felsefi bir perspektiften ontoloji, varlıkların ne olduğunu ve bu varlıkların 

birbirleriyle nasıl ilişkili olduğunu sorgular. Ancak, bilgi teknolojileri ve bilgisayar 

mühendisliğinde ontoloji daha özel bir anlama sahiptir ve genellikle bir alanın bilgilerini, 

terimlerini ve bu terimler arasındaki ilişkileri tanımlamak için kullanılan yapısal bir model 

olarak tanımlanır. 

Ontolojiler, yapay zekâ, bilgi mühendisliği ve semantik web gibi alanlarda büyük bir öneme 

sahiptir. Ontoloji kullanılarak, sistemlerin farklı veri kümeleri arasında anlamlı bağlar 

kurması sağlanabilir. Örneğin, bir tıbbi ontolojide, "hasta" kavramı, "tedavi" ve "semptomlar" 

gibi kavramlarla ilişkilendirilebilir, böylece bu kavramlar arasındaki ilişkiler daha anlamlı bir 

şekilde açıklanabilir. 

2.10.1 Ontolojinin Felsefi Temelleri 

Felsefi açısından ontoloji, varlıkların türlerini, varlıkların nasıl var olduklarını ve bunlar 

arasındaki ilişkilerin doğasını araştıran bir disiplindir. Ontolojinin temel sorusu "Ne vardır?" 

ve "Varlıklar arasındaki ilişkiler nelerdir?" sorularıdır. Ontolojinin amacı, tüm varlıkları 

kategorize ederek, dünyadaki varlıkların temelde hangi kategorilere ayrıldığını anlamaktır. 

Ontoloji, varlıkların özellikleri (özellikler), kategorileri (sınıflandırmalar), türleri ve ilişkileri 

gibi kavramları içerir. Örneğin, klasik bir ontolojik soru şu olabilir: "Bir nesne, hem 'taş' hem 

de 'ağır' olabilir mi?" Varlıkların bu tür özellikleri ve kategorileri hakkında yapılan sorular 

ontolojik tartışmaların özüdür. Ontolojik teoriler, varlıkların nasıl organize edildiği, hangi 

kategorilere ait olduğu ve bu kategoriler arasında nasıl ilişki kurulduğu gibi sorulara yanıt 

arar. Bir ontoloji, bir alanın bilgi yapısını organize etmek için aşağıdaki unsurları içerir: 

• Sınıflar (veya Kavramlar): Bunlar, alandaki temel varlıkları veya kategorileri tanımlar 

(örneğin, Ürün, KullanıcıHikayesi). Sınıflar, daha spesifik kavramları temsil eden alt 

sınıflara hiyerarşik olarak düzenlenebilir (örneğin, FunctionalRequirement bir 

Requirement alt sınıfıdır) (Noy & McGuinness, 2001). 

• Özellikler (veya Slotlar/Roller): Bunlar, kavramların ve örneklerinin özelliklerini, 

niteliklerini veya ilişkilerini tanımlar. Özellikler şu şekilde kategorize edilebilir: 
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• Nesne Özellikleri: Sınıflar arasındaki ilişkileri temsil eder (örneğin, ITProject hasPhase 

ProjectPhase) (Noy & McGuinness, 2001). 

• Veri Özellikleri: Sınıfların literal değerlerle olan niteliklerini temsil eder (örneğin, bir 

ITProject'in projectName'i bir string olarak) (Noy & McGuinness, 2001). 

• Yüzeyler (veya Rol Kısıtlamaları): Bunlar, özellikler üzerinde değer tipi, izin verilen 

değerler ve kardinalite gibi kısıtlamalar koyar (Noy & McGuinness, 2001). 

• Bireysel Örnekler: Bunlar, sınıfların belirli örnekleridir ve ontolojiyle birleşerek bir bilgi 

tabanı oluştururlar (Noy & McGuinness, 2001). 

• Aksiyomlar: Bunlar, kavramlar arasında mantıklı bağlantılar ve kısıtlamalar kurarak 

ontolojinin semantik tutarlılığını sağlar (GELCO, 2023, Kogut ve diğ., 2002). 

Ontoloji geliştirme, doğal olarak yinelemeli bir süreçtir, çünkü bir alanı modellemenin tek bir 

"doğru" yolu yoktur, en uygun çözüm genellikle belirli uygulamaya ve beklenen 

genişlemelere bağlıdır (Noy & McGuinness, 2001). 

2.10.2 Bilgisayar Bilimlerinde Ontoloji 

Bilgisayar bilimlerinde ontoloji, özellikle bilgi organizasyonu ve veri yönetimi bağlamında 

önemli bir araçtır. Ontoloji, belirli bir alan hakkında bilgi temsilini düzenlemek için 

kullanılan, kavramları ve bu kavramlar arasındaki ilişkileri tanımlayan yapısal bir modeldir. 

Bu tür ontolojiler, daha çok veritabanlarında, yapay zeka sistemlerinde ve bilgi sistemlerinde 

kullanılır. 

Bilgisayar bilimlerinde ontolojiler, özellikle karmaşık veri kümelerinin yönetilmesi ve 

semantik web gibi uygulamalarla veri entegrasyonu için kullanılır. Ontolojilerin bu şekilde 

kullanılması, verilerin anlamını çıkarma (anlam analizi) ve karmaşık veri sistemlerinde doğru 

bilgiye hızlı erişim sağlama açısından büyük avantajlar sunar. 

Bilgisayar mühendisliğinde ontolojiler, verilerin daha etkili bir şekilde işlenmesi, 

sınıflandırılması ve anlamlandırılması için önemli bir araçtır. Ontolojiler, özellikle veri 

madenciliği, yapay zeka, doğal dil işleme ve semantik web gibi alanlarda kullanılır. Bu tür 

ontolojiler, belirli bir alandaki bilgi kümelerini anlamak, bunlar arasında ilişkiler kurmak ve 

bu bilgiyi kullanarak analizler yapmak için kullanılır. 
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Semantik Web uygulamaları, ontolojilerin en bilinen bilgisayar bilimleri alanlarından biridir. 

Semantik Web, internet üzerinde makinelerin insan dilini anlamasını sağlayarak, bilgiye daha 

hızlı ve doğru bir şekilde erişilmesini amaçlayan bir konsepttir. Ontolojiler, semantik web 

için temel yapı taşlarını oluşturur, çünkü web üzerinde veri ve içerik arasındaki ilişkileri 

tanımlamak için ontolojik yapılar kullanılır. 

Ontoloji hem felsefi hem de bilgisayar bilimlerinde önemli bir kavramdır. Bilgisayar 

bilimlerinde ontolojiler, bilgilerin düzenlenmesi, kavramların tanımlanması ve bu kavramlar 

arasındaki ilişkilerin oluşturulması için kritik bir araçtır. Bilgisayar mühendisliğinde 

ontolojiler, özellikle semantik web, yapay zekâ ve veri entegrasyonu gibi alanlarda önemli 

bir rol oynamaktadır. Ontolojilerin doğru kullanımı, karmaşık bilgi sistemlerinin daha etkili 

bir şekilde yönetilmesine ve anlamlandırılmasına yardımcı olur. 

2.10.3 Ontolojilerin Veri Modellerinde Kullanılması 

Ontolojiler, belirli bir bilgi alanındaki kavramları ve bunlar arasındaki ilişkileri tanımlayan 

formal yapılar olarak, veri modellerinin oluşturulması ve yönetilmesinde önemli bir rol 

oynamaktadır. Bu yapılar, verilerin anlamlı bir şekilde organize edilmesini ve farklı sistemler 

arasında tutarlı bir biçimde paylaşılmasını sağlar. 

Veri Entegrasyonu ve Birlikte Çalışabilirlik: Farklı kaynaklardan gelen verilerin 

entegrasyonu sırasında, verilerin tutarlı bir şekilde yorumlanması ve kullanılması büyük bir 

zorluk teşkil eder. Ontolojiler, ortak bir kelime dağarcığı ve yapı sağlayarak, farklı veri 

modelleri arasındaki boşluğu kapatır ve birlikte çalışabilirliği artırır. Bu sayede, çeşitli 

kaynaklardan gelen bilgilerin doğru bir şekilde hizalanması ve analiz edilmesi kolaylaşır.  

Üst Veri (Metadata) Yönetimi: Ontolojiler, üst verilerin yapılandırılması ve yönetilmesinde 

de kullanılır. Örneğin, Ulusal Sağlık Veri Sözlüğü (USVS) için geliştirilen ontoloji tabanlı 

üst veri yönetim sistemi, sağlık kurumlarında kullanılan terimlerin standartlaştırılmasına ve 

tutarlı bir şekilde kullanılmasına olanak tanır. Bu yaklaşım, üst veri gereksinimlerini 

modelleme metodolojisi kullanarak, kullanıcıların ihtiyaçlarına uygun üst veri yapıları 

oluşturur.  

Veri Modelleme ve Saklama: Ontolojiler, veri modellerinin oluşturulmasında ve verilerin 

saklanmasında esneklik sağlar. Örneğin, ontoloji veri modelleri, genel amaçlı bir çizge veri 
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modeli kullanılarak temsil edilebilir ve Neo4j gibi çizge veritabanlarında saklanabilir. Bu 

yaklaşım, verilerin esnek bir şekilde modellenmesini ve ilişkilerin etkin bir şekilde 

yönetilmesini mümkün kılar.  

Anlamsal Web ve SPARQL Kullanımı: Ontolojiler, Anlamsal Web teknolojilerinin 

temelini oluşturur ve SPARQL gibi sorgulama dilleriyle birlikte kullanılır. RDF (Resource 

Description Framework) ve OWL (Web Ontology Language) gibi standartlar, verilerin 

anlamsal olarak zenginleştirilmesini ve makineler tarafından anlaşılabilir hale getirilmesini 

sağlar. Bu sayede, verilerin otomatik işlenmesi ve analizi kolaylaşır. 

2.10.4 Ontolojilerin Keşif Amaçlı Kullanılması 

Ontolojiler, bilgi sistemlerinde, özellikle de veri yönetimi ve modelleme süreçlerinde önemli 

bir rol oynamaktadır. Bilgi sistemlerinde ontoloji, bir konu alanı hakkında paylaşılan anlayışı 

tanımlar ve bu anlayışın farklı sistemler arasında tutarlı bir şekilde kullanılmasını sağlar. Veri 

modelleri, veri yapılarını ve bunların arasındaki ilişkileri temsil eden soyut yapılar olarak 

ontolojilerle daha zengin ve anlamlı hale getirilebilir (Gruber, 1993). 

Ontoloji, belirli bir alan içindeki kavramların açık ve resmi bir tanımını yaparak, 

araştırmacılar ve yazılım ajanlarının bilgiyi paylaşmasını ve anlamasını sağlayan bir yapıdır 

(Noy & McGuinness, 2001). 

Ortak Anlayış Paylaşımı: Ontolojiler, bireyler veya yazılım ajanları arasında bilgilerin 

yapılandırılmasını paylaşarak tutarlı veri çıkarımı ve farklı kaynaklardan veri birleştirilmesini 

sağlar (Noy & McGuinness, 2001). 

Alan Bilgisi Yeniden Kullanımını Kolaylaştırma: Ontolojiler, zaman, konum gibi ortak 

kavramlar için ayrıntılı bilgi modellerinin yeniden kullanımını kolaylaştırarak, tekrarlayan 

geliştirme çabalarını önler ve mevcut ontolojilerin entegrasyonunu sağlar (Noy & 

McGuinness, 2001). 

Alan Varsayımlarını Açık Hale Getirme: Ontolojiler, deklaratif bir açıklama sağlayarak, 

yazılımdaki sabit kodlanmış varsayımlardan farklı olarak, alan varsayımlarını açık ve 

değiştirilebilir hale getirir. Bu aynı zamanda yeni kullanıcıların alan terimlerini anlamalarına 

yardımcı olur (Noy & McGuinness, 2001). 
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Alan ve Operasyonel Bilgiyi Ayırma: Ontolojiler, belirli bir alandan bağımsız olarak görev 

gerçekleştiren uygulamaların geliştirilmesini sağlar, çünkü farklı alan ontolojileri 

"beslenerek" uygulamalara uygulanabilir (Noy & McGuinness, 2001). 

Alan Bilgisini Analiz Etme: Ontolojilerin formal ve deklaratif yapısı, alan bilgisinin titiz bir 

şekilde analiz edilmesine olanak tanır ki bu, yeniden kullanım ve genişletme için kritik bir 

öneme sahiptir (Noy & McGuinness, 2001). 

Otomatik Sınıflandırmayı Kolaylaştırma: E-öğrenme gibi bağlamlarda, ontolojiler, verilen 

bir alandaki öğrenme materyallerinin otomatik sınıflandırılması ve arama yapılmasını sağlar 

(GELCO, 2023). 

Semantik Temel Sağlama: Ontolojiler, yazılım ajanları, e-ticaret ve bilgi yönetim sistemleri 

gibi hızla gelişen teknolojiler için kritik bir semantik temel sağlar (Kogut ve diğ., 2002). 

2.10.5 Ontoloji Dilleri 

Ontolojiler, veri yönetiminde, semantik web uygulamalarında ve bilgi entegrasyonunda 

önemli bir rol oynamaktadır. Ancak, ontolojilerin bu alanlarda etkili bir şekilde 

kullanılabilmesi için doğru bir biçimde tanımlanması gerekir. Ontoloji tanımlama dilleri 

(Ontology Description Languages, ODLs), bu tanımlamaları gerçekleştirmek ve ontolojileri 

sistemlere entegre etmek için kullanılan araçlardır. Bu diller, ontolojilerin yapısını belirlemek 

ve birbiriyle uyumlu bir biçimde farklı sistemler arasında bilgi paylaşımını sağlamak 

amacıyla geliştirilmiştir. 

Ontoloji tanımlama dilleri, ontolojilerin öğelerini ve bu öğeler arasındaki ilişkileri 

tanımlamak için kullanılan formel diller olup, genellikle kavramlar, özellikler, sınıflar, 

bireyler ve ilişkiler gibi temel bileşenlerden oluşur. Bu diller, ontolojilerin bilgisayar 

sistemlerinde doğru bir şekilde temsil edilmesini ve anlamlı verilerin paylaşılmasını sağlar. 

Ontoloji tanımlama dilleri genellikle XML tabanlı olup, makineler tarafından anlaşılabilir 

formatta bilgiler sunar (McGuinness & Harmelen, 2004). 

OWL (Web Ontology Language) : Web Ontology Language (OWL), en yaygın kullanılan 

ontoloji tanımlama dillerinden biridir. OWL, semantik webin bir parçası olarak geliştirilmiş 

ve ontolojilerin açık ve anlaşılır bir şekilde tanımlanmasına olanak tanımaktadır. OWL, üç 
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farklı düzeyde tanımlama sunar: OWL Lite, OWL DL ve OWL Full. OWL Lite, basit 

ontolojiler için uygundur, OWL DL ise daha karmaşık ve mantıklı ontolojiler oluşturmak için 

kullanılırken, OWL Full, tüm OWL özelliklerini destekler. OWL, ontolojilerin anlamını ve 

yapılarını açıkça belirterek, farklı sistemler arasında uyumlu veri paylaşımını sağlar (Hendler, 

2001). 

RDF (Resource Description Framework): RDF, semantik web için temel bir dil olarak 

ontolojilerin ve ilişkili verilerin tanımlanmasında önemli bir yer tutmaktadır. RDF, 

kaynakları tanımlamak ve bu kaynaklar arasındaki ilişkileri belirtmek için kullanılır. RDF, 

ontolojilerin yapı taşlarını tanımlayabilen ve veriyi anlamlı bir şekilde paylaşılmasını 

sağlayabilen bir dil olarak semantik web uygulamalarında sıkça kullanılır. RDF, ontolojilerin 

çeşitli formatlarda tanımlanmasına olanak tanır ve bu sayede farklı platformlarda veri 

entegrasyonu sağlanabilir (Lassila & Swick, 1999). 

RDFS: RDFS (RDF Schema), RDF üzerinde daha fazla soyutlama ve organizasyon eklemek 

için geliştirilmiş bir dil ailesidir. RDFS, RDF verilerini sınıflandırmak ve bu sınıflar arasında 

ilişkiler kurmak için kullanılır. RDFS, ontolojilerin hiyerarşik yapılar içinde tanımlanmasına 

olanak tanır ve RDF'yi daha verimli bir şekilde kullanmak için tasarlanmıştır. Ontolojilerin 

tanımlanmasında, veri yapılarının organizasyonu ve ilişkilendirilmesi açısından RDFS 

önemli bir rol oynar (Brickley & Guha, 2004). 

SPARQL: RDF verileri üzerinde sorgulama yapmayı sağlayan standart bir dildir. Protégé ise 

Ontoloji oluşturma ve yönetme amacıyla kullanılan açık kaynaklı bir editördür. 

Ontoloji tanımlama dilleri, özellikle semantik web, veri entegrasyonu ve yapay zeka 

uygulamalarında yaygın olarak kullanılmaktadır. Semantik webde, OWL ve RDF gibi diller, 

farklı sistemler arasında veri paylaşımını ve etkileşimini kolaylaştıran temel araçlar olarak 

öne çıkmaktadır. Bunun yanı sıra, biyomedikal veri yönetimi, finansal hizmetler ve e-ticaret 

gibi birçok alanda ontolojilerin doğru bir şekilde tanımlanması ve paylaşılması büyük önem 

taşır. Ontoloji tanımlama dilleri, bu tür uygulamalarda veri uyumluluğunu sağlar ve farklı 

kaynaklardan gelen verilerin entegre edilmesini kolaylaştırır (Bizer et al., 2009). 

2.10.6 Proje Yönetimi Ontolojileri 



   

 

40 

 

Proje yönetimi bağlamında ontolojiler, süreçler, kaynaklar, roller ve kavramsal yapıların 

tanımlanarak standartlaştırılması, ortak anlam geliştirilmesi ve bu bilginin paylaşılabilir hâle 

getirilmesi amacıyla oluşturulan yapısal çerçeveleri ifade eder (Dingsøyr vd., 2018). 

Proje yönetimi ontolojileri, proje yönetimi alanındaki kavramların ve ilişkilerin sistematik bir 

şekilde modellenmesini sağlayan yapısal çerçevelerdir. Bu ontolojiler, proje yöneticilerinin 

ve araştırmacıların ortak bir dil kullanarak bilgi paylaşımını kolaylaştırır ve proje yönetimi 

uygulamalarının daha etkili ve verimli olmasına katkıda bulunur. Proje yönetimi ontolojileri, 

proje süreçlerinin daha iyi anlaşılmasına, planlanmasına ve yürütülmesine olanak tanıyarak, 

proje başarı oranlarının artırılmasına yardımcı olmaktadır. 

Akademik literatürde, oyunlaştırma ve proje yönetimi alanlarının birlikte ele alındığı çeşitli 

çalışmalar bulunmaktadır. Örneğin, (Aliç ve Erdem, 2019), proje yönetimi eğitiminde 

oyunlaştırmanın kullanılmasının faydalarını, değerini ve getirilerini açıklayan bir çalışma 

gerçekleştirmiştir. Bu çalışmada, oyunlaştırma yaklaşımının proje yönetimi eğitimlerine 

uygulanmasıyla, katılımcıların tepkileri, bilişsel öğrenme seviyeleri, davranış biçimleri ve 

eğitimin getirileri değerlendirilmiştir. Ayrıca, Gamfed Türkiye Oyunlaştırma Kulübü (2023) 

tarafından sunulan bir makalede, oyunlaştırma ve proje yönetimi disiplinlerinin ortak 

noktaları ele alınmıştır. Bu çalışmada, oyunlaştırma işlerinde proje yönetiminin, ortaya 

çıkacak oyun ürününün gerçekleşmesini sağlayan önemli bir yönetim metodolojisi olduğu 

vurgulanmıştır. Akademik literatürde, proje yönetimi ontolojileri üzerine çeşitli çalışmalar 

bulunmaktadır. Örneğin, Aksoy ve arkadaşları (2019), montaj sistemleri üreten bir otomotiv 

yan sanayi işletmesinde, öngörülen proje teslim süresi ve bütçe sapmalarının nedenlerini 

belirlemeyi ve bu sapmaların en aza indirilmesini amaçlayan bir çalışma gerçekleştirmiştir. 

Bu çalışmada, proje yönetiminde faaliyet sürelerini ve maliyetlerini eş zamanlı olarak dikkate 

alabilen bir yönetim aracı geliştirilmiştir. Geliştirilen araç sayesinde, işletmenin 

projelendirme sürecinde gözlenen sapmalar azaltılmış, zaman planı ve maliyet plan süreçleri 

standartlaştırılmış ve proje teklifi hazırlama süreci kısaltılmıştır. Bu da mevcut projenin kritik 

süresinde %49'luk bir azalma ve projelendirme süreci kapasite kullanımında %60'lık bir 

verim artışı sağlamıştır. 

Uysal (2024) ise, Proje Yönetimi Bilgi Birikim Kılavuzu'nun (PMBOK 7'nci Sürüm) 

uyarlanması üzerine bir araştırma yapmıştır. Bu çalışma, proje yönetimi ontolojilerinin 

güncel standartlara uyumunu ve uygulanabilirliğini incelemektedir.  



   

 

41 

 

Ayrıca, Güneş (2021-2022) tarafından verilen "Ürün Ontolojisi ve Tasarım Felsefesi" dersi, 

proje yönetimi ontolojileri ile tasarım süreçlerinin entegrasyonunu ele almaktadır. Bu ders 

kapsamında, ontolojilerin tasarım ve proje yönetimi süreçlerine nasıl entegre edilebileceği 

incelenmiştir.  

Proje yönetimi alanında, PMI’ın PMBOK Kılavuzu’nun 6. ve 7. baskılarından yararlanılarak 

bilgi alanları, performans alanları ve proje yaşam döngüsünün tüm aşamaları kapsanmıştır 

(Project Management Institute, 2017, 2021). Ayrıca, fayda yönetimi ve stratejik 

önceliklendirme gibi program ve portföy düzeyindeki süreçlerle birlikte proje yöneticisi, 

sponsor ve ekip üyeleri gibi temel roller de modele dahil edilmiştir. 

Çevik metodolojiler perspektifinden bakıldığında, model öncelikle Scrum Kılavuzu’ndan 

(Schwaber & Sutherland, 2020) beslenmekte ve çevik rolleri, olayları ve çıktıları 

içermektedir. Çevik Manifesto’da (Beck ve diğerleri, 2001) ifade edilen değerler ve ilkeler 

ontolojiye yansıtılmıştır. Bunun yanı sıra Kanban, XP, Lean gibi ilgili çerçeveler ile 

otomasyon ve sürekli entegrasyon gibi DevOps uygulamaları da dikkate alınmıştır (Kim ve 

diğerleri, 2016). 

Yazılım mühendisliği bileşeni, Yazılım Geliştirme Yaşam Döngüsü’nün tüm aşamalarını—

gereksinim analizi, tasarım, kodlama, test, dağıtım ve bakım—kapsamakta, ayrıca sürüm 

kontrolü, kalite güvencesi, hata takibi ve sürüm yönetimi gibi uygulamaları da içermektedir 

(Pressman & Maxim, 2014). Buna ek olarak, yapay zeka destekli yazılım mühendisliği 

uygulamaları da değerlendirilmiş, hem geliştirme faaliyetlerini destekleyen yapay zeka 

araçları hem de veri etiketleme, model eğitimi ve MLOps gibi yapay zeka projelerine özgü 

süreçler modele dahil edilmiştir (Zhang ve diğerleri, 2020). 

Oyunlaştırma alanı, kullanıcı davranışlarını açıklayan motivasyonel modellere 

dayanmaktadır. BJ Fogg’un Davranış Modeli (Fogg, 2009) ve Nir Eyal’in Hook Modeli 

(Eyal, 2014) gibi çerçeveler, alışkanlık oluşumu ve zamanında katılımı teşvik eden 

oyunlaştırılmış mekanizmaların tasarımı için kullanılmaktadır. Özerklik, yetkinlik ve aidiyet 

gibi Öz Belirleme Kuramı’nın (Deci & Ryan, 2000) temel ilkeleri de dolaylı olarak 

motivasyonel oyun unsurlarının tasarımı yoluyla modele entegre edilmiştir. 
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Oyuncu tipolojileri, oyunlaştırma stratejilerinin kişiselleştirilmesi için kullanılmakta olup, 

Bartle’ın oyuncu türleri taksonomisi (Bartle, 1996) ve Marczewski’nin Gamification User 

Types Hexad modeli (Marczewski, 2015) esas alınmıştır. Bu modeller, farklı içsel ve dışsal 

motivasyonlara sahip bireylerin oyunlaştırma unsurlarına nasıl tepki verdiğini belirlemeye 

yardımcı olmakta, böylece daha uyarlanabilir ve etkili bir sistem tasarımı sağlanmaktadır. 

Son olarak, oyun türleri ve formatları sınıflandırılarak oyunlaştırmanın proje ortamlarına 

nasıl entegre edilebileceği gösterilmiştir. Model, dijital ve fiziksel ortamlar, katılım biçimleri 

(bireysel veya takım bazlı), rekabet yapıları (tek seferlik etkinlikler, ligler veya tekrarlayan 

turnuvalar) ve ödül sistemleri (sürekli veya zaman sınırlı) gibi unsurları dikkate almaktadır. 

Bu sayede oyunlaştırma hem basit görev yönetimi uygulamalarında hem de büyük ölçekli 

organizasyonel yarışmalarda kullanılabilir hâle gelmektedir. 

Literatürdeki proje yönetimi ontolojilerine ilişkin örnekler geleneksel proje yönetimi ve çevik 

yöntem ontolojileri olmak üzere ayrı ayrı sınıflandırılarak açıklanmıştır. 

Literatürde çok sayıda proje yönetimi yaklaşımı olmakla beraber en çok dikkat çeken 

ontolojiler PMI’ın geliştirmiş olduğu PMBOK Tabanlı ontolojiler ile PRINCE 2 

metodolojileridir. ISO 21500 proje yönetiminin standartlarının belirlenmesi için 

oluşturulmuş ve buna bağlı ontolojiler geliştirilmiştir.  

PMBOK Tabanlı Ontolojiler: Project Management Institute (PMI) tarafından geliştirilen 

Proje Yönetimi Bilgi Birikimi Kılavuzu (PMBOK) temel alınarak oluşturulan ontolojiler, 

kapsam, maliyet, kalite, zaman ve risk gibi alanları kapsamlı biçimde tanımlar. Örneğin, 

OWL (Web Ontology Language) kullanılarak Protégé platformunda geliştirilen PMBOK 

tabanlı ontolojik modeller bu çerçevede değerlendirilebilir (Hughes vd., 2016). 

PRINCE2 Odaklı Ontolojiler: Birleşik Krallık tarafından geliştirilen PRINCE2 

metodolojisini esas alan ontolojiler, rol, sorumluluk, ürün tanımları ve süreçler gibi konulara 

yönelik ayrıntılı kavramsal yapı sunar. PRINCE2 standartlarının OWL diliyle ifade edildiği 

çeşitli uygulamalar bulunmaktadır (Garrido vd., 2017). 

ISO 21500 Tabanlı Ontolojiler: Uluslararası kabul görmüş olan ISO 21500 standardına 

dayalı ontolojiler, evrensel proje yönetim süreçleri ve kavramlarını modellemeye yöneliktir. 
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Semantik teknolojiler aracılığıyla bu standarda uygun olarak geliştirilen örnek çalışmalar 

literatürde yer almaktadır (Schneider vd., 2018). 

Çevik Yöntemlere Dayalı Ontolojiler: Scrum ve Kanban gibi çevik yaklaşımları esas alan 

ontolojiler, sprint, backlog, Product Owner ve Scrum Master gibi terimlerin semantik olarak 

tanımlanmasını amaçlar. OWL kullanılarak oluşturulan çevik proje yönetimi ontolojileri, 

çevik süreçlerin daha iyi anlaşılmasını ve dijital ortamlarda kullanılmasını desteklemektedir 

(Dingsøyr vd., 2018). 

Kullanım alanlarına göre proje yönetimi ontolojileri aşağıda yer aldığı üzere çeşitli uygulama 

alanlarında kullanılmaktadır: 

Bilgi ve Belge Yönetimi: Proje süreçlerinde edinilen deneyimlerin organize edilmesi ve daha 

sonra farklı projelerde yeniden kullanılabilmesi amacıyla bilgi sistemlerinde ontolojilere 

başvurulmaktadır. Bu çerçevede, semantik arama özellikleri sunan ontoloji tabanlı bilgi 

yönetimi sistemlerine dair örnekler bulunmaktadır (Hughes vd., 2016). 

Yazılım ve Sistem Entegrasyonu: Projelerde kullanılan farklı yönetim araçlarının (örneğin 

Jira, Asana, Trello, Primavera) birbirleriyle entegre çalışabilmesini sağlamak amacıyla ortak 

kavramsal modeller geliştirilmektedir. OWL tabanlı ontolojiler, bu araçlar arasında veri 

dönüştürme ve senkronizasyon işlevleri için kullanılmaktadır (Schneider vd., 2018). 

Risk ve Sorun Yönetimi: Risklerin tanımlanması, sınıflandırılması ve değerlendirilmesi 

süreçlerinde ontolojiler, otomatikleştirilmiş çözümlerin geliştirilmesini mümkün kılar. OWL 

ile tanımlanan risk ontolojileri, risk yönetimi uygulamalarının dijitalleştirilmesinde önemli 

rol oynamaktadır (Garrido vd., 2017). 

Karar Destek Sistemleri ve Yapay Zekâ Uygulamaları: Ontolojiler, karar destek 

sistemlerinin temel veri yapısını oluştururken, yapay zekâ tabanlı öneri sistemleri, görev 

atama algoritmaları ve chatbot uygulamaları gibi çeşitli alanlarda kullanılmaktadır. Özellikle 

otomatik görev önerileri ve proje yöneticisine destek sağlayan sistemlerde ontolojik 

modellerden faydalanılmaktadır (Dingsøyr vd., 2018). 

2.10.7 Oyunlaştırma Ontolojileri 
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Oyunlaştırma ontolojileri, oyunlaştırma sürecinde yer alan kavramların, mekaniklerin ve 

dinamiklerin biçimsel ve anlamsal düzeyde tanımlandığı bilgi modelleridir. Bu yapılar, 

oyunlaştırma tasarımlarında ortak bir terminoloji oluşturmayı, kavramlar arası ilişkileri 

sistematik biçimde açıklamayı ve sistemler arası veri bütünlüğünü sağlamayı hedefler (Toda 

et al., 2020). Böylelikle oyunlaştırma, yalnızca uygulamaya dayalı bir yöntem olmanın 

ötesine geçerek kuramsal olarak modellenebilir ve standartlaştırılabilir bir yapıya kavuşur. 

Oyunlaştırma ontolojileri, kavramların ve ilişkilerin yapısal çerçevelerle modellenmesini 

sağlayarak hem oyunlaştırma tasarımcılarının hem de araştırmacıların ortak bir dil 

kullanmasını ve bilgi paylaşımını kolaylaştırır. Bu sayede oyunlaştırma uygulamaları daha 

etkili, anlamlı ve kişiselleştirilmiş hâle gelebilir. Örneğin Bouzidi ve arkadaşları (2018), 

kullanıcıları, örgütsel yapıları, etik meseleleri ve psikolojik faktörleri kapsayan modüler bir 

oyunlaştırma ontolojisi geliştirmiştir. Yedi bağlantılı alt-ontolojiden oluşan bu yapı, 

kişiselleştirilmiş oyunlaştırma çözümleri üretmek isteyen tasarımcılar için kapsamlı bir 

destek sunmaktadır. 

Benzer şekilde, Chalco ve Isotani (2019) tarafından geliştirilen OntoGaCLeS ontolojisi, 

oyunlaştırma kavramlarının temsilini düzenleyerek bu kavramların iş birliğine dayalı 

öğrenme bağlamlarında motivasyon üzerindeki etkilerini analiz etmeye olanak tanımaktadır. 

Eğitimde oyunlaştırmanın etkilerini kavramsal düzeyde açıklayan bu ontoloji, öğretim 

tasarımlarının iyileştirilmesine katkıda bulunmaktadır. 

Dermeval ve Albuquerque (2019) ise GaTO adlı ontolojiyi geliştirerek oyunlaştırma 

kavramlarını akıllı öğrenim sistemleri (ITS) ile ilişkilendirmiştir. Bu yapı, otomatik akıl 

yürütmeyi mümkün kılarak oyunlaştırılmış ITS tasarımlarında teorik bilgi ile pratik 

uygulamaların entegrasyonunu desteklemektedir. Ayrıca, oyunlaştırma alanında kullanıcı 

türlerini tanımlayan ve oyun tasarımında kullanıcı deneyimini geliştirmeye yönelik oyun 

unsurlarını içeren başka ontolojiler de geliştirilmiştir. Bu tür ontolojiler, öğrencilerin 

öğrenme hedeflerini, tercihlerini ve performanslarını dikkate alarak kişiselleştirilmiş 

öğrenme deneyimleri sunmakta, böylece öğrencilerin katılımını ve odaklanmasını 

artırmaktadır. 

Oyunlaştırma ontolojileri üzerine yapılan çeşitli çalışmalar, farklı bağlamlar ve kullanım 

alanlarına özgü modeller sunmaktadır. Oyunlaştırma ontolojileri, özellikle eğitim ve 
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kurumsal ortamlarda oyunlaştırma uygulamalarını sistematik olarak modellemek için 

geliştirilmiştir. Bu yapılar, oyuncu türleri, oyun elementleri, psikolojik tetikleyiciler gibi 

temel bileşenleri kapsar ve oyunlaştırmanın farklı bağlamlarda nasıl etkili bir şekilde 

uygulanabileceğine dair rehberlik sağlar. Eğitim odaklı ontolojiler, öğrenme hedefleri ve 

senaryoları üzerinden oyunlaştırma öğelerini yapılandırırken, kurumsal ontolojiler kullanıcı 

davranışları ve süreç yönetimini ele alır. Böylece oyunlaştırmanın analizi, tasarımı ve 

uygulanması için yapılandırılmış ve kapsamlı bir model ortaya çıkmaktadır. Oyunlaştırma 

alanında tanınmış GaML (Herzig ve ark., 2015), GAMEONTO (Mora ve ark., 2017) ve   

GAMIFY (Toda ve ark., 2019) ontolojileri ile bunlara ait özellikler Tablo 2-4’te yer 

almaktadır. 

Tablo 2-4: Oyunlaştırma Ontolojileri ve Temel Özellikleri 

Ontoloji Adı Amaç Kapsadığı Bileşenler 

GaML  Kurumsal sistemlerde oyunlaştırma 

süreçlerini modellemek. 

Kullanıcı davranışları, oyun 

görevleri, süreç yönetimi. 

GAMEONTO  Eğitsel bağlamlara odaklanmak; 

öğrenme hedefleri ve senaryolarına 

göre yapılandırmak. 

Oyunlaştırma öğeleri, öğrenme 

hedefleri, senaryolar. 

GAMIFY Eğitim ortamlarında oyunlaştırma 

uygulamalarını analiz etmek. 

Oyuncu türleri, oyun 

elementleri, psikolojik 

tetikleyiciler. 

Ontolojilerin kullanımı, oyunlaştırmanın diğer bilgi tabanlı sistemler ve teknolojilerle 

entegrasyonuna da olanak tanır. Bunlar arasında yapay zekâ destekli proje yönetim araçları, 

kişiselleştirilmiş oyunlaştırma deneyimleri sunan öneri sistemleri ve katılım ile performans 

verilerini izleyen analiz platformları yer alır. Bu entegrasyon, oyunlaştırmanın bilimsel 

temellerini güçlendirir, rastlantısal tasarımlardan uzaklaşıp kanıta dayalı, uyarlanabilir ve 

ölçeklenebilir oyunlaştırma çerçevelerine geçişi mümkün kılar (Seaborn & Fels, 2015). 

Oyunlaştırma bağlamında ontolojiler, puanlar, rozetler, meydan okumalar, kullanıcı türleri, 

ödüller, geri bildirim mekanizmaları ve sosyal etkileşimler gibi çeşitli oyun unsurlarını 

kategorize eder ve birbirleriyle nasıl etkileşimde bulunduklarını gösterir. Özetle, 

oyunlaştırma ontolojileri, oyunlaştırma teorisi ile uygulamasını proje yönetimi alanında 

yapılandıran ve birbirine bağlayan kavramsal bir omurga oluşturur. Bu sayede gerçek dünya 

projelerinde oyunlaştırma yöntemlerinin daha sistematik, şeffaf ve etkili bir şekilde 

uygulanması sağlanır. 
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Oyunlaştırma ontolojileri, oyunlaştırma sürecinde yer alan öğelerin sistemli ve tekrarlanabilir 

bir biçimde tanımlanmasını sağlamaktadır. Bu bağlamda, oyunlaştırma ontolojilerinin 

kullanım amaçları arasında oyunlaştırma bileşenleri için ortak bir dil ve terminoloji 

oluşturmak, tasarımcılar, geliştiriciler ve araştırmacılar arasında iş birliğini desteklemek, 

farklı sistem ve platformlar arasında veri paylaşımını ve entegrasyonunu kolaylaştırmak ve 

oyunlaştırılmış sistemlerin daha sistematik bir şekilde analiz edilmesini sağlamak yer 

almaktadır. Ayrıca oyunlaştırma ontolojileri, çeşitli alanlarda farklı amaçlarla 

kullanılmaktadır. Eğitim alanında, öğrenme motivasyonunu artırmak amacıyla e-öğrenme 

ortamlarında oyunlaştırma öğeleri ile içerik zenginleştirilmektedir (Toda et al., 2020). İş 

yaşamında ise çalışan motivasyonu ve müşteri bağlılığı gibi kurumsal hedeflerde 

oyunlaştırma unsurlarının kullanımı yaygındır (Herzig et al., 2015). Sağlık alanında ise 

sağlıklı yaşam alışkanlıklarının kazanılmasında ve davranış değişikliğinde oyunlaştırma 

sistemleri etkili olmaktadır (Johnson et al., 2016). Bunun yanı sıra, yazılım geliştirme ve 

semantik web alanlarında ontolojiler, oyunlaştırma sistemlerinin semantik yapısını 

tanımlamak ve makineler arası veri paylaşımını mümkün kılmak için kullanılmaktadır (Mora 

et al., 2017). 

Sonuç olarak, oyunlaştırma ontolojileri, bu alandaki kavramların ve ilişkilerin derinlemesine 

anlaşılmasını ve uygulanmasını kolaylaştırmakta, böylelikle daha etkili, esnek ve kişiye özel 

oyunlaştırma sistemlerinin geliştirilmesine katkı sunmaktadır. 

2.11 Proje Yönetiminin Oyunlaştırılması 

Oyunlaştırma, eğitim, sağlık, pazarlama ve çalışan eğitimi gibi birçok alanda yaygın olarak 

uygulanmaktadır (Deterding et al., 2011). Öğrenme ve mesleki gelişim bağlamında, Kapp 

(2012), oyunlaştırmanın özellikle eğitim veya iş akışı sistemleri gibi yapılandırılmış 

etkinliklere entegre edildiğinde bilgi kalıcılığını ve görevle ilgilenmeyi artırabileceğini 

savunmuştur. Bu bulgular, oyunlaştırmanın proje yönetimi gibi daha resmi disiplinlerde 

uygulanmasının önünü açmıştır. 

2.11.1 Oyunlaştırmanın Proje Yönetimi için Önemi 

BT projelerinin dinamik ve karmaşık doğası, genellikle takım etkileşimini, motivasyonunu 

ve verimliliğini yüksek tutmada önemli zorluklar yaratır. Geleneksel proje yönetimi 
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metodolojileri, gerekli yapı sağlarken, sıklıkla proje yürütmenin insan faktörlerine dair 

sorunları yeterince ele almaz ve bu da işten soğuma ve tükenmişlik gibi problemlere yol açar 

(Akbari, 2020). Oyunlaştırmanın BT projelerinde gerçekten başarılı olabilmesi için 

yapılandırılmış ve teorik temellere dayalı bir yaklaşım gereklidir. Bunun için oyunlaştırma 

unsurlarının proje yönetimine doğru şekilde entegre edilmesi ve yazılım mühendisliği, çevik 

yöntem, sistem analizi ve tasarımı ile modelleme arasındaki kavramları, ilişkileri ve temel 

ilkeleri kapsaması gerekir. Alan içindeki kavramların ve bunlar arasındaki ilişkilerin açık bir 

tanımının yapılması, farklı sistemler ve paydaşlar arasında tutarlı bilgi paylaşımı ve 

yorumlamayı kolaylaştırır (Noy & McGuinness, 2001).  

2.11.2 Oyunlaştırmanın Proje Yönetimine Uyarlanması 

Yazılım mühendisliğinde yapılan oyunlaştırmalar, kaynak kodlarının gözden geçirilmesi, 

otomatik testlerin hazırlanması ve bulguların tespit edilmesine yönelik oyunlaştırmalar ile 

buna bağlı puan ve rozetler, test kapsamı ve kritik hataların bulunmasını kolaylaştırarak kod 

kalitesinin armasına yardımcı olur (Axify, 2023, OpenLoyalty, 2023). 

Proje yönetimi, PMI (2017) tarafından belirli kısıtlar altında projelerin planlanması, 

yürütülmesi ve izlenmesi olarak tanımlanır. Yapısal doğasına rağmen, proje yönetimi sıklıkla 

ekip motivasyonu, iletişim ve katılım gibi insan merkezli zorluklarla karşılaşır. Geleneksel 

yaklaşımlar bu sorunları ele almakta yetersiz kalabilir. Son araştırmalar, oyunlaştırmanın bu 

boşlukları nasıl doldurabileceğini incelemiştir. Örneğin, Morschheuser ve arkadaşları (2017) 

çeşitli oyunlaştırma tasarım çerçevelerini incelemiş ve başarılı bir uygulama için bağlama 

duyarlı tasarımın gerekli olduğunu belirtmiştir. Proje yönetiminde bu, puanlar, seviyeler ve 

liderlik tabloları gibi oyun unsurlarının belirli proje hedefleri ve ekip dinamikleriyle uyumlu 

hale getirilmesi anlamına gelir. 

Proje yönetiminde oyunlaştırma uygulamalarının, proje yönetimi yazılımları ile entegre 

edilerek desteklenmesi durumunda, bu yaklaşımların etki alanının ve uygulanabilirliğinin 

önemli ölçüde genişleyebileceği öngörülmektedir. Özellikle kullanıcı arayüzlerine entegre 

edilen oyunlaştırma unsurları, geleneksel yazılım arayüzlerinin çoğu zaman tekdüze, 

etkileşim açısından zayıf ve kullanıcı motivasyonunu düşüren yapısının yerine, kullanıcıyı 

sürece daha aktif katılmaya teşvik eden, uygulama kullanımını daha keyifli ve sezgisel hâle 

getiren bir deneyim sunmaktadır. Bu sayede kullanıcı hataları azalırken, diğer kullanıcılarla 
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olan etkileşim ve iş birliği ortamı da güçlenmektedir. Ayrıca, oyunlaştırmanın sağladığı 

rekabetçi dinamikler, bireysel ve takım bazlı performans artışını da destekleyebilmektedir 

(Bozkurt, 2025). 

Oyunlaştırma, proje yönetiminde oyunlaştırma giderek daha fazla dikkat çekmeye 

başlamıştır. Literatürde bazı çalışmalar, oyunlaştırmanın proje yönetiminde nasıl 

kullanılabileceğini, hangi unsurların daha etkili olduğunu ve proje başarısına katkılarını ele 

almaktadır. 

Oyunlaştırma, proje yönetiminin çeşitli alanlarında ekip üyeleri arasında katılım ve 

motivasyonu artırmak amacıyla etkili bir şekilde uygulanabilir. Puanlar, meydan okumalar, 

ödüller ve ilerleme takibi gibi oyun tasarımı unsurlarının entegre edilmesiyle, proje 

yöneticileri proje sürecini daha etkileşimli ve keyifli hale getirebilir. Bu yaklaşım yalnızca 

katılımı artırmakla kalmaz, aynı zamanda proje görevlerine karşı daha bağlı ve motive bir 

tutumu teşvik eder (Marcão, Pestana ve Sousa, 2017, Azhari & Fang, 2019). Araştırmalar 

ayrıca, oyunlaştırmanın daha dinamik bir proje ortamı yarattığını ve ekiplerin ilerlemeyi ve 

performansı daha iyi yönetmesine yardımcı olduğunu göstermektedir (Spreitzer, 2013). 

Anderson & Dill’e göre oyunlaştırma, proje yönetimi süreçlerinde bireysel davranışları 

etkilemek için bir araç olarak kullanılabilir. Özellikle ekip motivasyonunu artırmak ve proje 

süreçlerine katılımı teşvik etmek amacıyla oyunlaştırma unsurları etkili bir şekilde 

kullanılabilir. Bu unsurlar, ekip üyelerini hedeflere ulaşmaları için motive etmek amacıyla 

oyun tasarımı bileşenlerinden yararlanır (Anderson & Dill, 2000). 

Kapp’a göre proje yönetiminde oyunlaştırma üç ana aşamaya odaklanır: hazırlık, planlama 

ve uygulama. Hazırlık aşamasında ekip üyeleri hedefler belirler ve başarılar oyunlaştırma 

unsurlarıyla ödüllendirilir. Planlama aşamasında, liderlik tabloları ve diğer ödüller ekip 

üyelerinin motivasyonunu artırır. Uygulama aşamasında ise başarıya giden her adım için 

ödüller, rozetler veya dijital puanlar verilerek üyelerin motivasyonu desteklenir (Kapp, 2012). 

Herzig ve arkadaşlarına göre, oyunlaştırma özellikle eğitim ve ekip çalışması bağlamında 

uygulanmıştır. Herzig et al. (2014), oyunlaştırmanın çevik geliştirme ekiplerinde geri bildirim 

döngülerini hızlandırdığını ve ekip motivasyonunu artırdığını göstermiştir. Ayrıca, Basten 
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(2017), oyunlaştırılmış proje takip sistemlerinin proje görünürlüğünü ve zamanında teslim 

oranlarını artırdığını ortaya koymuştur. 

Proje yönetiminde oyunlaştırma unsurlarının uygulanması genellikle ödüller, puanlar, 

rozetler, liderlik tabloları ve seviye atlamalar gibi yöntemleri içerir. Bu unsurlar, ekip 

üyelerinin başarılarını pekiştirmek ve motivasyonlarını artırmak için kullanılır. Örneğin, 

proje tamamlandığında başarı gösteren ekiplere dijital rozetler verilebilir veya her hedef 

gerçekleştirildiğinde puanlar dağıtılabilir. Bu tür oyunlaştırılmış stratejiler, ekip üyelerinin 

projelere olan bağlılığını artırır ve proje süreçlerinin daha verimli olmasına katkı sağlar 

(Sailer et al., 2017, Luo, 2024). 

Proje yönetiminde oyunlaştırma kullanımı son yıllarda hızla artmıştır. Birçok farklı şirket ve 

kuruluş, projelerde oyunlaştırmanın nasıl kullanılabileceğine dair çeşitli denemeler yapmış 

ve başarılı sonuçlar elde etmiştir. Oyunlaştırma özellikle çevik proje yönetimi 

yaklaşımlarında yaygın olarak kullanılmaktadır. Çeşitli çalışmalar, oyunlaştırmanın proje 

yönetimi süreçlerine entegrasyonunun proje başarı oranlarını artırdığını göstermiştir 

(Marcão, Pestana ve Sousa, 2017, Spreitzer, 2013, Azhari & Fang, 2019). 

Çevik metodolojiler, doğası gereği yinelemeyi ve ekip özerkliğini vurguladığından, 

oyunlaştırma için özellikle umut verici bir ortam sunar. Werbach ve Hunter’ın araştırmaları, 

oyun düşüncesinin şeffaflığı, geri bildirimi ve sürekli iyileşmeyi artırarak çevik ilkeleri 

tamamladığını göstermektedir (Werbach & Hunter, 2012). Çevik yöntemler, proje 

yönetiminde hızlı uyum sağlama ve etkili iletişimi teşvik eder (Pereira et al., 2017). 

Oyunlaştırma ile birleştirildiğinde, proje ekiplerinin daha hızlı ve verimli hareket etmesini 

sağlar (Odwar, 2024). Çevik proje yönetimi süreçlerinde, her sprint için hedefler 

belirlenebilir ve başarıya ulaşan ekip üyelerine ödüller verilebilir. Bu, ekipleri motive eder ve 

iş birliğini teşvik eder. 

Literatürde bazı çalışmalar, aşırıya kaçan veya kötü tasarlanmış oyunlaştırmalara karşı 

dikkatli olunması gerektiğini vurgular. Hamari ve arkadaşlarının yürüttüğü sistematik bir 

inceleme, oyunlaştırmanın katılımı artırabileceğini, ancak etkinliğinin kullanıcı tipi, görev 

türü ve uygulama kalitesine bağlı olduğunu ortaya koymuştur (Hamari et al., 2014). 

2.11.3 Proje Yönetiminin Oyunlaştırmasında Ontoloji Kullanımı 
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Ontoloji tabanlı oyunlaştırma çalışmaları henüz sınırlıdır. Ancak, Staab ve Studer (2009), 

ontolojilerin karmaşık sistemlerin şeffaf ve yeniden kullanılabilir hale getirilmesinde önemli 

bir rol oynadığını savunmuştur. Ontoloji destekli oyunlaştırma modelleri özellikle eğitim ve 

sağlık gibi alanlarda gelişmektedir (Haller ve ark., 2017). 

Oyunlaştırılmış proje yönetimi ontolojisi, oyun unsurlarının proje yönetimi bileşenleriyle 

entegrasyonunu sağlayan semantik ilişkiler tanımlar. Bu, oyunlaştırma öğelerinin her projeye 

özgü olarak adapte edilebilmesini sağlar. Proje yönetimi yazılımları, bu ontolojiyi kullanarak 

görevler için otomatik ödüller, başarı rozetleri ve liderlik sıralamaları entegre edebilir. Bu tür 

bir entegrasyon, yazılımın proje yöneticileri ve ekipleri için daha etkili ve motivasyon artırıcı 

hale gelmesini sağlar (Zichermann & Cunningham, 2011). 

Ontolojinin oyunlaştırılmış proje yönetiminde kullanılması, proje ve oyunlaştırma 

unsurlarının ortak bir anlayışla ve yapısal bir şekilde entegrasyonunun sağlanması için çok 

önemlidir. Ontolojiler, görevler, roller, araçlar, teslimatlar ve paydaşlar gibi tüm proje 

bileşenlerinin resmi olarak tanımlanmasına olanak tanır ve bu varlıkların oyun mekaniği, 

dinamikleri ve motivasyon tetikleyicileri ile nasıl ilişkilendirileceğini belirler. Bu yapısal 

yaklaşım, farklı proje türleri ve organizasyon yapıları arasında tutarlılık, yeniden 

kullanılabilirlik ve ölçeklenebilirlik sağlar. 

Proje yönetiminde oyunlaştırma genellikle ödüller, rozetler, lider tabloları, seviyeler ve 

görevler gibi unsurları kullanarak proje ekiplerinin motivasyonunu artırmayı amaçlar. Bu 

unsurlar, oyunlaştırmanın proje yönetimine nasıl entegre edileceğini belirler ve proje 

aşamalarında kullanılan farklı oyunlaştırma stratejilerini sunar. Örneğin, lider tabloları proje 

planlama aşamasında kullanılabilirken, seviye atlama ve ödüller uygulama aşamasında 

uygulanabilir. Bu tür ontolojik yaklaşımlar, oyunlaştırmanın proje yönetiminin her 

aşamasında nasıl uygulanabileceğine dair net bir yol haritası sağlar (Kapp, 2012). 

Proje yönetiminde oyunlaştırma için ontolojilerin kullanılması birçok avantaj sağlar. Ontoloji 

ile tasarımcılar, yöneticiler ve araştırmacılar için ortak bir kelime dağarcığı gelişir, böylece 

oyunlaştırılmış sistemler üzerine yapılan tartışmalarda açıklık sağlanır. Bu ortak anlayış, 

proje hedefleri ve ekip dinamikleriyle uyumlu etkili oyunlaştırma stratejilerinin 

tasarlanmasında kritiktir. Bunun yanında, ontolojiler oyunlaştırma unsurlarının modüler bir 

biçimde temsil edilmesine olanak tanır, bu da oyunlaştırma yaklaşımlarının farklı proje 
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türlerine, kurumsal kültürlere ya da ekip yapısına göre özelleştirilmesini veya uyarlanmasını 

kolaylaştırır (Deterding, 2015). Bunun dışında, kullanıcı motivasyonunun oyun 

mekanikleriyle, geri bildirim döngülerinin de kullanıcı katılımı ile ilişkilendirilmesi 

sayesinde, ontolojiler oyunlaştırma tasarımında en iyi uygulamaların ve potansiyel hataların 

belirlenmesini kolaylaştırır (Mader & Magerkurth, 2016). Ontolojiler ayrıca, ödül hak etme 

kriterleri, geri bildirimin zamanlaması ya da rekabet ile iş birliği arasındaki denge gibi 

kuralları veya kısıtlamaları da kodlayarak, oyunlaştırma sistemlerinin otomatik ya da yarı 

otomatik olarak tasarlanmasını mümkün kılar (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). 

Proje yönetiminde kullanılan bir oyunlaştırma ontolojisi, temel proje süreçlerini (planlama, 

yürütme, izleme, kapama), motivasyon, iş birliği ve üretkenliği artıran oyunlaştırma 

unsurlarıyla eşleştirebilir. Örneğin, bir proje planındaki görevler meydan okumalar veya 

görevler olarak tanımlanabilir, ilerleme metrikleri puan veya seviyelerle ilişkilendirilebilir, 

ekip rolleri, Achiever (Başarı Odaklı) ya da Socializer (Sosyalleşen) gibi oyuncu türleriyle 

eşlenebilir (Nacke & Deterding, 2017).  

 

Şekil 2-1: Proje yönetimi oyunlaştırılması için bir ontoloji modeli 
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Oyunlaştırılmış proje yönetimi ontolojilerinin başarılı bir şekilde uygulanabilmesi için proje 

yöneticilerinin her aşamada hangi oyunlaştırma unsurlarının kullanılacağını bilmeleri 

gerekir. Bu unsurlar, projeyi daha eğlenceli hale getirebilir ve ekip üyelerinin proje 

hedeflerine ulaşmak için daha fazla katılım göstermelerini teşvik edebilir. Ayrıca, 

oyunlaştırmayı etkili kullanabilmek için ekip üyelerinin motivasyon seviyelerinin anlaşılması 

ve bu seviyelere uygun oyunlaştırma stratejilerinin geliştirilmesi önemlidir (Kapp, 2012). 

Proje yönetimi ile oyunlaştırmanın sentezlenmesinde, ontoloji bir köprü görevi görerek, 

geleneksel proje süreçlerini oyun temelli müdahalelerle açıkça tanımlanmış kavramlar ve 

ilişkiler aracılığıyla hizalar. Örneğin, bir görev ontolojik olarak puan sistemine veya bir 

kilometre taşı ödül mekanizmasına bağlanabilir, böylece oyunlaştırılmış mantığın proje iş 

akışı içinde sorunsuz uygulanması sağlanır. Ayrıca, ontolojiler, çeşitli büyüklükteki 

organizasyonlara uyarlanabilir ölçeklenebilir bir çerçeve sunar. 
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3 METODOLOJİ 

Oyunlaştırılmış proje yönetimi, kendi içerisinde karışık, bilgi teknolojileri proje yönetimi, 

yazılım geliştirme yaşam döngüsü, oyun ve oyunlaştırma konuları tek ve birleşik bir ontoloji 

yapısı altında sentezlenmiştir. 

Temel amaç, hem kavramsal varlıklar ve bunların ilişkilerinden oluşan bir ontoloji, hem de 

sistematik bir sınıflandırma olan bir taksonomi geliştirmektir. Bu yapı, oyunlaştırma 

stratejilerinin proje yönetimi aktivitelerine nasıl eşlenebileceğini ortaya koyar. Tasarım 

itibarıyla bu yapı, proje, program ve portföy yönetimi gibi tüm yönetim seviyelerinde 

uygulanabilir olup, başlangıçta yazılım geliştirme projeleri bağlamında örneklendirilmiş ve 

diğer sektörlere de genişletilme esnekliğine sahiptir. Sonuç olarak, bu çerçeve, farklı proje 

senaryoları için oyunlaştırmanın uygulanabilirliğini ve uygunluğunu değerlendiren bir 

metodolojinin oluşturulmasını desteklemeyi, ayrıca bu metodolojiyi destekleyecek araçların 

(örneğin Jira/Trello entegrasyonları) geliştirilmesini ve ekip eğitim programlarının 

yönlendirilmesini amaçlar. 

3.1 Oyunlaştırmanın Proje Aşamaları ile Eşleştirilmesi 

Oyunlaştırma, proje yönetiminin her aşamasında etkili bir şekilde uygulanabilir ve her 

aşamanın kendine özgü hedeflerine uygun farklı oyunlaştırma unsurları tasarlanabilir. 

Projenin tipik aşamaları olan, başlatma, planlama, yürütme, izleme ve kontrol, ile kapanış 

gibi her aşaması oyunlaştırma stratejileri ile desteklenebilir.  

Proje yönetiminin her aşamasında oyunlaştırma, ekip motivasyonunu artırmak ve bağlılığı 

güçlendirmek için çeşitli yöntemlerle kullanılır. Başlatma aşamasında rozetler ve küçük 

başarılar teşvik edilir. Planlama aşamasında görev listeleri, lider tabloları ve ödüllerle iş 

birliği desteklenir. Yürütme aşamasında zamanında tamamlanan görevler puanlanır, ilerleme 

görsel olarak takip edilir. İzleme ve kontrol aşamasında performans ölçümleri oyunlaştırma 

unsurlarıyla desteklenerek geri bildirim sağlanır. Kapanışta ise başarılar kutlanır, ödüller ve 

takdirlerle ekip moralinin yüksek tutulması sağlanır.  

Projelerin aşamaları bu aşamalarda uygulanacak oyunlaştırma unsurları ve bunların faydaları 

Tablo 3-1’de gösterilmektedir. 
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Tablo 3-1 Proje Yönetimi Süreçlerinde Oyunlaştırma Uygulamaları ve Etkileri 

Proje Aşaması Oyunlaştırma Uygulamaları Amaç ve Etki 

Başlatma Aşaması Başlangıçta rozetler, ödüller ve 

küçük başarıların 

tanımlanması. 

Motivasyonu artırmak, 

bağlılığı güçlendirmek, 

erken başarılarla katılımı 

teşvik etmek. 

Planlama Aşaması Görev listeleri, lider tabloları, 

seviyeler ve ödüllerle 

planlama sürecine aktif katılım 

sağlanması. 

Katılım ve iş birliğini 

artırmak, stratejik planlama 

ve hedef belirlemeyi 

desteklemek. 

Yürütme Aşaması Zamanında tamamlanan 

görevler için puanlar, üstün 

performans için ödüller, 

ilerleme grafiklerinin 

kullanımı. 

Motivasyonu yüksek 

tutmak, iş akışını 

hızlandırmak, başarıları 

somutlaştırmak. 

İzleme ve Kontrol 

Aşaması 

Kontrol listelerine 

oyunlaştırma unsurlarının 

entegre edilmesi, performansa 

göre ödüllendirme. 

Ekip performansını 

izlemek, geri bildirim 

sağlamak, başarıyı 

ödüllendirmek. 

Kapanış Aşaması Proje başarılarının kutlanması, 

ödüller, teşekkür sertifikaları 

ve onur rozetleri verilmesi. 

Katkıların takdir edilmesi, 

ekip motivasyonunun 

güçlendirilmesi, sosyal 

ödüllerle kapanış yapılması. 

3.2 Proje Yönetimi Bilgi Alanları İçin Oyunlaştırma 

Proje yönetimindeki bilgi alanları, öğrenme süreçlerini zenginleştirmek ve bilgi paylaşımını 

teşvik etmek amacıyla oyunlaştırılabilir. Oyunlaştırma, çeşitli mekanizmalar kullanarak bilgi 

edinme ve yönetimini daha etkileşimli ve ilgi çekici hale getirebilir: 

Eğitim ve Bilgi Edinme: Dijital platformlar ve eğitim modülleri, ekip üyelerinin proje 

yönetimi süreçleri için gerekli bilgi ve becerileri edinmelerine yardımcı olacak şekilde 

tasarlanabilir. Bu platformlara belirli kilometre taşlarına ulaşıldığında ödüller, seviyeler veya 

rozetler entegre edilebilir. Ayrıca, ekip üyelerinin bilgilerini uygulamalı olarak test etmelerini 

sağlayacak mini sınavlar ve oyunlar kullanılabilir. 

Veri Analizi ve Raporlama: Proje yöneticilerinin veri odaklı kararlar alması gereken 

durumlarda, oyunlaştırma zamanında ve doğru veri analizini teşvik edebilir. Örneğin, veri 

raporlarını doğru yorumlayan ekip üyeleri ödüllendirilebilir. Bu tür oyunlaştırma, analitik 

düşünme ve problem çözme becerilerini geliştirebilir ve böylece proje yönetiminin etkinliğini 

artırabilir. 
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Oyunlaştırma, genellikle çevik proje yönetimi metodolojileriyle uyumludur çünkü bu 

metodolojiler sürekli geri bildirim ve etkileşime dayalıdır. Çevik yaklaşımlarda, projelerin 

esnekliği ve hızla değişen gereksinimler, oyunlaştırma öğeleriyle uyumlu hale getirilebilir 

(Deterding et al., 2011). Proje yöneticileri, oyun unsurlarını kullanarak takım üyelerinin 

hedeflere ulaşmak için daha istekli olmalarını sağlayabilirler. Puanlar, rozetler ve ilerleme 

göstergeleri gibi oyunlaştırma araçları, bireylerin ve ekiplerin motivasyonunu artırabilir. 

Oyunlaştırma, aynı zamanda proje yönetiminde takım dinamiklerini de etkileyebilir. Birçok 

çalışma, oyunlaştırma öğelerinin işbirliğini, görev tamamlama oranlarını ve genel proje 

verimliliğini artırabileceğini göstermektedir (Hamari et al., 2014). Ayrıca, bu unsurların proje 

yöneticisinin süreçleri takip etme ve ekip içi etkileşimi denetleme becerilerini geliştirdiği 

bulunmuştur (Vasalou et al., 2010). 

Görevler ve Hedefler: Proje yönetiminde her bir görev, oyunlaştırılmış bir öğe olarak 

tanımlanabilir. Tamamlanan her görev için puan kazanılabilir, başarı rozetleri elde edilebilir. 

Oyunlaştırma, görevlerin tamamlanma sürecini eğlenceli hale getirerek, ekip üyelerinin 

katılımını artırabilir (Zichermann & Cunningham, 2011). 

Zaman Yönetimi: Proje zaman çizelgesi, oyunlaştırılarak bir "zaman yarışması" haline 

getirilebilir. Bu, proje ekiplerinin daha verimli bir şekilde çalışmasını sağlayabilir. Özellikle 

çevik projelerde, sprint süreleri oyunlaştırılmış zaman hedefleriyle desteklenebilir (Sailer et 

al., 2017). 

Kaynak Yönetimi: Kaynaklar, bir projedeki "oyuncu kaynakları" olarak modellenebilir. Her 

ekip üyesi, sınırlı kaynakları daha verimli kullanarak daha fazla puan kazanabilir. Bu tür bir 

yaklaşım, kaynakları daha stratejik kullanmayı teşvik edebilir (Deterding et al., 2011). 

Risk Yönetimi: Riskler, projelerde karşılaşılan "engeller" olarak oyunlaştırılabilir. Ekipler, 

bu engelleri aşarak ödüller kazanabilir. Risklerin kategorize edilmesi ve her bir riskin nasıl 

yönetileceğine dair oyunlaştırılmış simülasyonlar, risk yönetimi süreçlerinin daha eğlenceli 

hale gelmesini sağlayabilir (Zhang et al., 2016). 

Takım Dinamiği ve İşbirliği: Takımlar arasındaki etkileşim, oyunlaştırma ile 

güçlendirilebilir. Takımlar arasındaki rekabet ve işbirliği unsurları, oyunlaştırma aracılığıyla 
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pekiştirilebilir. Her tamamlanan görev, bir takımın başarısının bir göstergesi haline gelir ve 

takımlar arası bir liderlik tablosu oluşturulabilir (Hamari et al., 2014). 

3.3 Projedeki Zaman Kaynakların Optimizasyonunda Oyunlaştırma 

Oyunlaştırma, proje süreçlerini daha ilgi çekici ve motive edici hale getirebilse de, yanlış 

uygulanması zaman ve kaynak israfına yol açabilir. Bunu önlemek için aşağıdaki stratejiler 

benimsenebilir: 

• Hedef Uyumu: Oyunlaştırma süreci, proje hedefleriyle sıkı bir şekilde bağlantılı 

olmalıdır. Her oyunlaştırma unsuru belirli bir proje amacını desteklemelidir. Aksi 

takdirde, oyunlaştırma unsurları zaman ve kaynak israfına neden olabilir. Bu hedeflerin 

net bir şekilde tanımlanması, oyunlaştırma sürecinin etkinliğini artıracaktır. 

• Etkili İzleme ve Yönetim: Oyunlaştırma mekanizmaları proje boyunca yakından 

izlenmeli ve optimize edilmelidir. Proje yöneticisi, oyunlaştırma faaliyetlerinin projenin 

ilerlemesine olumlu katkı sağladığından emin olmalıdır. Bu, gereksiz zaman harcanması 

ve kaynak israfının önlenmesine yardımcı olabilir. 

• Verimli Kaynak Kullanımı: Oyunlaştırma, mevcut kaynakların etkin kullanımını 

sağlamalıdır. Örneğin, zamanında tamamlanan görevler için verilen ödüller, proje 

bütçesini aşmamalı veya gereksiz kaynak harcamasına yol açmamalıdır. Bunun yerine, 

oyunlaştırma ek maliyet oluşturmadan motivasyonu artırmaya hizmet etmelidir. 

3.4 Proje Yönetiminde Oyunlaştırmanın Uygulanma Şartları 

Proje yönetimi faaliyetlerinde oyunlaştırma kararı, projenin şartları ve proje ekibinin 

durumuna bağlı olarak verilebilir. Oyunlaştırma, projede katılım, iş birliği, rekabet ve 

motivasyonun artırılması istendiğinde uygulanabilir. Özellikle karmaşık ve çok aşamalı 

projelerde, oyunlaştırma ekip üyelerinin sürece bağlı kalmasını ve başarıya aktif olarak 

katkıda bulunmasını sağlayabilir. Buna karşılık projede yüksek riskler veya belirsizlikler 

ortaya çıkıyorsa, proje görevlerine odaklanmayı azaltması ihtimaline karşı oyunlaştırmanın 

tercih edilmemesi gerekebilir. Oyunların kurulması ve oynanması zaman ve maliyet üreteceği 

için zaman ve bütçe sorunu olan projelerde oyunlaştırma durumu daha da kötü hale getirebilir. 

Ayrıca, sıkı zaman kısıtlamalarının olduğu projelerde, oyunlaştırmanın kritik görevleri 

aksatarak başarıyı olumsuz etkilemesi ihtimali bulunmaktadır. Oyunlaştırma kararı alırken 
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fayda maliyet analizi yapmak, projenin içinde bulunduğu duruma göre hareket etmek,  oyun 

portföyü ile bu oyunların oynanabilmesi için gerekli fiziksel ve dijital araçların 

yeterliliğinden emin olmak, ekibin oyunlaştırmaya yaklaşımına uygun hareket etmek 

oyunlaştırmadan elde edilebilecek faydaları artırıp riskleri azaltmak konusunda faydalı 

olacaktır. 

3.5 Oyunlaştırılmış Proje Yönetimindeki Bileşenler 

Oyunlaştırma yapısının temel bileşenleri şu şekilde özetlenebilir: 

• Hedefler ve Başarı Kriterleri: Oyunlaştırma unsurlarının temel amacı, proje 

hedeflerinin gerçekleştirilmesini desteklemektir. Bu hedefler net bir şekilde tanımlanmalı 

ve performansı değerlendirmek için başarı kriterleri belirlenmelidir. 

• Ödüller ve Teşvikler: Kilometre taşlarına veya hedeflere ulaşan ekip üyelerine ödüller, 

rozetler veya onurlar verilebilir. Ayrıca, ekip başarısı için kolektif ödüller de 

planlanabilir. 

• Geri Bildirim Mekanizmaları: Proje boyunca ekip üyelerine düzenli ilerleme geri 

bildirimi sağlanmalıdır. Oyunlaştırma, ekip üyelerinin performansları ve ilerlemeleri 

hakkında zamanında ve dinamik geri bildirim sunmalıdır. 

3.6 Proje Yönetiminde Oyunlaştırmanın Uyarlanmasında Taksonomiler 

Taksonomi, proje unsurlarını sınıflandırmak için yapılandırılmış ve tekrarlanabilir bir sistem 

sunarak oyunlaştırılmış proje yönetiminde kritik bir rol oynar. Görevler, roller, hedefler, 

kullanıcı tipleri ve motivasyon kaynakları gibi bileşenleri kategorize eder, bu sayede proje 

unsurları ile uygun oyunlaştırma stratejileri arasında net ve mantıklı bir uyum sağlanır. Bu 

sistematik organizasyon, proje yönetimi ile oyunlaştırmanın sentezlenmesinde gereklidir, 

çünkü hangi oyun mekaniğinin—örneğin puanlar, rozetler veya seviye atlama sistemleri—

farklı proje aktiviteleri için en uygun olduğunu belirlemeye yardımcı olur. Sonuç olarak, 

proje ekipleri daha motive edici ve yönetilebilir bir süreç deneyimler. Ayrıca, taksonomi 

farklı büyüklükteki organizasyonlara uyum sağlamayı destekler. Küçük işletmeler, 

oyunlaştırmayı hızlı ve maliyet etkin bir şekilde devreye almak için basitleştirilmiş 

sınıflandırma sistemleri uygulayabilir. Buna karşın, daha büyük organizasyonlar, portföy 

düzeyinde bile tutarlılık ve etkinlik sağlamak için daha ayrıntılı taksonomiler kullanabilir. Bu 
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esneklik, her organizasyonun oyunlaştırılmış proje yönetimini kendi ihtiyaçlarına ve 

kaynaklarına göre uyarlamasına olanak tanır, böylece ölçek ne olursa olsun katılım ve 

performans artırılır. 

3.7 Oyunlaştırılmış Proje Yönetimi İçin Ontoloji 

Oyunlaştırmanın proje yönetimi ile ilişkilendirilmesi için, oyun teorisi, PMBOK, ISO 21500 

gibi geleneksel proje yönetimi, yazılım mühendisliği, Agile geliştirme yöntemleri, Sistem 

Analizi, Tasarımı ve Modelleme alanlarındaki temel kavramları ve ilişkileri içeren bir 

ontoloji sentezlenmiştir. Geliştirmiş olduğumuz oyunlaştırılmış proje yönetimi ontolojisinin 

bir kısmı Şekil 3-1’de gösterilmiştir. 

 

Şekil 3-1: Oyunlaştırılmış proje yönetimi ontolojisinde sınıflar ve ilişkileri 

Küçük işletmeler, minimum karmaşıklıkla etkileşimi artırmak için basitleştirilmiş modeller 

kullanabilirken, büyük organizasyonlar portföy düzeyinde yönetimi ve karmaşık 

oyunlaştırma senaryolarını destekleyen daha kapsamlı ontolojiler benimseyebilir. Sonuç 

olarak, ontolojik temel açıklığı artırır, dijital araçlarla birlikte çalışabilirliği kolaylaştırır ve 

oyunlaştırılmış proje yaşam döngüsü boyunca veri odaklı karar vermeyi destekler. 
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3.8 Oyunlaştırma Kurgusu ve Oyunlaştırma Şablonu 

Oyunlaştırma kurgusu ve oyunlaştırma şablonu oyun unsurlarının proje yönetimi süreçlerine 

entegre edilmesinde rehberlik sağlar ve oyunlaştırmanın daha verimli bir şekilde 

uygulanmasını mümkün kılar. Oyunlaştırma kurgusu, oyun unsurlarının nasıl 

birleştirileceğini ve hangi stratejilerin kullanılacağını belirlerken, oyunlaştırma şablonu bu 

kurgunun somut bir şekilde uygulanmasını sağlayan yapı taşlarını sunar. 

Oyunlaştırma kurgusu, projeye oyun unsurlarını entegre etmek için oluşturulacak planı ifade 

eder. Bu plan, oyun tasarımını içerir ve proje sürecinde oyun unsurlarının nasıl 

uygulanacağına dair net bir yol haritası sunar. Oyunlaştırmanın kapsamında projedeki farklı 

süreçleri eğlenceli hale getirebilmek ve katılımcıların ilgisini yüksek tutabilmek için görevler, 

hedefler seviyeler, başarılar, ödüller ve rozetler gibi unsurlar yer almaktadır. Bu unsurların 

tanımları, proje yönetimi oyunlaştırmasında kullanım şekli ile faydaları Tablo 3-2’de 

gösterilmektedir. Bu kurguya göre, proje faaliyetleri sırasında üstlenilen görevlerin 

başarılması ve hedefler arasındaki ilişki görünür hale gelecek, bunların istenilen özelliklere 

göre tamamlanması durumunda elde edilen başarılar kayda geçecek ve ödüller hak 

edilecektir. Proje yönetimi için anlamlı başarılar için ayrıca rozetler tanımlanarak başarıların 

kalıcı olarak görünür hale gelmesi sağlanabilecektir. 

Tablo 3-2: Oyunlaştırma unsurları 

Oyunlaştırma 

Öğesi 

Tanım Faydası 

Görevler Tamamlanacak süreli işler 

Küçük parçalara bölünebilir. 

Bireysel ve ekip çalışmasını destekler 

İlerlemeyi kolaylaştırır 

Ödüllerle motivasyonu artırır 

Hedefler Oyuncuların ulaşacağı 

ölçülebilir sonuçlardır. 

Hedeflere zamanında ulaşılması için 

motivasyon sağlar. 

Seviyeler İlerleme ve gelişimi 

gösteren aşamalardır. 

İlerlemenin somutlaşmasını sağlar 

Zorluk ve ödüllerle bağlılığı artırır. 

Başarılar Hedefe ulaşılmasını 

belirginleştirir.  

Hedeflere ulaşıldığını görünür kılar. 

Övgü ve tanımayla teşvik eder. 

Ödüller Katılımcıları teşvik eden 

sanal veya gerçek dünya 

ödülleridir. 

Başarıların takdir edilmesini sağlar 

Katılımcı çabasını anlamlı kılar 

Motivasyonu yükseltir. 

Rozetler Elde edilen başarıları için 

verilen görsel ödüllerdir. 

Bireysel ve ekip başarılarını görünür 

kılar 

Tanınırlık sağlar 
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3.8.1 Oyunlaştırma Şablonu 

Oyunlaştırma şablonu, oyunlaştırmanın proje yönetimine uyarlanabilmesi için proje 

yönetiminde kullanabilecek oyunlar tasarlıyor olmak gerekir. Buradaki ihtiyacı karşılamak 

için oyunlaştırılmış proje yönetimi prensiplerine uygun olacak şekilde bir oyunlaştırma 

şablonu hazırladık. Bu oyunlaştırma şablonu, oyunlaştırma kurgusunun somut ve 

uygulanabilir bir hale gelmesini sağlayarak proje yönetimi süreçlerinin metodolojiye uygun 

olarak oyunlaştırılmasını kolaylaştırır. Böylece bu şablon ile proje yöneticilerinin oyun 

unsurlarını hızlı bir şekilde projelerine entegre etmeleri mümkün olur ve oyunlaştırma ile 

ekip motivasyonunu arttırarak başarı şansını yükseltebilir. Bu şablon ile proje yönetiminin 

faklı aşamalarında kullanılabilecek çeşitli oyunlar tasarlamak mümkündür. Bu oyunlaştırma 

şablonunun temel bileşenleri şunlardır: 

• Oyunlaştırma Hedefleri: Şablon, proje hedeflerini oyunlaştırmaya uygun bir şekilde 

tanımlar. Bu hedefler, belirli kilometre taşları, tamamlanması gereken görevler ve 

hedeflere ulaşılmasını sağlayacak ana unsurları içerir. 

• Aktiviteler ve Etkinlikler: Şablon, hangi görevlerin veya aktivitelerin 

oyunlaştırılacağını belirler. Bu aktiviteler, proje yönetimi sürecindeki her aşamada 

uygulanabilecek oyun unsurlarını içerir. Şablon, ekip üyeleri için oyunlaştırılmış 

etkinlikler, yarışmalar veya grup oyunları gibi etkinliklerin yer aldığı bir plan sunar. 

• Zaman Çizelgesi ve Puanlama Sistemi: Oyunlaştırma şablonu, hangi zaman diliminde 

hangi görevlerin tamamlanacağını ve bunlara hangi ödüllerin verileceğini belirler. Zaman 

çizelgesi, katılımcıların ne zaman hangi görevi tamamlayacaklarını ve hangi ödülleri 

kazanacaklarını gösterir. Aynı zamanda puanlama sistemi, görevlerin ne kadar değerli 

olduğunu ve katılımcıların nasıl puan toplayacaklarını tanımlar. 

• Katılımcı Profilleri ve Rolleri: Şablon, projedeki her bir katılımcının rolünü ve bu rolün 

oyunlaştırma içindeki yerini belirler. Her katılımcıya, oynayacağı oyun içindeki rolüne 

uygun görevler, ödüller ve başarılar atanır. Bu, ekip üyelerinin daha net bir şekilde 

görevlerini ve projedeki katkılarını anlamalarını sağlar. 

• İzleme ve Geri Bildirim: Oyunlaştırma şablonları, ilerleme takibini sağlar ve 

katılımcılara düzenli geri bildirim sunar. Bu geri bildirim, katılımcıların başarılarını ve 

hedeflerine ne kadar yaklaştıklarını gösterir. İzleme, motivasyonu artırır ve katılımcıları 

daha verimli bir şekilde yönlendirir. 
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Şekil 3-2: Oyunlaştırma bileşenleri ve aralarındaki ilişkiler 

Oyunlaştırma Şablonunun Kullanımı 

Oyunlaştırma şablonları, proje yönetiminde oyun unsurlarını entegre etmenin zorluklarını 

ortadan kaldırır. Proje yöneticileri, hazır şablonlar sayesinde oyunlaştırma unsurlarını hızlı 

bir şekilde belirleyebilir ve uygulamaya koyabilir. Bu, zaman tasarrufu sağlar ve projelerin 

daha planlı bir şekilde ilerlemesini mümkün kılar. Ayrıca, şablonlar oyunlaştırma sürecinde 

yapılan hataların önlenmesine yardımcı olabilir ve sürecin her aşamasının belirli bir yapıya 

oturmasına olanak tanır. 

Oyunlaştırma kurgusu ve şablonları, proje yönetimi süreçlerinde oyun unsurlarının etkili bir 

şekilde uygulanmasını sağlar. Oyunlaştırma kurgusu, proje hedeflerini, görevleri ve ödülleri 

içeren bir plan sunarken, oyunlaştırma şablonları bu kurgunun somut bir modele dönüşmesini 

sağlar. Bu iki bileşen, proje yöneticilerine rehberlik eder ve ekip üyelerinin motivasyonunu 

artırarak proje yönetimini daha verimli hale getirir (Zichermann & Cunningham, 2011). 

3.8.2 Oyunlaştırma İş Akışı 

Oyun şablonu, proje yönetimi aktiviteleri ile proje yönetimi eğitimlerinde kullanılmak için 

fayda sağlar. Şablon ile bir oyunun fikir aşamasından oynanıp liderlik tablosunun 

oluşturulmasına kadar geçen bütün aşamaları tanımlamak mümkündür. Böyle bir 

oyunlaştırma iş akışı Şekil 3-3’de aktivite diyagramı olarak görselleştirilmiştir. Bu akışa göre 

ilk aşama oyunun tasarlanması ve konfigürasyonlarıdır. Bu aşamada oyun ile proje yönetimi 

arasındaki ilişkinin net olarak belirlenmesi ve böyle bir oyunlaştırma için gereken oyun 
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dinamikleri ve mekanikleri belirlenerek oyunun oynanması için gerekli yapı 

hazırlanmaktadır. Sonraki aşama oyunun oynanmasıdır. Bu aşamada oyunlaştırma takımı 

oyunun başlatılması ve akıtılması için organizasyon yaparken, oyuncular, oyun 

senaryolarında tanımlanan sahneleri adım adım uygulayarak proje yönetimi faaliyeti yürütür 

ya da bir konu hakkında deneyim kazanır. Bütün oyun adımları tercihen bir sistem aracılığıyla 

kayıt altına alınır ve liderlik tablosunun oluşturulması için işlenir. Bunun dışında bir 

gözlemci, oyunu ve akışı gözlemleyerek oyunda yaşanılan belirsizlik ve sorunları tespit eder.  

 

Şekil 3-3: Oyunlaştırma Şablonu 1. Bölüm, Oyun yaşam döngüsü iş akışı 
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Oyunun bitişinden sonra oyun sonrası raporu hazırlanır. Bu aşamada oyun verileri 

incelenerek oyun ve oyuncuların başarısı hesaplanır, liderlik tablosu kesinleştirilir. Notlar ve 

gözlemcinin değerlendirmeleri, oyun kurgusunda iyileştirilmesi gereken konuların 

belirlenmesi ve bu iyileştirmelerin sonraki oyunlarda uygulanması için değişiklikler yapılır. 

Oyun sonrası süreç Şekil 3-4’te aktivite diyagramı kullanılarak görselleştirilmiştir. 

 

Şekil 3-4: Oyunlaştırma Şablonu 2. Bölüm, Oyun Değerlendirme ve Raporlama İş Akışı 

Proje yönetiminde görevlerin yerine getirilmesi ve buna bağlı puanların atanmasına ait 

etkileşim diyagramı Şekil 3-5’te çizilmiştir. Bu akışta Proje Yöneticisi görevleri oluşturur ve 

ekip üyesine atama yapar. Böylece görevler proje panosuna düşer. Ekip üyesi atanan görevin 

statüsünü değiştirerek başlatır. Ekip üyesi, bitirdiği her görev için puan kazanır. Sistem 

başarılı görevler için başarı bildirimi ve rozet ataması yaparak ekip üyesinin başarısının 

görünür hale gelmesini sağlar. 
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Şekil 3-5: Proje görevlerinin oyunlaştırılmış etkileşim diyagramı 
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3.8.3 Proje Yönetimi İçin Bir Oyun Örneği 

Oyunlaştırma kurgusunun hikâye kurma ve sahnelerin belirlenmesi aşamaların için Tablo 

3-3’te yer almaktadır. Bu oyun, projenin başlatılması, sprint planlanması, sprint akışış ve 

beklenmedik sorunların ortaya çıkması, bu sorunların çözümü için yöntemlerin geliştirilmesi 

ve oyunun başarı ya da başarısızlıkla sonuçlanması sahnelerinden oluşmaktadır. 

Tablo 3-3: Sprint planlama ve akışı için oyunlaştırması için sahneler 

Sahne Sahne Aşama Gelişmeler 

Sahne 1 Proje 

Başlangıcı 

Giriş Ekibi bir masanın etrafında, kolaylaştırıcı “Kral” 

olarak onlara bir parşömen (proje misyonu) 

verirken görselleştirin.  

Tüm karakterlerin (PM, Devs, QA, vb.) 

belirlenmiş ifadeleri vardır. 

Sahne 2 Sprint 

Planlama 

1. Tur 

başlangıcı 

Ekip oyun tahtasında toplanmıştır.  

PM (Kahin) bir dizi özellik kartını işaret eder, 

Ekip üyeleri kartlara hikaye puanı atar. 

Sahne 3 Beklenmedik 

Sorun 

Oyun 

Ortası 

Krizi 

Birdenbire üzerinde büyük bir ünlem işareti olan 

kartlar belirir (tahtada büyük bir hatayı 

simgeleyen bir ejderha belirir).  

Ekibin yüzünde şaşkınlık/şok ifadesi vardır. 

Sahne 4 Ekip Çözümü 

ve 

Adaptasyon 

Çok 

panelli bir 

sekans 

Bir panelde ekip üyeleri konuşur ve yeniden 

planlama yapar.  

Başka bir panelde, proje yöneticisi açıklama 

yapar. 

Paydaşlar açıklamaları dinler. 

Sahne 5 Doruk 

Noktası  

Son 

Teslimat 

Mücadelesi  

Son patron savaşı senaryosunu çizin: 

Panoda son kilometre taşı gösterilir, belki de 

üzerinde dev bir “Kaos Lordu” figürü 

belirmektedir.  

Tüm ekip üyeleri bu görevde birlikte hareket eder. 

Sahne 6 Zafer (veya 

Başarısızlık) 

Sonuç  Her iki olasılığın da hikayesini çizin:  

Ekibin tezahürat yaptığı ve bir başarı pankartının 

yer aldığı Zafer Paneli.  

Ekibin kederli göründüğü ve bir başarısızlık 

pankartının yer aldığı Başarısızlık Paneli. 

 

Bu oyuna ait akış, Şekil 3-6’da yer alan etkileşim diyagramında gösterilmiştir. 
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Şekil 3-6: Bir Proje Oyunu Örneği için Aşamalar ve Akışlar 
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3.9 Proje Yönetimi Oyunları 

Proje yönetirken oynanacak oyunlar, aktif projelerde çalışan ekip üyelerinin motivasyonunu 

artırmayı, süreçleri daha eğlenceli ve etkileşimli hale getirmeyi amaçlayan araçlardır. Proje 

yönetimi oyunları, genellikle proje görevlerini tamamlamak için belirli hedefler koyar ve bu 

hedeflere ulaşmayı oyunlaştırarak katılımcıların motivasyonunu güçlendirir. Bu tür oyunlar, 

proje yönetimi süreçlerini daha dinamik ve keyifli bir hale getirebilir, aynı zamanda ekip 

üyelerinin işlerine olan bağlılıklarını artırabilir.  

3.9.1 Oyunlaştırma Öğeleri 

Oyunlaştırma, görevlerin yerine getirilmesinden ödüllerin kazanılmasına kadar uzanan çok 

aşamalı bir yapıya sahiptir ve bu yapı, ekip üyeleri arasında hem rekabeti hem de iş birliğini 

teşvik edebilir. Bu yapı Tablo 3-4‘da gösterilmiştir. Proje yönetimi oyunlarında kullanılan 

oyunlaştırma unsurları, katılımı artırmak ve süreci daha etkili hale getirmek amacıyla çeşitli 

öğeleri içerir.  

Görevler ve hedefler, ekip üyelerinin aktif katılımını gerektirir; bu görevler günlük, haftalık 

ya da kilometre taşı bazlı olabilir ve başarıyla tamamlandıklarında ekip ilerlemesine doğrudan 

katkı sağlar. Seviyeler ve puanlar, bireysel ilerlemenin görünür kılınmasını sağlar, görevler 

tamamlandıkça kullanıcılar daha üst seviyelere çıkar ve bu da motivasyonu artırır.  

Ödüller (örneğin dijital rozetler, sanal paralar, ayrıcalıklar veya maddi teşvikler), 

kullanıcıların çabalarını pekiştirerek daha yüksek katılım sağlar. Liderlik tabloları, takım 

üyeleri arasında sağlıklı bir rekabet ortamı oluşturarak performansın karşılaştırılmasına 

olanak tanır. Geribildirim mekanizmaları, kullanıcılara anlık veya periyodik bilgi sunarak ne 

kadar ilerlediklerini görmelerine yardımcı olur ve gelişimlerini destekler.  

Hikâye/anlatı kurgusu, proje sürecine anlam ve bağlam kazandırarak katılımcının duygusal 

bağ kurmasını sağlar. Zaman baskısı, belirli görevlerin süreyle sınırlandırılmasıyla 

odaklanmayı artırabilir. Son olarak, seçim özgürlüğü gibi unsurlar sayesinde kullanıcılar 

kendi yollarını seçebilir ve bu da öz-yeterlik duygusunu güçlendirerek içsel motivasyonu 
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destekler. Tüm bu bileşenler bir araya geldiğinde, oyunlaştırma sadece eğlenceli değil, aynı 

zamanda etkili ve stratejik bir proje yönetimi aracına dönüşür.  

Tablo 3-4 Oyunlaştırma Öğeleri ve Proje Yönetimi Süreçlerindeki İşlevleri 

Oyunlaştırma Ögesi Tanım Proje Yönetimindeki İşlevi 

Görevler ve Hedefler Belirli amaçlara ulaşmak için 

tamamlanması gereken işler 

Ekip üyelerinin aktif katılımını 

sağlar, proje ilerlemesini 

destekler 

Seviyeler ve Puanlar Başarıya göre artan dereceler 

veya kazanılan sayısal 

değerler 

İlerlemeyi ölçer, bireysel ve 

ekip başarısını görünür kılar 

Ödüller Rozet, puan, sanal para, 

ayrıcalık gibi teşvik unsurları 

Katılımcı motivasyonunu 

artırır, çabayı pekiştirir 

Liderlik Tabloları Katılımcıların puan bazlı 

sıralandığı liste 

Rekabet ortamı yaratır, 

performansı karşılaştırma 

imkânı sunar 

Geribildirim Anlık veya periyodik geri 

dönüşler 

Katılımcıların ilerlemelerini 

takip etmelerine ve gelişim 

sağlamalarına yardımcı olur 

Hikaye/Anlatı Görevleri bağlayan bir kurgu 

veya tematik çerçeve 

Sürece anlam ve bağlam katar, 

kullanıcıyı duygusal olarak 

sürece bağlar 

Zaman Baskısı Görevlerin belirli süreyle 

sınırlandırılması 

Odaklanmayı ve hızlı karar 

almayı teşvik eder 

Seçim Özgürlüğü Katılımcının görev veya yol 

seçme hakkı 

Öz-yeterlik duygusunu artırır, 

içsel motivasyonu destekler 

 

3.9.2 Oyunlar ve İletişim Becerileri 

Proje yönetimi oyunları, yalnızca bireysel motivasyonu artırmakla kalmaz, aynı zamanda 

ekip içindeki iletişimi güçlendirmek için de etkili bir araçtır. Oyunlar, ekip üyelerinin 

birbirleriyle etkileşimde bulunmalarını gerektirir, bu da takım içindeki iş birliğini ve 

koordinasyonu teşvik eder. Projelerde iletişim eksiklikleri sıkça sorun yaratabilir, ancak 

oyunlar bu durumu değiştirebilir. 

• Takım İletişimi: Oyunlar, ekip üyelerinin projeye dair gelişmeleri paylaşmalarını, 

sorunları tartışmalarını ve çözüm yolları üzerinde ortaklaşa çalışarak ilerlemelerini sağlar. 

Ayrıca, oyunlar sırasında genellikle liderlik, karar alma ve yönlendirme gibi beceriler de 

gelişir, bu da takım üyelerinin birbirleriyle daha etkili iletişim kurmalarına yardımcı olur. 

• Çatışma Çözümü: Proje takımları arasındaki çatışmalar, genellikle iletişim 

eksikliklerinden kaynaklanır. Oyunlar, ekip üyelerine stratejik kararlar alırken diğer 
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takım üyeleriyle işbirliği yapmayı, farklı bakış açılarını dinlemeyi ve çözüm odaklı 

düşünmeyi öğretir. Bu tür oyunlar, çatışma durumlarında daha yapıcı bir yaklaşım 

benimsemeyi teşvik eder. 

• Zaman Yönetimi ve Problem Çözme: Proje yönetimi oyunları, zaman yönetimi ve 

problem çözme becerilerini geliştirme konusunda da önemli bir rol oynar. Bu tür oyunlar, 

oyunculara belirli bir süre içinde görevlerini tamamlamalarını sağlayacak şekilde 

tasarlanabilir. 

• Zaman Yönetimi: Oyunlar, takım üyelerinin belirli bir zaman dilimi içinde görevleri 

tamamlamasını gerektirebilir. Bu, projede karşılaşılan zaman kısıtlamalarına nasıl uygun 

çözümler üretileceği ve kaynakların nasıl etkin kullanılacağı konusunda deneyim 

kazandırır. Örneğin, bir görev zamanında tamamlanmazsa, oyun başarısız olabilir veya 

puan kaybı yaşanabilir. Bu, oyuncuları zaman baskısı altında daha verimli çalışmaya 

zorlar. 

• Problem Çözme: Oyunlar, projedeki zorlukları veya beklenmedik durumları simüle 

ederek takım üyelerinin problem çözme becerilerini geliştirir. Bu tür oyunlar, takım 

üyelerinin karar verme süreçlerini hızlandırmalarına ve zorlayıcı durumlarla başa 

çıkmalarına yardımcı olur. Takım üyeleri, karşılaştıkları bir engeli çözmek için çözüm 

ararken diğer takım üyeleriyle işbirliği yapar, böylece grup çalışması daha etkili hale 

gelir. 

3.9.3 Oyunların Proje Verimliliği ve Başarısına Etkisi 

Proje yönetimi oyunları, projelerin ilerleyişini daha eğlenceli ve verimli hale getirmeyi 

amaçlar. Oyunlaştırma, çalışanları daha az stres altında ve daha motive bir şekilde çalışmaya 

teşvik eder. Oyunların doğasında bulunan ödüller ve başarılar, çalışanların kendilerini daha 

başarılı hissetmelerini sağlar, bu da genellikle daha fazla verimlilikle sonuçlanır. Ayrıca, 

oyunlar genellikle özgürlük ve yaratıcılık içerdiğinden, çalışanlar projeye daha yenilikçi 

çözümler getirebilirler. 

Proje yönetirken oynanacak oyunlar, ekiplerin motivasyonunu artırmak, projeleri daha 

eğlenceli hale getirmek ve verimliliği yükseltmek için etkili bir araçtır. Oyunlar, proje 

yönetimi süreçlerine oyunlaştırma unsurları ekleyerek çalışanların daha aktif katılımını 

sağlar, iş birliği yapmayı teşvik eder ve karar alma süreçlerini hızlandırır. Ayrıca, zaman 

yönetimi, problem çözme, iletişim ve çatışma çözme gibi becerileri geliştirir. Tüm bunlar, 
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proje yöneticilerinin projeyi daha verimli bir şekilde yönetmelerine yardımcı olur. Sonuç 

olarak, oyunlar sadece eğlenceli bir etkinlik değil, aynı zamanda iş verimliliğini artıran bir 

araçtır (Seaborn & Fels, 2015). 

3.10 Proje Yönetim Platformlarının Oyunlaştırma ile Güçlendirilmesi 

Oyunlaştırmayı destekleyecek araçlar, proje yöneticilerinin oyun unsurlarını projelere 

entegre etmelerini sağlayan yazılımlar ve platformlardır. Bu araçlar, oyunlaştırma 

unsurlarının projelerde etkin bir şekilde kullanılmasına olanak tanır, ekiplerin katılımını 

artırır ve süreçleri daha eğlenceli hale getirir. Oyunlaştırma, projelere yalnızca görsel unsurlar 

değil, aynı zamanda ödüller, başarılar, seviyeler, görevler ve geri bildirimler gibi öğelerle 

entegre edilerek çalışanların motivasyonunu ve bağlılıklarını güçlendirir. Proje yöneticileri, 

bu araçları kullanarak oyun unsurlarını projelerin farklı aşamalarına adapte edebilir ve 

ekiplerin etkinliğini artırabilir. 

3.10.1 Görev Takibi ve Ödüller 

Oyunlaştırma, bir projede görevlerin tamamlanmasını ödüllerle pekiştirme amacını taşır. Bu 

tür araçlar, görevlerin her tamamlandığında belirli ödüllerin kazanılmasını sağlar ve bu 

ödüller genellikle dijital rozetler, puanlar veya liderlik tabloları gibi görsel unsurlarla 

pekiştirilir. Örneğin, Trello gibi proje yönetim araçları, her görev tamamlandığında görsel 

geri bildirim sunabilir. Kullanıcılar, görevlerin durumlarını takip ederken her tamamlanan 

görev için ödüller kazanabilirler. Bu ödüller, çalışanları daha fazla katkı sağlamaya ve projeyi 

daha hızla tamamlamaya teşvik eder. 

Trello'nun dışında, Asana, Jira ve Monday.com gibi araçlar da benzer özellikler sunarak 

projelere oyun unsurları ekler. Bu araçlar, her tamamlanan görev için rozetler veya ödüller 

sunarak takım üyelerinin motivasyonunu artırır. Ayrıca, bu araçlar ekiplerin zamanında 

teslimat yapmalarını ve süreçlerin düzenli ilerlemesini sağlar. 

3.10.2 Puanlar ve Seviyeler 

Oyunlaştırmanın bir başka önemli unsuru da puanlar ve seviyelerdir. Bu tür araçlar, ekip 

üyelerinin projeye katkılarını somut bir şekilde ölçmeyi ve başarılarını ödüllendirmeyi sağlar. 

Her tamamlanan görev veya proje aşaması, kullanıcıya belirli bir puan kazandırır. Bu puanlar, 
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seviyelere dönüştürülebilir, böylece ekip üyeleri belirli başarıları elde etmek için daha fazla 

çaba gösterebilirler. Örneğin, Jira gibi yazılımlar, projelerdeki her adım için ekip üyelerine 

puan vererek, bunları seviye atlama veya başarıya ulaşma ile ilişkilendirir. Böylece, her 

görevdeki ilerleme açıkça ölçülür ve ekip üyeleri birbirlerinin başarılarını görebilir, bu da 

sağlıklı bir rekabet ortamı oluşturur. Ayrıca, ödüller ve seviyeler, takım içindeki dayanışmayı 

pekiştirir ve projeye olan bağlılığı artırır. 

3.10.3 Görsel Geri Bildirim ve Takip 

Proje yönetim araçları, genellikle görsel geri bildirim sunma konusunda oldukça etkilidir. 

Görevlerin tamamlanması, projelerdeki ilerleme ve takım üyelerinin performansı hakkında 

görsel gösterimler sağlar. Bu geri bildirimler, oyunlaştırmanın çok önemli bir parçasıdır 

çünkü katılımcılara ne kadar ilerlediklerini ve hangi hedeflere yaklaştıklarını gösterir. 

Örneğin, Trello'nun “kartlar” sistemi, her tamamlanan görev için görsel bir işaret sağlar ve 

bu, katılımcıların başarılı olduklarını hissetmelerine yardımcı olur. Asana ve Monday.com 

gibi araçlar da proje takımlarına görsel geri bildirimler sunar. Bu platformlar, proje 

ilerlemesini görsel grafiklerle gösterir ve takım üyeleri hangi aşamalarda olduklarını kolayca 

görebilirler. Bu tür görsel unsurlar, projede yapılan ilerlemeyi daha somut hale getirir ve ekip 

üyelerinin başarıları kutlamalarına yardımcı olur. 

3.10.4 İş Birliği ve İletişim 

Oyunlaştırma, aynı zamanda iş birliği ve iletişimi teşvik eder. Oyunlaştırmayı destekleyen 

araçlar, ekip üyelerinin birbirleriyle daha fazla etkileşimde bulunmalarını sağlar. Bu araçlar, 

görevlerin birlikte tamamlanması gereken unsurlar içerdiğinde, ekip üyelerinin birlikte 

çalışmasını teşvik eder. Proje yöneticileri, bu araçları kullanarak takım üyelerinin 

birbirleriyle iş birliği yapmalarını, sorunları çözmelerini ve görevleri zamanında 

tamamlamalarını sağlamak için stratejiler geliştirebilir. Örneğin, Slack gibi anlık iletişim 

araçları, projede görevli olan kişilerin hızlı bir şekilde birbirleriyle iletişime geçmesine 

olanak tanır. Bu, oyunlaştırma unsurlarının bir parçası olarak, ekip içindeki iletişimi ve bilgi 

paylaşımını daha verimli hale getirebilir. 

Oyunlaştırmayı destekleyen araçlar, proje yöneticilerine oyun unsurlarını projelere entegre 

etme konusunda büyük kolaylık sağlar. Bu araçlar, görev takibi, ödüller, görsel geri bildirim, 
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seviyeler, puanlar ve işbirliği gibi unsurları içererek, projelerin daha verimli ve motive edici 

bir şekilde ilerlemesini sağlar. Proje yönetim yazılımları ve platformları, ekiplerin 

oyunlaştırma unsurları ile daha fazla etkileşimde bulunmalarını ve projeye daha fazla bağlılık 

göstermelerini sağlar. Bu tür araçların kullanımı, proje yönetiminin yalnızca daha eğlenceli 

hale gelmesini değil, aynı zamanda ekiplerin verimliliğini ve motivasyonunu artırmasını 

sağlar (Kim, 2015). 

3.11 Proje Yönetimi Araçları için Oyunlaştırma 

Proje yönetimi araçları ile yapılacak oyunlaştırmalar, dijital platformlar aracılığıyla projelerin 

izlenmesi, yönetilmesi ve oyunlaştırılması sürecine ait uygulamalardır. Bu araçlar, projelerin 

daha düzenli bir şekilde yürütülmesini ve ekip üyelerinin projeye olan katılımını artırmak için 

kritik bir rol oynar. Proje yönetimi araçları, görev atamaları, zaman çizelgeleri, ilerleme 

takibi, takım üyeleri arasındaki iletişim ve iş birliği gibi unsurlar içerir. Oyunlaştırma ise bu 

araçlarla entegre edilerek, projelerin daha motive edici ve verimli bir hale gelmesini sağlar. 

Proje yönetimi araçları, temel işlevlerin yanı sıra, oyunlaştırma unsurlarını da entegre ederek 

proje sürecini daha etkileşimli hale getirir. Bu unsurlar arasında ödüller, puanlar, seviyeler, 

rozetler ve başarılar yer alır. Oyunlaştırma, projelerin izlenmesini ve yönetilmesini daha 

eğlenceli bir hale getirmeyi amaçlarken, aynı zamanda ekip üyelerinin projeye olan 

bağlılıklarını artırır. 

3.11.1 Görev Atamaları ve Takip 

Proje yönetimi araçları, her görev için sorumluluk atamaları ve ilerleme takip sistemleri 

sunar. Bu araçlar, ekip üyelerinin tamamladıkları görevleri izler ve her tamamlanan görev 

için ödüller, rozetler veya puanlar verebilir. Örneğin, Asana veya Trello gibi araçlar, 

kullanıcıların görevlerini tamamladıkça her bir görev için puan kazanabileceği bir sistem 

sunar. Bu puanlar, seviye atlama veya ödüllerle ilişkilendirilebilir, böylece ekip üyeleri 

ilerlemelerini somut bir şekilde görebilirler. 

3.11.2 Zaman Çizelgeleri ve Hedef Tarihler 

Oyunlaştırma unsurları, projelerin zamanında tamamlanması için de kullanılabilir. Zaman 

çizelgeleri ve teslim tarihleri, oyunlaştırma unsurları ile pekiştirilebilir. Örneğin, 
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Monday.com gibi araçlar, her görev için belirli bir süre belirler ve zamanında tamamlanan 

görevler için ödüller veya puanlar verir. Bu tür özellikler, ekip üyelerini zaman yönetimi 

konusunda daha disiplinli hale getirir ve projelerin daha verimli bir şekilde ilerlemesini 

sağlar. 

3.11.3 İş birliği ve Takım Çalışması 

Proje yönetimi araçları, ekip üyeleri arasındaki iş birliğini kolaylaştırır. Oyunlaştırma 

unsurları, grup çalışmalarını teşvik eder ve takım üyeleri arasındaki etkileşimi artırır. Bu 

araçlar, ekiplerin projede ne kadar ilerlediklerini görmelerini ve birbirlerine destek olmalarını 

sağlar. Örneğin, Slack ve Microsoft Teams gibi araçlar, ekiplerin anlık iletişim kurmalarına 

olanak tanır ve oyunlaştırma unsurları ile bu platformlarda takım üyeleri arasında rekabet 

veya işbirliği teşvik edilebilir. Ödüller veya başarılar, ekiplerin birbirlerini daha fazla motive 

etmelerini sağlar.Proje yönetimi araçları, her tamamlanan görev veya aşama için ödüller 

verebilir. Bu ödüller, dijital rozetler, puanlar veya maddi ödüller gibi çeşitli biçimlerde 

olabilir. Örneğin, Asana ve Trello gibi araçlar, görevlerin tamamlanmasında ilerlemeyi görsel 

olarak gösterir ve buna göre ödüller sağlar. Bu ödüller, takım üyelerinin projeye daha fazla 

katılım göstermelerini ve görevlerini daha yüksek verimlilikle tamamlamalarını teşvik eder. 

3.11.4 Oyunlaştırma ile Artan Motivasyon ve Katılım 

Proje yönetimi araçlarının oyunlaştırma ile entegrasyonu, özellikle motivasyon ve katılım 

konularında önemli faydalar sağlar. Oyunlaştırma, çalışanları yalnızca bireysel başarıları için 

değil, aynı zamanda takımın genel başarısı için de motive eder. Takım üyeleri, projedeki 

başarıları için ödüller kazanırken aynı zamanda takımın genel performansını da iyileştirmek 

için birlikte çalışır. Bu, işbirliğini artırır ve çalışanların birbirleriyle daha fazla etkileşimde 

bulunmalarını sağlar. 

3.11.5 Rekabet ve İş birliği 

Oyunlaştırma, projelere rekabet unsurlarını da ekleyebilir. Örneğin, liderlik tabloları veya 

haftalık başarı sıralamaları, çalışanların projeye olan katkılarını somut bir şekilde gösterir. 

Ancak bu rekabet, aynı zamanda iş birliğini teşvik eder çünkü başarılı bir takımda her üyenin 

katkı sağlaması gereklidir. Takım üyeleri, birbirlerine destek olarak projeleri tamamlamak 
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için birlikte çalışır. Bu etkileşim, projedeki verimliliği artırır ve çalışanlar arasında güçlü bir 

dayanışma ortamı yaratır. 

3.12 Proje Yönetimi Eğitimi Oyunları 

Proje yönetimi, birçok beceri gerektiren bir alandır ve bu becerilerin etkin bir şekilde 

öğrenilmesi, eğitim süreçlerinin önemli bir parçasıdır. Proje yönetimi eğitimi oyunları, bu 

becerilerin geliştirilmesine yardımcı olan araçlardır. Eğitim oyunları, genellikle katılımcıların 

karmaşık kararlar almasını, kaynakları etkin bir şekilde yönetmesini, ekip çalışmasını 

güçlendirmesini ve projeleri zamanında teslim etmesini sağlamak amacıyla tasarlanır. 

Oyunlar, gerçek dünyadaki senaryoları simüle ederek, katılımcılara pratik yapma imkânı 

sunar ve teorik bilgilerin uygulamalı öğrenilmesini sağlar. Bu tür oyunlar, katılımcıların proje 

yönetimi kavramlarını daha iyi anlamalarını ve aynı zamanda oyunlaştırma unsurlarıyla 

katılımı artırmalarını hedefler. 

3.12.1 Eğitim Oyunlarının Amacı ve Faydaları 

Proje yönetimi eğitim oyunları, genellikle belirli hedeflere yönelik olarak tasarlanır ve 

aşağıdaki gibi çeşitli faydalar sağlar. Eğitim oyunları, proje yönetimi eğitimi sürecine 

etkileşim ve uygulama temelli bir boyut kazandırarak katılımcıların çeşitli becerileri 

deneyimleyerek geliştirmelerine olanak tanır. Tablo 3-5’te, bu oyunların proje yöneticilerinde 

geliştirilmesi hedeflenen temel yetkinlik alanlarıyla olan ilişkisini ortaya koymaktadır. 

3.12.2 Eğitim Oyunları Türleri ve Uygulamaları 

Proje yönetimi eğitimi için çeşitli türlerde oyunlar tasarlanabilir ve bu oyunların her biri farklı 

becerileri geliştirmekte faydalı olur. Proje yönetimi eğitimlerinde kullanılabilecek çeşitli 

oyun türleri aşağıda listelenmiştir. 

1. Simülasyon Oyunları: Simülasyonlar, gerçek dünya projelerini taklit eden dijital ya da 

fiziksel oyunlardır. Bu oyunlar, proje yöneticilerinin projeleri gerçek zamanlı olarak 

yönetmelerine ve karşılaştıkları zorlukları çözmelerine olanak tanır. Örneğin, bir yazılım 

geliştirme süreci, ekip üyelerinin görevleri nasıl yöneteceklerini ve bu süreçte 

karşılaştıkları zorluklara nasıl yaklaşacaklarını gösteren bir simülasyon olabilir. 
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2. Serbest Zamanlı Oyunlar: Bu oyunlar, proje yönetimi görevlerini yerine getirmek için 

belirli bir süre tanır ve katılımcıların bu süreyi en verimli şekilde kullanmalarını sağlar. 

Zamanın nasıl yönetildiği, görevin ne kadar hızlı tamamlandığı ve kaynakların ne kadar 

etkin kullanıldığı gibi faktörler göz önünde bulundurulur. 

Tablo 3-5: Eğitim Oyunlarının Proje Yönetimi Becerilerine Katkısı 

Beceri Alanı Tanım Eğitim Oyunlarıyla Kazanım 

Karmaşık Karar 

Verme 

Projelerde zaman, kaynak ve 

ekip yönetimi gibi konularda 

etkili kararlar alma 

becerisidir. 

Gerçek senaryolar üzerinden karar 

verme süreçlerini deneyimleme ve 

sonuçlarını analiz etme imkânı 

sunar. 

Ekip Çalışması Projede başarı, ekip 

üyelerinin uyum içinde 

çalışmasına bağlıdır. 

Grup oyunları aracılığıyla iletişim 

ve iş birliği yetenekleri geliştirilir; 

ekip dinamikleri simüle edilir. 

Zaman Yönetimi Projelerin zamanında 

tamamlanabilmesi için 

görevlerin doğru planlanması 

ve önceliklendirilmesidir. 

Süre kısıtlı görevlerle zaman 

planlama, önceliklendirme ve 

çizelge takibi yetkinlikleri 

kazandırılır. 

Risk Yönetimi Projelerde ortaya çıkabilecek 

sorunları önceden tespit edip 

etkilerini azaltma becerisidir. 

Risk senaryoları üzerinden analiz 

yapma ve çözüm üretme stratejileri 

geliştirme becerisi kazandırılır. 

İletişim Becerileri Ekip ve paydaşlarla açık, 

doğru ve etkili bilgi alışverişi 

kurma yeteneğidir. 

Oyunlar, doğru bilgi akışı kurmayı 

öğretir; iletişimin proje 

başarısındaki rolünü vurgular. 

3. Rol Yapma Oyunları (RPG): Rol yapma oyunları, katılımcıların belirli bir rol üstlendiği 

ve projede belirli sorumluluklar aldığı oyunlardır. Bu tür oyunlar, katılımcıların takım 

çalışmasını, liderlik becerilerini ve problem çözme yeteneklerini geliştirmelerine 

yardımcı olur. Proje yönetimi bağlamında, katılımcılar, proje yöneticisi, takım lideri veya 

uzman gibi farklı roller üstlenerek projeyi nasıl yöneteceklerini simüle ederler. 

4. İşbirliği Temelli Oyunlar: Bu tür oyunlar, oyuncuların bir arada çalışarak bir hedefe 

ulaşmalarını teşvik eder. Katılımcılar, projede birlikte çalışarak görevleri tamamlar, 

zaman ve kaynak yönetimini optimize eder. Bu tür oyunlar, grup içindeki koordinasyonu 

ve kolektif karar alma süreçlerini güçlendirir. 

5. Yarışma Oyunları: Katılımcıların birbirleriyle yarıştığı bu oyunlarda, görevlerin 

tamamlanma süresi, doğru sonuçların elde edilmesi gibi faktörler üzerinden puanlanma 

yapılır. Yarışma oyunları, rekabeti teşvik ederken aynı zamanda öğrenme sürecini 

hızlandırabilir. 

6. Gerçek Hayat Senaryoları ile Oyunlaştırma: Proje yönetimi oyunları, genellikle 
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gerçek hayat senaryolarını simüle eder. Bu simülasyonlar, katılımcıların teorik bilgiye 

dayalı derslerde öğrenemedikleri becerileri pratiğe dökmelerini sağlar. Örneğin, "Critical 

Path Method" (CPM) gibi yazılımlar, projelerin kritik yolunu belirleyerek, kaynakların 

doğru bir şekilde nasıl tahsis edileceğini ve zaman çizelgesinin nasıl oluşturulacağını 

öğretir. Bu tür yazılımlar, proje yönetimi kavramlarını anlamayı kolaylaştırır ve 

oyunlaştırma unsurları ile katılımcıların daha aktif bir şekilde katılımını sağlar (Hara et 

al., 2007). 

Oyunlaştırma unsurları, projelerdeki eğitim süreçlerini daha eğlenceli ve etkili hale 

getirebilir. Takım üyeleri, projedeki görevleri yerine getirirken oyunlaştırma öğeleri ile 

öğrenme süreçlerini hızlandırabilir. Örneğin, belirli bir görev tamamlandığında, ekip üyeleri 

bu görev ile ilgili bilgi edinmiş olur ve aynı zamanda ödüller kazanırlar. Bu, hem iş hem de 

öğrenme süreçlerini daha verimli hale getirebilir. 

Proje yönetimi araçları ile yapılacak oyunlaştırmalar, projelerin izlenmesini, yönetilmesini 

ve etkin bir şekilde oyunlaştırılmasını sağlar. Bu araçlar, görev atamaları, zaman çizelgeleri, 

iş birliği unsurları ve ödüller gibi öğelerle projelere oyunlaştırma unsurları ekleyerek takım 

üyelerinin motivasyonunu ve katılımını artırır. Asana, Monday.com ve Trello gibi 

platformlar, bu tür oyunlaştırma özelliklerini sunarak projelerin daha verimli ve eğlenceli bir 

şekilde yürütülmesine olanak tanır. Sonuç olarak, oyunlaştırma, proje yönetimini daha 

verimli, etkili ve motive edici bir hale getirir (Zichermann & Cunningham, 2011). 

3.13 Oyunlaştırılmış Proje Yönetiminin Kullanım Biçimleri 

Oyunlaştırılmış BT Proje Yönetimi, çeşitli alanlarda etkili oyunlaştırılmış çözümlerin tasarım 

ve uygulaması için yapılandırılmış bir çerçeve olarak kullanılabilir. 

3.13.1 Akademik Çalışmalar 

Bu çalışma ile geliştirmiş olduğumuz çerçeve, proje yönetimi, yazılım mühendisliği, 

oyunlaştırma ve davranış psikolojisi disiplinler arası araştırmalar için ortak, anlaşılması kolay 

bir sözlük sağlar, böylece farklı alanlardaki araştırmalar için iş birliğinin gelişmesi ve 

çalışmaların karşılaştırılmasını kolaylaştırmış olur. Bunun yanında, bu çalışmanın sonuçları 

bilgi teknolojileri proje yönetimi, yazılım mühendisliği ve oyunlaştırma tasarımı eğitim 

programları için kapsamlı, yapılandırılmış bir rehber olarak kullanılabilir ve bu alanlarda 
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müfredat hazırlanmasında yardımcı olur. Ayrıca, burada sentezlenen ontoloji ile arama, 

doğrulama, sınıflandırma ve yeni çıkarım yapma gibi ileri özelliklerin geliştirilmesi de 

mümkündür. Böylece, proje görevlerini oyunlaştırmaya uygunluklarına göre otomatik 

sınıflandırmak, takım dinamiklerine veya proje fazlarına uyarlanmış oyunlaştırma stratejileri 

geliştirmek, motivasyon ya da yetkinlik eksikliklerinden kaynaklanan proje sorunlarını teşhis 

etmek için akademik çalışmalar yürütülebilir ve buna bağlı olarak deneyler yapılabilir. Ayrıca 

ontolojinin kendisi de, ontoloji değerlendirme metodolojilerinin, kalite özelliklerinin, 

mantıksal tutarlılığının ve farklı bağlamlardaki uygulanabilirliğinin araştırılması için bir 

çalışma konusu olabilir. 

3.13.2 Endüstriyel Uygulamalar 

Bu çalışma ile geliştirilmiş olan yaklaşım, akademik çalışmaların yanında bazı endüstriyel 

uygulamalarda da kullanılabilir. Öncelikle, ontolojik yaklaşım ile proje yönetimi iş akışlarına 

oyunlaştırmayı dahil eden yazılım araçlarının geliştirilmesinde ya da mevcut uygulamaların 

oyunlaştırma ile güçlendirilmesinde kullanılabilir. Böyle bir uyarlama ile proje faaliyetleri 

hikayelerle anlam kazanabilir, proje görevlerine puan, rozet, ünvan ve ödül gibi oyunlaştırma 

unsurları eklenebilir bu da işlerin zamanında tamamlanması, sistemde tutulan statülerin 

güncel olması ile başarı ve ilerlemenin görünür hale gelmesi sağlanabilir. Bunlar da takım içi 

iş birliği ve tatlı rekabeti pekiştirerek motive bir takımla projenin başarısına olumlu etkide 

bulunur.  

Ontolojik yaklaşımın sağladığı bütünsellik ve esneklik sayesinde yapılacak oyunlaştırmalar 

proje süreçlerinin uygulanmasındaki başarıyı artırabilir, zorluklar ve yaygın sorunlara 

yönelik pratik çözümlerin bulunmasını kolaylaştırabilir, çevik değerlerin benimsenmesi, 

uygulanması, iş birliği ve sürekli gelişim gibi olumlu davranışların ortaya çıkmasına teşvik 

edebilir (Smartico.ai, 2023; Reddit, 2023). Planlama, günlük toplantılar, gözden geçirme gibi 

etkinliklere katılım, ilerleme ve engel bildirme, faal olma gibi proaktif hareketler için 

oyunlaştırma ve ilişkili ödüller destekleyici olacaktır. Ayrıca, ilerleme ve görev 

güncellemelerinin zamanında yapılması gibi beklenen davranışlar gerçekleşmiyorsa, düşük 

motivasyon veya yetersiz yetenek gibi nedenleler potansiyel engeller bildirilmiyorsa, takım 

üyesinin Fogg’un Davranış Modeli kullanılarak belirlenecek oyuncu karakterine uygun 

bilişsel yükü azaltan oyun unsurları görevin basitleştirebilir (Interaction Design Foundation, 

2018). Bu bağlamda oyuncu profilleri ve motivasyonları modellenerek, ontoloji temelli 
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sistemler bireysel takım üyeleri için kişiselleştirilmiş oyunlaştırma deneyimlerinin 

geliştirilmesini mümkün kılar. Örneğin, "Başarıcı" tipi kullanıcılar için daha fazla liderlik 

tablosu sunulurken, "Keşifçi" tipi kullanıcılar gizli proje belgelerine veya alternatif öğrenme 

yollarına erişebilir. 

Ontoloji, proje süreçleri ve teslimatları, ISO/IEC/IEEE 12207; ISO/IEC 25010 (IEEE, 2021; 

PacificCert, 2023) gibi yazılım mühendisliği standartları ve en iyi uygulamaları ile 

ilişkilendirir, böylece kalite güvencesi ve süreç olgunluğunu destekleyecek, standartlara 

uyumu teşvik edecek bir oyunlaştırmanın tasarlanmasına olanak sağlar. 

Ontolojinin sunduğu yapılandırılmış bütünlük, akıllı ajanlar, gösterge panoları, kontrol 

listeleri gibi araçların geliştirilmesini kolaylaştırır. Bu tarz araçlar ile proje yönetimine takıma 

uygun oyunlaştırma stratejileri önerebilir, metriklere dayalı ilerlemeyi görünür hale 

getirebilir, potansiyel proje risklerin tespit edilmesini kolaylaştırabilir, projede görünmeyen 

sorunların fark edilmesini sağlayabilir ve hatta projenin geleceği hakkında öngörüler 

yapılmasını kolaylaştırabilir. 
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4 TARTIŞMA VE GELECEK ÇALIŞMALAR 

Bu çalışmada bilgi teknolojileri proje yönetiminin oyunlaştırılması halinde proje başarısı için 

önemli kazanımlar elde edilebileceğini ortaya koyduk. Bilgi teknolojileri, proje yönetimi ve 

oyun birbirinden farklı bilgi ve pratikleri barındıran kendi içlerinde derin ve detaylı 

çalışmaları kapsayan alanlardır. Proje yönetiminin oyunlaştırılması için bu alanların uygun 

bir şekilde sentezlenmesi ve tutarlılık sağlanması gerekmektedir. Ayrıca yaklaşımın pratikte 

uygulanabilir olması için farklı büyüklük ve alanlarda faaliyet gösteren işletmelerin farklı tip 

ve büyüklükteki projelerine uygulanabilir bir çerçeveye ihtiyaç duyulmaktadır. Bu bölümde, 

geliştirmiş olduğumuz oyunlaştırma odaklı ontolojik proje yönetimi yaklaşımının nasıl 

uygulanabileceğini ve farklı ihtiyaçları karşılamak için uyarlama seçeneklerini ortaya 

koymak istiyoruz. Ayrıca, gerçek hayat uygulamalarında karşılaşılabilecek olası zorluklar ve 

bundan sonraki aşamalara ait düşüncelerimizi paylaşmak istiyoruz. 

4.1 Metodolojinin Uygulanması 

Proje yönetiminde ontoloji ve taksonomi odaklı oyunlaştırma, oyun hikayeleri yazma, 

senaryolar kurma ve oyunlaştırma unsurlarını proje yönetimine eklemeye mümkün hale 

getirir. Bu durum, uygulama süreçlerinde netlik ve kolaylık sağlayarak kullanılabilirliği 

artırır. 

4.1.1 Görev Odaklı Oyunlaştırma 

Proje faaliyetleri içerisinde yer alan kullanıcı hikayeleri ve ihtiyaçlar ile bunlara bağlı 

görevlerin oyunlaştırılması, bunların süre, plana uygunluk, zorluk değeri, yaratılan katma 

değer gibi farklı bakış açıları ve boyutlara göre değerlendirilebilir. Biriktirilen puanlar seviye 

atlama, deneyim puanı ve liderlik tablosu oluşturmak için kullanılabilir. Ayrıca bu puanlar, 

hem bireysel hem de takım rekabeti için kullanılabilir. Diğer takım üyeleri ile yöneticilerin 

görevde elde edilen başarıyı kutlaması seçeneğiyle görevi başaran kişi ve takımın farkındalığı 

artar, yeni başarılar için motivasyonu gelişebilir.  

4.1.2 Proje Performansı ve İzlenebilirlik 

Proje faaliyetlerinden puan alma, bu puanların maddi ve manevi değeri olan hediyeler için 

kullanılabilmesi, ilerleme ve başarının sağladığı görünürlük ve ortaya çıkan rekabet ortamı, 

ekip üyelerini doğru bilgi girmeye, zamanında statü değişikliği yapmaya ve gelişmelerin 

sisteme düzenli olarak kaydedilmesine yol açar. Böylece kişi ve ekip ve proje performansını 

doğru ve tutarlı bilgi ile hesaplamak, olumsuz durumları öngörme ve müdahale şansı yaratır. 
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Bu da proje başarısına katkıda bulunurken hakkaniyetli bir performans yönetimi için katkı 

sağlar. 

4.1.3 Sosyal Etkinliklere Girdi Oluşturma 

Proje ekibi ve üyelerinin başarıları, yapılacak çeşitli etkinliklerde gündeme getirilebilir ve 

kutlanır. Bu hem diğer çalışanları benzer başarılar için motive eder hem de başarılı 

çalışmaların sürekliliği için faydalıdır. Oyunların sürekliliği, turnuva ve lig yöntemine göre 

devamı olan oyunlaştırmalar, ayrıca farklı ekip ve bireylerin bir araya gelerek gelişimi ve 

başarıyı değerlendirmesine olanak sağlar. Oyunlar devam ederken kişilerin dikkatini yürüyen 

çalışmalara vermesini ve bunlara katkı verme şansını doğurur. Bu da proje faaliyetlerinin 

ortak akıl ve iş birliği ile yapılmasını, ihtiyaç halinde de destek için olgunluk seviyesinin 

artmasına katkıda bulunur. 

4.2 Uyarlanabilirlik ve Bakım Kolaylığı 

Ontolojiler ve taksonomiler proje yönetimine uyarlandığında farklı projelerin değişen 

ihtiyaçlarına göre yapılandırılmasını sağlayacak esneklik sağlar. Ontolojiler, kural tabanı gibi 

kurgulanabilirler, bu da yeni proje başlangıçlarında sistemin yapılandırılmasını kolaylaştırır.  

4.2.1 Yinelemeli Gelişim 

Ontoloji geliştirme doğası gereği yinelemelidir (Noy & McGuinness, 2001). Ontoloji, geri 

bildirimlere ve yeni Çevik uygulamalar, oyunlaştırma teknikleri veya yazılım standartları gibi 

farklı alanlara göre genişletilip iyileştirilebilen “canlı bir nesne” gibi kullanılabilir. Zaman 

içerisinde yeni bilgi ve ilişkiler tanımlanabileceği gibi gereksiz hale gelen yapılar tasfiye 

edilir. Bu da geçmişten öğrenmeyi mümkün kılarken proje yönetiminde süreç iyileştirme 

faaliyetlerine katkı sağlar.  

4.2.2 Modüler ve Genişletilebilir Yapı 

Ontoloji katmanlı ve modüler bir yapıda kurgulanmıştır, yeni sınıflar, özellikler veya 

örneklerin eklenmesini kolayladır. Daha büyük ve karışık projelerin yapılandırılması, 

modüler ve genişletilebilir yapı sayesinde kolaylaşır. Ontoloji, genişleme ya da daraltma 

yaparken, mevcut ilişkiler sayesinde tutarlılığın korunmasını da destekler. 

4.3 Zorluklar ve Gelecek Araştırmalar 

Ontoloji ve taksonomi farklı bağlamların sentezlenmesinden kaynaklanan kavramsal 

bütünlük ve uyum sorunlarına yol açabilir. Gelecek araştırmalar, bu tür yapıların daha geniş 

örneklem gruplarıyla test edilmesine ve etkileşimli oyunlaştırma modellerinin 



   

 

81 

 

geliştirilmesine odaklanabilir. 

4.3.1 Etik Hususlar 

Oyunlaştırılmış sistemlerin tasarımında, motivasyon ile manipülasyon arasındaki ince 

çizginin dikkatle gözetilmesi büyük önem taşımaktadır. Bu süreçte, adalet, şeffaflık ve veri 

gizliliğinin sağlanması da etik açıdan temel gereklilikler arasındadır. Ayrıca, “oyunlaştırma 

yorgunluğu” olarak adlandırılan durumun önüne geçilmesi ve içsel motivasyonun 

zedelenmemesi için gerekli önlemlerin alınması gerekmektedir. 

4.3.2 Ölçeklenebilirlik 

Ontolojiye yeni kavramlar ve örnekler eklendikçe, özellikle büyük ölçekli kurumsal 

uygulamalarda ontolojinin boyutu hızla artabilir. Bu büyüme, zamanla ontoloji üzerindeki 

kontrolün azalmasına ve sistemde beklenmeyen durumların ortaya çıkmasına neden olabilir. 

Ayrıca, elle ve kontrolsüz şekilde yapılan değişiklikler ontolojinin tutarlılığını zedeleyebilir 

ve bilgi kaybına yol açabilir. Bu tür olumsuzlukların önüne geçebilmek için, ontoloji 

geliştirme ve güncelleme süreçlerinin sistematik bir şekilde yürütülmesi gerekmektedir. 

Otomatik tutarlılık denetimleri, sürüm yönetimi mekanizmaları ve yetkilendirilmiş 

kullanıcılar aracılığıyla yapılan kontrollü güncellemeler bu sürecin sağlıklı bir biçimde 

yönetilmesine katkı sağlar. Ayrıca, değişikliklerin etkilerini değerlendiren bir geçiş ve onay 

sürecinin tanımlanması, bilgi bütünlüğünün korunması açısından önem taşımaktadır. 

4.3.3 Yapay Zekâ Destekli Kişiselleştirme 

Gelecek araştırmalar, ontolojinin oyuncu profili ve oyunlaştırma stratejisi sınıflarını 

kullanarak yapay zekâ ajanlarının takım üyesi performansı, motivasyon düzeyi ve davranış 

engellerine göre oyun ögeleri ve ödülleri gerçek zamanlı dinamik olarak uyarlaması için 

kurgulanabilir (Cebirra, 2023). 

4.3.4 Sanal ve Artırılmış Gerçeklik 

Sanal Gerçeklik (VR) ve Artırılmış Gerçeklik (AR) teknolojilerinin oyunlaştırılmış proje 

yönetimi süreçlerine entegrasyonu, daha etkileşimli ve sürükleyici deneyimlerin 

oluşturulmasına olanak tanımaktadır. Bu teknolojiler sayesinde, kullanıcılar fiziksel 

ortamlardan bağımsız olarak üç boyutlu, etkileşimli ve gerçek zamanlı proje senaryoları 

içerisinde yer alabilirler. Böylece, hem öğrenme süreçleri daha etkili hâle gelir hem de ekip 

içi iş birliği ve görev takibi gibi unsurlar daha görsel ve deneyimsel bir biçimde 

desteklenebilir. Özellikle karmaşık proje süreçlerinin modellenmesi, risk analizleri, kaynak 

planlaması ve karar verme süreçlerinde önemli katkılar sağlayabilir. 
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4.3.5 Nörooyunlaştırma 

Nörooyunlaştırma, biyometrik ve bilişsel durum verilerinin (örneğin dikkat seviyesi, stres 

düzeyi, duygu durumu gibi) oyunlaştırma sistemlerine entegre edilmesiyle, kullanıcıların 

nörolojik tepkilerine göre dinamik olarak uyarlanabilen deneyimlerin tasarlanmasını 

mümkün kılar. Bu yaklaşım, proje yönetimi süreçlerinde ekip üyelerinin anlık zihinsel 

durumlarına duyarlı müdahaleler geliştirilmesini sağlayabilir. Örneğin, yüksek stres altında 

olan bir çalışanın daha sade ve teşvik edici görevlerle yönlendirilmesi ya da dikkat dağınıklığı 

yaşayan ekip üyelerine yönelik mikro görevlerle odaklanmanın artırılması gibi uygulamalar, 

oyunlaştırmanın etkisini artırabilir. Böylece, oyunlaştırma yalnızca dışsal değil, aynı 

zamanda içsel ve nörobilişsel tepkilere duyarlı bir yapıya kavuşarak daha kişiselleştirilmiş ve 

etkili bir proje yönetim deneyimi sunar. 

4.3.6 Blokzincir Teknolojileri 

 Blokzincir teknolojisi, oyunlaştırılmış proje yönetimi uygulamalarında güvenilirlik, şeffaflık 

ve doğrulanabilirlik sağlamak amacıyla kullanılabilir. Özellikle oyunlaştırma yoluyla 

kazanılan rozetler, sertifikalar ve görev tamamlama kayıtları gibi öğeler, Blokzincir altyapısı 

sayesinde manipülasyona karşı korunabilir ve kalıcı şekilde saklanabilir (Cebirra, 2023). 

Proje yönetimi süreçlerinde görev atamaları, katkı düzeyleri ve ekip içi ödüllendirme 

sistemleri Blokzincir üzerinde kayıt altına alınarak daha adil ve izlenebilir hale getirilebilir. 

Ayrıca, yetkinliklerin dijital olarak belgelenmesi ve merkeziyetsiz oylama gibi uygulamalar 

aracılığıyla ekip içi karar alma süreçleri daha şeffaf bir yapıya kavuşturulabilir. 

4.3.7 Ampirik Doğrulama ve Vaka Çalışmaları 

Ontolojinin proje başarısı ve ekip davranışı üzerindeki pratik etkisini doğrulamak için 

kapsamlı ampirik çalışmalar ve pilot uygulamalar yapılabilir. Farklı ontolojilerin 

sentezlenmesi esasına dayanan yaklaşım, bu ontolojilerin proje yönetimine olan etkisi, 

sağladığı esneklikler başta olmak üzere oyunların projelere ve proje yönetimine 

uyarlanmasının sonuçları çeşitli vaka çalışmaları ile raporlanmalıdır. Gelecek 

çalışmalarımızda farklı tip ve niteliklerde projelerin oyunlaştırlması, ontoloji ve ontoloji 

olmadan yapılan proje yönetimi oyunlaştırmaları izlenerek yaklaşımımızın olumlu ve 

olumsuz yönleri ile ilgili sayısal ve objektif veriler elde edilmesi hedeflenmektedir.  
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5 SONUÇLAR 

Bu tez çalışmasında, oyunlaştırma ve proje yönetimi kavramları ontolojik bir çerçevede 

bütünleştirilerek, proje yönetim süreçlerine oyunlaştırmanın sistematik biçimde entegre 

edilmesini sağlayacak yapısal bir yaklaşım geliştirilmiştir. Geliştirilen ontolojik model, bilgi 

teknolojileri proje yönetimi, oyunlaştırma, yazılım yaşam döngüsü, UML ve çevik yöntemler 

gibi çeşitli bileşenlerin bir araya getirilmesiyle oluşturulmuş hem kuramsal düzeyde hem de 

uygulamaya dönük bir perspektif sunmuştur. 

Araştırma bulguları, oyunlaştırmanın doğru kurgulandığında ve proje hedefleriyle uyumlu 

biçimde uygulandığında, ekip motivasyonunu ve katılımı artırmakta, iş birliğini geliştirmekte 

ve proje süreçlerine dinamizm kazandırmakta etkili olduğunu ortaya koymuştur. Proje 

yönetiminin her bir aşaması — başlatma, planlama, yürütme, izleme ve kapatma — özel 

olarak tasarlanmış oyun öğeleri (puanlama sistemleri, ödüller, ilerleme göstergeleri, liderlik 

tabloları, hikâyeleştirme vb.) ile zenginleştirildiğinde, ekipler arasında etkileşimi 

güçlendirmekte ve proje hedeflerine ulaşma oranını artırmaktadır. 

Ayrıca, çalışmada kullanılan ontoloji ve taksonomi tabanlı yapı, oyunlaştırma yaklaşımının 

kurumsal yapılara uygun şekilde özelleştirilmesini mümkün kılabileceğini, bilgi paylaşımını, 

görev takibini ve performans değerlendirmelerini daha verimli hale getirebileceğini 

göstermektedir. Bu yönüyle geliştirilen model, sadece tekil projelere değil, kurumsal ölçekte 

sürdürülebilir oyunlaştırma stratejilerinin tasarlanmasına da katkı sunabilir. 

Sonuç olarak, bu tez çalışması oyunlaştırmanın proje yönetiminde uygulanabilirliğini hem 

kavramsal hem de yapısal açıdan ortaya koymuş, literatüre özgün bir çalışma kazandırmayı 

amaçlamıştır . Çalışmanın ortaya koyduğu “Oyunlaştırılmış Proje Yönetimi Ontolojisi”, 

farklı sektörlerin ve kurumların ihtiyaçlarına kolayca uyarlanabilecek esnek bir yapı 

sunmakta, bu da yaklaşımın uzun vadede yaygınlaşabileceğini ve geniş uygulama alanları 

bulabileceğini göstermektedir. Bu çalışma ileride yapılacak uygulamalı çalışmalara ve 

sektörel adaptasyonlara sağlam bir temel oluşturmaktadır. 
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7 EKLER 

7.1  Oyunlaştırılmış Proje Yönetimi Ontolojisi  

Bu çalışmada, proje yönetiminde geleneksel ve çevik yöntemler, yazılım yaşam döngüsü, 

UML, oyun ve oyunlaştırma ile ilgili temel olgu ve ilişkiler bütüncül bir yaklaşımla 

harmanlanarak bir ontoloji oluşturulmuştur. Geliştirilen Oyunlaştırılmış BT Proje Yönetimi 

Ontolojisi, modüler yapısı sayesinde farklı alanlarda ve çeşitli amaçlarla kullanılabilmekte, 

gerektiğinde uyarlanabilir esnek bir çözüm sunmaktadır. 

Ontoloji, oyunlaştırılmış bilişim teknolojileri proje yönetimi çözümlerinin etkili bir şekilde 

tasarlanması ve uygulanmasına olanak sağlamak amacıyla, temel BT proje yönetimi 

kavramlarını oyun teorisi öğeleriyle bütünleştiren kapsamlı bir bilgi modeli niteliğindedir. 

Ontolojinin biçimsel tanımı, OWL (Web Ontology Language) kullanılarak Turtle 

sözdiziminde gerçekleştirilmiştir. Bu sözdizimi, hem büyük dil modelleriyle 

gerçekleştirilecek uygulamalarda hem de geleneksel geliştirme yöntemlerinde kapsam, 

tutarlılık ve bütünlüğün sağlanmasına önemli katkılar sunmaktadır. 

7.1.1 Temel Sınıflar ve Tanımları 

Ontoloji, aşağıdakiler dahil olmak üzere zengin bir sınıf kümesi tanımlar: 

• Proje Yönetimi Temelleri: BTProjesi, ProjeFazı, ProjeGörevi, ProjeYapıtı, 

ProjeTeslimEdilebilir, ProjeHedefi, ProjeSüreci, Rol (alt sınıfları ÜrünSahibiRolü, 

ScrumMasterRolü, GeliştirmeEkibiRolü, KASorumlusuRolü, İşAnalistiRolü, ProjeYöneticisiRolü, 

PaydaşRolü, RiskYöneticisiRolü, DeğişiklikYöneticisiRolü, DevOpsYöneticisiRolü, EğitmenRolü, 

KolaylaştırıcıRolü dahil). 

• Yazılım Mühendisliği ve Yazılım Geliştirme Yaşam Döngüsü: AnalizFazıEtkinliği, 

TasarımFazıEtkinliği, Gereksinim (alt sınıfları FonksiyonelGereksinim, 

FonksiyonelOlmayanGereksinim ve bunun alt türleri KullanılabilirlikGereksinimi, 

GüvenlikGereksinimi, TasarımKısıtı vb. dahil), KullanıcıHikayesi, KullanımDurumu, İşKuralı, 

SistemYeteneği, UygulamaMimarisi, AltSistem, UygulamaBileşeni, KullanıcıArayüzü, 

KAPrototipi, VeritabanıŞeması, YazılımSınıfı, YazılımYöntemi, VeriToplamaEtkinliği (alt 

sınıfları Mülakat, Toplantı, BelgeAnaliziEtkinliği dahil), ProblemAçıklaması, 

İşOrtamıAçıklaması, Diyagram (alt sınıfları UMLDiyagramı ve bunun türleri SınıfDiyagramı, 
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AktiviteDiyagramı, ERDiyagramı ve bunun türleri dahil), YMEnİyiUygulama, YMStandardı, 

KaliteÖzelliği, Aktör, CRUDOperasyonu. 

• Çevik Özellikler: Ürün, ÜrünBirikimListesi, ÜBLÖ, Paket, ÜrünYolHaritası, 

İyileştirmeOturumu, SprintHedefi, PlanlanmışSprint, YGYGörevi, SprintPanosu, GünlükToplantı, 

SprintİncelemeToplantısı, SprintRetrospektifToplantısı, ToplantıKatılımı, ToplantıTutanakları, 

EforTahmini, HikayePuanıHesaplaması, ProjePerformansı, SprintPerformansı, EkipPerformansı, 

BireyselPerformans, KontrolPaneli, GelişmişGanttŞeması, RiskSorunu, DeğişiklikTalebi, 

KaynakAtaması, Bildirim, Kullanıcı, DenetimKaydı, HariciEntegrasyon. 

• Oyunlaştırma Çekirdeği: OyunÖğesi, OyunlaştırmaStratejisi, OyuncuProfili, Davranış, Ödül, 

Tetikleyici, Yatırım, Motivasyon, Yetenek, DavranışsalEngel, MüdahaleStratejisi, 

İçselMotivasyonTürü (örnekleri İlişkililik, Özerklik, Ustalık, Amaç dahil). 

• Oyunlaştırılmış Girişim Yaşam Döngüsü: OyunlaştırılmışGirişim (alt sınıfı 

OyunlaştırılmışEğitimGirişimi dahil), OyunlaştırılmışGirişimHedefi, Öğrenmeİçeriği, HedefKitle, 

KatılımcıPersona, OyunlaştırmaTasarımı, OyunYapıtı (alt sınıfları FizikselOyunYapıtı, 

DijitalOyunYapıtı dahil), OyunOrtamıKurulumu, OyunBölgesi, OyunGörselYardımı, 

OyunAkışPlanı, OyunFazı, OyunGiriş, OyunKurulumu, OyunSenaryosu, 

OyunlaştırılmışKullanıcıHikayesi, EtkileşimAçıklaması, SıraDiyagramı, HikayePanosu, 

TelÇerçeve, PerformansGöstergesi, DeğerlendirmeYöntemi, OyunlaştırmaEkibi (alt sınıfları 

OyunLideriRolü, TeknikDestekRolü, LojistikKoordinatörRolü, VeriAnalistiRolü, 

İletişimSorumlusuRolü dahil), DijitalDestekAracı, GirişimKayıtGirdisi, TanımaPanosu, Risk, 

GeriBildirimMekanizması, SürekliİyileştirmePlanı, DeğerlendirmeRaporu, DeğerlendirmeBölümü, 

DeğerlendirmeMetriği, OyunSonucu. 

7.1.2 Temel Nesne Özellikleri (İlişkiler) 

Ontoloji, aşağıdakiler gibi ilişkileri yakalamak için çok sayıda nesne özelliği tanımlar: 

• BTProjesi fazaSahip ProjeFazı 

• ProjeGörevi atanmıştır EkipÜyesi 

• EkipÜyesi roleSahip Rol 

• ProjeGörevi tarafındanOyunlaştırılmıştır OyunÖğesi 

• OyunÖğesi davranışıHedefler Davranış 

• Davranış motivasyonGerektirir Motivasyon 

• OyunlaştırmaStratejisi öğeleriKullanır OyunÖğesi 

• OyunlaştırmaStratejisi oyuncuTipiniHedefler OyuncuProfili 

• AnalizFazıEtkinliği gereksinimiTanımlar Gereksinim 
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• UygulamaBileşeni gereksinimiKarşılar Gereksinim 

• Diyagram gereksinimiModeller Gereksinim 

• Ürün ürünBirikimListesineSahip ÜrünBirikimListesi 

• KullanıcıHikayesi ayrıştırılır YGYGörevi 

• PlanlanmışSprint kullanıcıHikayesiİçerir KullanıcıHikayesi 

• YMEnİyiUygulama kaliteÖzelliğiniİyileştirir KaliteÖzelliği 

• MüdahaleStratejisi engeliAzaltır DavranışsalEngel 

• Diyagram modeliİyileştirir Diyagram 

• KullanımDurumu aktöreSahip Aktör 

• İşKuralı süreciYönetir ProjeSüreci 

• OyunlaştırılmışGirişim hedefiVar OyunlaştırılmışGirişimHedefi 

• OyunlaştırılmışEğitimGirişimi içeriğiÖğretir Öğrenmeİçeriği 

• OyunlaştırılmışGirişim kitleyiHedefler HedefKitle 

• HedefKitle personayaSahip KatılımcıPersona 

• OyunlaştırılmışGirişim tasarımKullanır OyunlaştırmaTasarımı 

• OyunlaştırmaTasarımı mekanikKullanır OyunÖğesi 

• OyunlaştırmaTasarımı dinamikYönlendirir OyunDinamikleri 

• OyunlaştırmaTasarımı ödülSunar Ödül 

• OyunlaştırmaTasarımı anlatıyaSahip Anlatı 

• OyunlaştırmaTasarımı etkileşimiTeşvikEder SosyalEtkileşim 

• OyunlaştırmaTasarımı özelleştirmeyeİzinVerir ÖzelleştirmeUyarlanabilirlik 

• OyunlaştırılmışGirişim yapıtKullanır OyunYapıtı 

• OyunlaştırılmışGirişim ortamKurulumunaSahip OyunOrtamıKurulumu 

• OyunOrtamıKurulumu bölgeİçerir OyunBölgesi 

• OyunOrtamıKurulumu görselYardımKullanır OyunGörselYardımı 

• OyunlaştırılmışGirişim akışPlanınıTakipEder OyunAkışPlanı 

• OyunAkışPlanı fazaSahip OyunFazı 

• OyunlaştırılmışGirişim girişeSahip OyunGiriş 

• OyunlaştırılmışGirişim kurulumGerektirir OyunKurulumu 

• OyunlaştırılmışGirişim senaryoTanımlar OyunSenaryosu 

• OyunlaştırılmışGirişim kullanıcıHikayesineSahip OyunlaştırılmışKullanıcıHikayesi 

• OyunSenaryosu etkileşimiAçıklar EtkileşimAçıklaması 

• OyunSenaryosu sıraDiyagramınaSahip SıraDiyagramı 
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• OyunSenaryosu hikayePanosunaSahip HikayePanosu 

• OyunSenaryosu telÇerçeveyeSahip TelÇerçeve 

• OyunlaştırılmışGirişim performansıDeğerlendirir PerformansGöstergesi 

• OyunlaştırılmışGirişim değerlendirmeYöntemiKullanır DeğerlendirmeYöntemi 

• OyunlaştırılmışGirişim ekipTarafındanYönetilir OyunlaştırmaEkibi 

• OyunlaştırmaEkibi ekipRolüneSahip OyunlaştırmaEkipRolü 

• OyunlaştırmaEkibi dijitalAraçKullanır DijitalDestekAracı 

• OyunlaştırılmışGirişim kayıtGirdisiOluşturur GirişimKayıtGirdisi 

• OyunlaştırılmışGirişim tanımaPanosunaSahip TanımaPanosu 

• OyunlaştırılmışGirişim riskiTanımlar Risk 

• OyunlaştırılmışGirişim geriBildirimMekanizmasıKullanır 

GeriBildirimMekanizması 

• OyunlaştırılmışGirişim iyileştirmePlanınıTakipEder SürekliİyileştirmePlanı 

• OyunlaştırılmışGirişim raporOluşturur DeğerlendirmeRaporu 

• DeğerlendirmeRaporu değerlendirmeBölümüneSahip DeğerlendirmeBölümü 

• DeğerlendirmeBölümü tarafındanÖlçülür DeğerlendirmeMetriği 

• OyunlaştırılmışGirişim sonucaSahip OyunSonucu 

• OyunSenaryosu önkoşulaSahip owl:Thing 

• OyunSenaryosu sonkoşulaSahip owl:Thing 

• OyunSenaryosu olayAkışınaSahip owl:Thing 

• OyunlaştırılmışKullanıcıHikayesi kabulKriterlerineSahip owl:Thing 

• OyunlaştırılmışKullanıcıHikayesi hedefAçıklamasınaSahip owl:Thing 

• OyunlaştırılmışKullanıcıHikayesi faydaAçıklamasınaSahip owl:Thing 

• OyunlaştırılmışKullanıcıHikayesi rolAçıklamasınaSahip owl:Thing 

7.1.3 Temel Veri Özellikleri (Öznitelikler) 

Veri özellikleri, sınıfların özniteliklerini tanımlar: 

• projeAdı, başlangıçTarihi, bitişTarihi, projeDurumu, metodolojiKullanır 

• görevAdı, görevAçıklaması, öncelik, tahminiSaatler, gerçekleşenSaatler, 

tamamlanmaTarihi, karmaşıklığaSahip 

• yapıtAdı, yapıtTürü, oluşturulmaTarihi, sonGüncellemeTarihi 

• üyeAdı, ePosta, beceriSeti 

• seviye, puanlar, kazanılanRozetler, tercihEdilenÖdülTürü, oyuncuKategorisi 

• öğeAdı, öğeAçıklaması, aktifMi, öğeTürü 



   

 

94 

 

• hedefAdı, uyarlanabilirMi 

• davranışAdı, davranışAçıklaması, otomatikMi 

• ödülMiktarı, ödülAçıklaması, ödülTürü, değişkenMi 

• tetikleyiciAdı, tetikleyiciAçıklaması, tetikleyiciTürü 

• yatırımMiktarı, yatırımTürü 

• motivasyonSeviyesi, motivasyonKaynağı 

• yetenekSeviyesi, kullanılanBasitleştirmeStratejileri 

• metrikAdı, metrikDeğeri, birim 

• kaliteMetriğineSahip, özellikAdı 

• engelAdı, engelTürü 

• stratejiAdı 

• basitleştirmeMekanizması, amaçlananEtki, bilişselYüküAzaltır 

• beklenenSıklık, beklenenSüre 

• teslimMekanizması 

• problemAçıklamasıMetni, işOrtamıAçıklamasıMetni 

• kuralTanımı 

• çözümAdı, satıcı, operasyonelModel, avantajlarDezavantajlar 

• öncelikSeviyesi 

• hikayeMetni, kabulKriterleri 

• kullanımDurumuAdı, senaryoMetni, tetikleyiciOlay, kısaAçıklama, 

ilgiliKullanımDurumları, önkoşullar, sonkoşullar, aktiviteAkışı, istisnaKoşulları 

• bileşenBoyutu, programlamaDili, yapYaDaSatınAl 

• cihazTürü, işletimSistemi 

• aktiviteÖzeti, sonuçlar 

• sınıfAdı, yöntemİmzası 

• varlıkAdı, öznitelikListesi 

• diyagramAmacı, gereksinimKaynağı, aktörAdı 

• ürünAdı, ürünAçıklaması, ürünVizyonu, hedefPazar, sürümTarihi, ürünSürümü 

• birikimListesiAdı 

• ÜBLÖBaşlığı, ÜBLÖAçıklaması, ÜBLÖÖnceliği, ÜBLÖDurumu, 

ÜBLÖTahminiEfor, ÜBLÖTürü 

• paketAdı, paketAçıklaması, paketSürümü, sürümNotları 
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• yolHaritasıBaşlığı, yolHaritasıAçıklaması, yolHaritasıZamanÇerçevesiBaşlangıç, 

yolHaritasıZamanÇerçevesiBitiş, kilometreTaşları, stratejikHedefler 

• oturumTarihi, kolaylaştırıcı, iyileştirmeHedefleri 

• hikayeBaşlığı, hikayeAçıklaması, hikayeKabulKriterleri, hikayeÖnceliği, 

hikayePuanları, hikayeDurumu 

• toplantıTarihi, toplantıGündemi, toplamHikayePuanları, ekipÜyesiKatkıları 

• sprintAdı, sprintBaşlangıçTarihi, sprintBitişTarihi, sprintHedefMetni, kapasite 

• görevBaşlığı, görevAçıklaması, atananKişi, tahminiEfor, gerçekleşenEfor, 

eforSapması, görevDurumu, planlananBaşlangıçZamanı, planlananBitişZamanı, 

gerçekleşenBaşlangıçZamanı, gerçekleşenBitişZamanı 

• panoAdı, sütunlar 

• toplantıTarihi, toplantıSaati, süre 

• katılımKimliği, kullanıcıKimliği, rolAdı, girişZamanı 

• incelemeTarihi, incelemeGündemi 

• retrospektifTarihi, retrospektifGündemi, eylemÖğeleri 

• özet, alınanKararlar 

• tahminKimliği, tahminTekniği 

• hesaplamaKimliği, hikayePuanlarıMetni, yöntem 

• performansKimliği, planlananBaşlangıçTarihi, planlananBitişTarihi, 

gerçekleşenBaşlangıçTarihi, gerçekleşenBitişTarihi, planlananEfor, 

gerçekleşenEfor, zamanÇizelgesiSapması, eforSapması, ilerlemeYüzdesi 

• ekipPerformansKimliği, toplamKapasite, planlananHız, gerçekleşenHız, 

sprintBurndown, kümülatifAkış 

• bireyselPerformansKimliği, planlananTamamlanmaZamanı, 

gerçekleşenTamamlanmaZamanı, verimlilikMetrikleri 

• riskKimliği, riskAçıklaması, şiddet, etki, azaltmaPlanı, durum, raporlamaTarihi 

• değişiklikKimliği, değişiklikAçıklaması, gerekçe, etkiAnalizi, talepEden, 

kararTarihi 

• atamalarKimliği, atananTarih 

• bildirimKimliği, mesaj, alıcıKullanıcıKimlikleri, gönderilmeTarihi, kanallar 

• kullanıcıKimliğiMetni, kullanıcıAdı, ePostaAdresi, rolMetni, iletişimBilgileri, 

şifreHash, sonGiriş 

• kayıtKimliği, eylem, zamanDamgası, detaylar 
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• entegrasyonKimliği, entegrasyonAdı, entegrasyonAçıklaması, APIUçNoktası, 

APIAnahtarı, aktif 

• girişimTürü, girişimAçıklaması, kuruluşAdı, projeDönemi, projeKodu, 

projeAdıMetni 

• hedefAçıklaması 

• çekirdekAlan, etkilenecekDavranışlar, destekleyiciKaynaklar 

• katılımcıDemografisi, katılımcıEtkileşimStilleri 

• personaAçıklaması 

• mekanikÖğeler, mekanikAmacı 

• dinamikÖğeler, dinamikAmacı 

• ödülTürleriİçsel, ödülTürleriDışsalEkip, ödülTürleriDışsalBireysel, ödülUygulaması 

• anlatıTeması, karakterAçıklaması 

• sosyalEtkileşimTürü, toplulukOluşturmaEtkinlikleri 

• özelleştirmeÖğeleri, geriBildirimEntegrasyonYöntemi 

• fizikselYapıtlar, dijitalYapıtlar 

• bölgeAçıklaması, görselYardımAçıklaması 

• oyunAkışAçıklaması 

• oyunFazıAdı, oyunFazıSüresi 

• oyunGirişMetni 

• oyunKurulumAçıklaması 

• senaryoAdı, senaryoAçıklaması 

• etkileşimMetni 

• hikayePanosuMetni 

• telÇerçeveAçıklaması 

• performansGöstergesiAdı 

• değerlendirmeYöntemiAdı, değerlendirmeKriterleri 

• ekipRolüAdı, ekipRolüSorumlulukları 

• dijitalAraçAçıklaması 

• kayıtGirdisiDetayları 

• tanımaPanosuMetrikleri 

• riskAdı, riskSınıflandırması, riskEtkisi, azaltmaÖnleyici, azaltmaYanıtlayıcı 

• geriBildirimAnketSoruları, kayıtYönetimiSüreci 

• geliştirmeAçıklaması 
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• raporBölümAdı, raporBölümİçeriği 

• metrikAdı, metrikDeğeri, metrikSapması, metrikYorumları 

• genelGeriBildirim 

• oyunSonucuTürü, oyunSonucuPuanı, oyunSonucuSapması, oyunSonucuYorumları 

• oyuncuHamPuanı, oyuncuYüzdePuanı, oyuncuRozetleri, oyuncuBaşarıları, 

oyuncuUnvanları, oyuncuSırası. 

7.2 Oyunlaştırma Şablonu 

Oyunlaştırma tasarım sürecinde kullanılmak üzere kapsamlı ve sistematik bir şablon 

geliştirilmiş ve bu şablon özellikle eğitim amaçlı oyunlarda başarıyla uygulanmıştır. Bu 

şablon, proje yönetiminin oyunlaştırılması bağlamında ontoloji uyumlu olarak 

yapılandırılmıştır ve farklı bileşenlerin tutarlı şekilde ele alınmasını sağlar. Şablon, ekip 

üyelerinden proje hedeflerine, oyun mekaniklerinden kullanıcı profillerine kadar tüm kritik 

unsurları kapsamaktadır. Böylece hem tasarım aşamasında hem de uygulama sürecinde 

tüm paydaşların rollerini, görevlerini ve sorumluluklarını netleştirerek projenin etkin 

yönetimini destekler. Ayrıca, oyunlaştırmanın amaçları, beklenen çıktılar ve başarı 

kriterleri açıkça tanımlanarak hedef odaklı ilerleme sağlanır. Proje yönetiminin 

oyunlaştırılmasında kullanılabilecek ontolojiye uygun şablonun başlıkları ve bunların 

açıklamaları Tablo 7-1, Tablo 7-2.Tablo 7-32’te gösterilmiştir.  

Tablo 7-1: Oyunlaştırma Şablonu 1. Bölüm, Hazırlık Konuları 

Bölüm Açıklama 

Takım Bilgisi Projede görev alacak ekip üyelerinin isimleri, roller, 

sorumluluklar ve iletişim bilgileri. 

Proje Genel Bakış Oyunlaştırma girişiminin amacı, kapsamı, teslim 

tarihleri ve temel başarı kriterleri. 

Giriş Projenin arka planı, neden oyunlaştırma tercih edildiği 

ve beklenen faydaların özeti. 

Öğrenme İçeriği Detayları Oyunun konusuna giren alan bilgisi ile ilgili konu 

başlıkları, modüller ve kaynak materyallerinin tanımı. 

Oyunlaştırmanın Amaçları ve 

Oyunlaştırma Çıktıları 

Oyunlaştırma ile elde edilmesi hedeflenen faydalar, 

bunlara ulaşmak için gerekli unsurlar ve iş çıktılarının 

tanımlanması. 

Hedef Kitle ve Kullanıcı 

Profilleri 

Oyuna katılacak oyuncuların demografik özellikleri, 

ihtiyaçları ve motivasyonları. 

Oyunlaştırma Ontolojisi 

Özellikleri 

Kullanılacak oyunlaştırma kavramları (ör. rozeti, 

seviye atlama, liderlik tabloları) ve bunların ilişkileri. 
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Bu yapı, oyunlaştırma süreçlerinin sistematik planlanması, izlenmesi ve değerlendirilmesine 

imkân tanırken, eğitim ortamlarında öğrenme hedeflerinin gerçekleştirilmesini de 

kolaylaştırır. Ontoloji uyumlu olması sayesinde, şablon farklı projeler arasında ortak bir dil 

ve standart oluşturur, böylece bilgi paylaşımı ve yeniden kullanım olanakları artar.  

Tablo 7-2: Oyunlaştırma Şablonu 2. Bölüm, Ana Unsurlar 

Bölüm Açıklama 

Oyun Mekanikleri Puan sistemi, görevler, rozetler, sıralamalar gibi oyun 

kuralları ve araçlar. 

Oyun Dinamikleri Rekabet, iş birliği, geri bildirim döngüleri ve kullanıcı 

motivasyonunu canlı tutacak etkileşimler. 

Ödüller ve Teşvikler Sanal/maddi ödüller, indirim kuponları veya sosyal 

tanınma gibi katılımcıyı motive eden unsurlar. 

Anlatı ve Hikâye Kurgusu Oyunun içeriğini bir bütün haline getiren tema, karakterler 

ve senaryo akışı. 

Sosyal Etkileşim Katılımcılar arası iş birliğini ve etkileşimi destekleyecek 

sohbet, takım çalışması veya rekabet ortamı. 

Özelleştirme ve 

Uyarlanabilirlik  

Kullanıcı tercihlerine ve performansına göre içerik, zorluk 

ve geri bildirimin dinamik olarak ayarlanması. 

Maddi Öğeler ve Çevresel 

Kurulum 

Fiziksel alan düzenlemesi, dekor, görsel-işitsel ekipman 

gereksinimleri. 

Fiziksel ve Dijital 

Materyaller 

Kartlar, posterler, mobil/masaüstü uygulamalar veya web 

platformu gibi araçlar. 

Çevresel Kurulum Oyun alanı, oturma düzeni, grup yerleşimi ve teknik 

altyapı detayları. 

Detaylı Oyun Tasarımı ve 

Akış 

Oyunun aşamaları, görevler, karar noktaları ve akış 

diyagramlarının özeti. 

Eğitmen/Rol Modellerin 

Sorumluluğu 

Eğitmenlerin rolü, rehberlik görevleri ve oyun sırasında 

müdahale noktaları. 

Oyun Süresi Toplam süre, bölümlere ayrım ve her aşama için önerilen 

zaman dilimleri. 

Oyun Başlangıç 

Talimatları 

Katılımcılara verilecek ilk yönergeler, kural anlatımı ve 

ısındırma aktiviteleri. 

Oyun Öncesi Hazırlık Malzeme kontrolü, ekip atamaları, teknik testler ve 

katılımcı bilgilendirmeleri. 

 

Genel olarak, bu şablon proje yönetiminde oyunlaştırma uygulamalarının tasarım, uygulama 

ve değerlendirme süreçlerine bütüncül ve bilimsel bir yaklaşım kazandırmaktadır. Bu şablon 

ile hem eğitim amaçlı hem de proje faaliyetlerinin oyunlaştırılmasına yönelik oyunlar 

kurulabilir. Oyunlaştırmanın ekip yapısı, oyunun özellikleri, oyun için gerekli hazırlıklar, 

oyun akışı, oyunlar ilgili risk ve öngörüler kapsam dahilinde yer almaktadır. Bu da şablonu 

bütüncül ve uygulanabilir hale getirmektedir. 
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Tablo 7-3: Oyunlaştırma Şablonu 3. Bölüm, Oyunlaştırma Konuları 

Bölüm Açıklama 

Adım Adım Süreç Oyun akışındaki her adımın detaylı açıklaması ve 

katılımcıya sunuluş sırası. 

Oyunlaştırılmış Kullanıcı 

Hikâyeleri 

Farklı kullanıcı tiplerine göre örnek senaryolar ve 

beklenen etkileşimler. 

Etkileşimler ve Sıra 

Diyagramları 

Katılımcılar arası mesajlaşma, geri bildirim 

mekanizmaları ve süreç diyagramları. 

Storyboard’lar Eğitsel senaryoların görsel anlatımıyla adım adım akış 

şemaları. 

Wireframe’ler Dijital arayüz ve uygulama ekranlarının temel taslak 

çizimleri. 

Değerlendirme ve 

Performans Göstergeleri 

Başarı metrikleri, öğrenme hedefleriyle uyumlu ölçüm 

araçları ve geri bildirim kriterleri. 

Oyun Yönetimi ve Destek 

Ekibi 

Teknik destek, moderatör, eğitmen ve organizasyon 

ekibinin görev dağılımı. 

Oyun Kayıt Defteri ve 

Liderlik Tablosu 

Katılımcı puanları, süreç kayıtları ve güncel 

sıralamanın tutulacağı sistem. 

Oyun Kayıt Defteri Şablonu Tarih, görev, puan değişimi ve not alanlarını içeren 

örnek tablonun sunumu. 

Liderlik Tablosu Katılımcı sıralaması, puan ve rozet karşılaştırmalarının 

görsel sunumu. 

Riskler ve Azaltma 

Stratejileri 

Proje risklerinin tanımı, olasılık ve etki 

değerlendirmeleri ile önleyici tedbirler. 

Belirlenmiş Riskler En yüksek öncelikli riskler, tetikleyiciler ve 

sorumluların listesi. 

Veri Toplama ve Geri 

Bildirim 

Anketler, analiz araçları ve katılımcı geri bildirim 

yöntemleri. 

Sürekli İyileştirme Elde edilen verilere dayalı revizyon planları ve 

güncelleme süreçleri. 

Ekler Detaylı dokümanlar, grafikler, referanslar ve 

destekleyici materyaller. 

Sonuç Projenin özet değerlendirmesi, beklenen etkiler ve 

sonraki adımların önerisi. 

7.3 Oyun Sonrası Raporu  

Bu bölümde, oyunlaştırma projesinin genel yapısı ve raporlama sürecinde dikkate alınması 

gereken temel unsurlar Tablo 7-4’de detaylı şekilde ele alınmaktadır.Tablo 7-4 Projenin adı, 

türü ve amaçlarıyla başlayan açıklamalar, proje önerisi ile gerçekleşen sonuçların 

karşılaştırılmasını içerir. Ayrıca, oyun akışı ve senaryo uygulamalarına ilişkin planlanan 

aşamalar ile gerçek uygulama süreçleri incelenir. Puanlama sistemi, ödüller, oyun yönetimi 

ve destek süreçleri gibi kritik alanlar değerlendirilirken, riskler ve bunların azaltılması için 

geliştirilen stratejiler de kapsamlı şekilde raporlanır.  
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Tablo 7-4: Oyunlaştırma Sonrası Raporu 1. Bölüm, Planlamayla Karşılaştırma  

Başlık Alt Başlık / İçerik Açıklama / Notlar 

Proje Genel Bakış Proje Adı ‘Oyunlaştırma Projesinin Adı’ 

Tür Fiziksel / Dijital / Hibrit 

Açıklama ‘Oyunun Amacı ve Mekanikleri’ 

Giriş Bu oyun sonrası raporunun amacı ve 

kapsamı 

Proje Önerisi vs. 

Gerçek Sonuç 

Amaçlar ve Çıktılar Planlanan: Planlanan amaçlar 

Gerçekleşen: Gözlemlenen sonuçlar 

Sapma ve Alınan Dersler 

Oyun Akışı ve 

Senaryo 

Uygulaması 

Planlanan Planlanan aşamalar ve senaryolar 

Gerçekleşen Gerçek zaman çizelgesi ve uygulamalar 

Sapma ve Alınan 

Dersler 

Ana sapmalar ve çıkarılan dersler 

Puanlama Sistemi 

ve Ödüller 

Planlanan: Puanlama kuralları, rozetler, 

cezalar 

Gerçekleşen: Uygulama raporu 

Sapma ve Alınan Dersler 

Oyun Yönetimi ve 

Destek 

Planlanan Oyunlaştırma ekibinin rolleri ve araçları 

Gerçekleşen Ekip performansı ve araç işleyişi 

Sapma ve Alınan 

Dersler 

Ana sapmalar ve dersler 

Riskler ve Azaltma 

Stratejileri 

Planlanan: Riskler ve azaltma yöntemleri 

Gerçekleşen: Risklerin etkileri 

Sapma ve Alınan Dersler 

Oyun 

Katılımcıları ve 

Roller 

Oyuncu Sayısı Oyuna katılacak oyuncuların sayısı 

Atanan Roller Oyun süresince oyunda atanacak roller 

 

Katılımcı rollerinin belirlenmesi ve oyun günlüğü kayıtları, ekip performansının objektif 

takibini sağlar. Son oyuncu skorları ve lider tablolarıyla başarılar görselleştirilirken, oyun 

tasarımcıları ve ekip üyeleri tarafından yapılan değerlendirmeler, projenin etkinliği ve 

karşılaşılan zorluklara dair önemli geri bildirimler sunar.  

Tablo 7-5: Oyunlaştırma Projesi Raporu 2. Bölüm, Oyun Günlüğü ve Liderlik Tablosu 

Başlık Alt Başlık / İçerik Açıklama / Notlar 

Oyun Günlüğü Oyun akışı verileri Kronolojik tur, faz, karar ve puan kayıtları 

Oyuncu Skorları 

ve Lider Tablosu 

Toplam Puan Özeti Toplam puan dağılımının özeti 

Bireysel Oyuncu 

Skorları 

Oyuncu ID, Rol, Ham Puan, Toplam, 

İçindeki %, Kazanılan Rozetler 

Son Lider Tablosu Sıra, Oyuncu ID, Rol, Toplam Puan, 

Unvanlar/Rozetler 

Oyun Liderleri 

Tanıtımı 

En başarılı oyuncu 
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 Değerlendirme raporunun bir diğer önemli faydası, oyuncuların ve işin sahiplerinin görüşleri 

doğrultusunda oyun deneyimi ve iş çıktılarının kayıt altına alınmasıdır. Bu da oyun 

sonuçlarının analiz edilerek, gelecekte yapılacak iyileştirme ve tekrarlar için yol haritası 

kurmak için faydalı olur. Son olarak, raporu destekleyen terimler sözlüğü, kaynaklar ve ek 

materyallerle projenin kapsamı zenginleştirilmiştir. 

Tablo 7-6: Oyunlaştırma Projesi Raporu 3. Bölüm, Değerlendirme 

Başlık Alt Başlık / İçerik Açıklama / Notlar 

Oyun 

Değerlendirme 

Raporu 

Değerlendirme Oyun Tasarımcılarının Değerlendirmesi 

Kontrol Listesi Kriter: Evet/Hayır; Amaçlara Ulaşma 

KPI Analizi KPI, Planlanan, Gerçekleşen, Sapma, 

Yorumlar 

Başarı Oranı Planlanan başarı hedefi 

Genel Geri 

Bildirim 

Başarılar, Zorluklar, Öneriler 

Oyunlaştırma 

Ekibinin 

Değerlendirmesi 

Operasyonel kontrol listesi ve puanlama 

Veri Toplama ve 

Yönetimi 

Metrik, Yöntem, Etkililik, Yorumlar 

Günlük (Log) Toplama 

Öneriler Oyunda geliştirilmesi gereken noktalar, 

eklenecek ya da çıkarılacak unsurlar. 

Oyuncuların 

Değerlendirmesi 

Anket Sonuçları İfade, Değerlendirme, Yorumlar (Oyun 

eğlenceli miydi? Katılım yüksek miydi?) 

Genel Oyuncu Geri 

Bildirimi 

— 

İşin Sahibinin 

Değerlendirmesi 

İş Çıktıları 

Açısından 

Değerlendirme 

Kriter, Değerlendirme, Yorumlar, Öğrenme 

Hedeflerine Ulaşma 

İşin Sahibinin Geri 

Bildirimleri 

Riskler ve Azaltma Stratejileri 

Risk Sınıflandırma Risk Adı, Gerçekleşme, Etki, Azaltma 

Gelecek 

İyileştirmeler ve 

Yinelemeler 

Önerilen geliştirmeler 

Ekler Terimler Sözlüğü Tanımlar 

Kaynaklar ve 

Referanslar 

Dokümanlar ve bağlantılar 

Destekleyici 

Materyaller 

Rol kartları, diyagramlar vb. 

Sonuç — Temel bulgular 

 

 


