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1 GIRIS
Proje yonetimi, belirli hedeflere ulasmak amaciyla, sinirl siire, biitce ve kaynaklar dahilinde
Ozgiin bir isi baslatma, planlama, yiiriitme, izleme ve tamamlama siire¢lerini kapsar. Bir
disiplin olarak proje yonetimi, yeni iiriin ve hizmetlerin gelistirilmesi, yapisal doniisiimler,
siire¢ iyilestirmeleri, otomasyon g¢alismalart ve teknoloji odakli ekiplerin kurulmasi gibi
amaglarla bir¢ok sektorde yaygin olarak benimsenmistir. Bu disiplinin temel amaci, karmagik
ve riskli isleri 6nceden belirlenmis zaman araliginda tamamlayarak belirli faydalar elde
etmektir. Bu cgercevede, proje yonetimi uygulamalarinda saglanacak iyilesmeler, farkli
sektorlerde de olumlu etkiler yaratabilir. Planli ¢alisma, ekip uyumu, verimlilik, ilerleme
takibi ve kontrol gibi unsurlar proje yonetiminde karsilasilan temel zorluklardandir.Bununla
birlikte, geleneksel proje yonetimi yaklagimlari, ekip liyelerinin motivasyon eksikligi, diisiik
katilim, yetersiz is birligi, zayif etkilesim ve iletisim problemleri gibi sorunlarla siklikla kars1
karsiya kalmaktadir. Bu tiir sorunlar, klasik yontemlerle ¢oziilmesi gii¢ olan yapisal
aksakliklara yol acabilmektedir. Bu baglamda, oyunlagtirma (gamification), proje siireclerine
dinamizm katmak, katilimi tesvik etmek ve ekip i¢i etkilesimi gili¢clendirmek adina yenilik¢i

bir arag olarak one ¢ikmaktadir.

Oyunlastirma, oyun 6gelerinin, oyun dis1 amaglarla kullanimi olarak tanimlanir ve odul
sistemleri, zorluk seviyeleri ve etkilesimli mekanizmalar yoluyla bireylerin davraniglarini
etkilemeyi amaglar. Son yillarda egitimden sagliga, finans hizmetlerinden miisteri iliskileri
yonetimine kadar pek cok alanda basarilt bicimde uygulanmis olan bu yaklasim, proje

yonetimi alaninda da etkili bir arag olarak degerlendirilmektedir.

Oyunlastirma, ekip motivasyonunu artirma, baski ile basa ¢ikma, eglenerek 6grenme ve
hedeflere ulagsma yolunda yiiksek katilimi tesvik etme gibi yonleriyle proje yoOnetimini
zenginlestirebilir. Ayrica, proje siirecindeki ilerlemeyi ve basariy1 daha goriintir ve dlgiilebilir

hale getirebilir.

Bu ¢alismada, oyunlastirilmis proje yonetimi siireglerini yapilandirmak amaciyla ontoloji ve
taksonomilerin sundugu biitiinciil, esnek ve dogrulanabilir yapidan yararlanilmistir.
Ontolojiler, belirli bir alanin bilgisini temsil eden bi¢imsel yapilardir, kavramlari, iligkileri ve
kategorileri tanimlayarak paydaslar arasinda ortak bir anlayis saglarlar. Proje yonetimi

0zelinde ise proje yasam dongiisiine ait silireglerin, gorevlerin, kaynaklarin ve bagimliliklarin

1



modellenmesini kolaylastirirlar. Bu yapilandirilmis temsil bi¢imi, karar alma sdreglerinin
iyilestirilmesine, bilgi paylasiminin verimliligine ve is birliginin giiclenmesine katki
sunar.Bu kapsamda gelistirilen ontolojik model, bilgi teknolojileri proje yonetimi, oyun,
oyunlastirma, yazilim yasam dongiisi, UML ve c¢evik yontemler gibi bilesenlerin
biitiinlestirilmesiyle olusturulmustur. S6z konusu model araciligiyla, oyunlagtirmanin proje
yonetimi siireglerine sistematik ve yapisal bigimde nasil entegre edilebilecegi ortaya

konmustur.

Tezin ortaya koydugu ontoloji yalnizca proje siireclerine degil, proje ekiplerinin teorik ve
pratik becerilerinin gelistirilmesine, faaliyetlerin izlenmesi ve degerlendirilmesine, kurum
kaltiriine uygun yonetim araglarinin se¢imine, ekip igi aktivitelerin planlanmasina ve proje
basarisinin goriiniir kilinmasina da katki sunmayr hedeflemektedir. Ayrica, proje
faaliyetlerine dair detayli, dogru ve giincel verilerin elde edilmesine, bu verilerden anlamli
sonuglar ¢ikarilmasina, paydaslar ile proje arasinda anlamli bir bag ve baglam kurulmasina
imkan tanimaktadir. Eglence, rekabet ve etkilesimi bir araya getiren oyunlastirma yaklagima,
proje ekiplerinin yasamina renk katarak, proje yonetiminin biitiiniinde anlamli, 6l¢ulebilir ve

tutarli sonuglarin iiretilmesine katkida bulunmaktadir.

Bu calisma, proje yoOnetimi ve oyunlastirma alanlarinda ontolojilerin tanimlari ve
uygulamalarini inceleyerek baslamaktadir. Ardindan bu iki alanin nasil sentezlenebilecegini
arastirmakta ve oyunlastirilmis proje yonetimi i¢in birlesik bir ¢erceve ortaya koymayi
amaclamaktadir. Bu sentez aracilifiyla, oyunlastirmanin proje yonetiminin baslangicindan
kapanigina kadar olan farkli asamalarina nasil etkili bir sekilde uygulanabilecegi
aciklanmakta, oyun benzeri unsurlarin proje yonetimine entegrasyonunun getirdigi firsatlar
ve zorluklar degerlendirilmektedir. Bulgular, oyunlastirma proje hedefleriyle dikkatlice
uyumlandirildiginda, ekip motivasyonunu, is birligini ve genel proje basarisini anlamli
bicimde artirabilecegini gostermektedir. Caligma, oyunlastirmanin proje yonetiminde etkili
bicimde uygulanabilmesi i¢in yapisal bir ontolojik yaklasimin gerekliligini vurgulayan

Onerilerle son bulmaktadir.



2 LITERATUR ARASTIRMASI

Bu bolim, ¢alismanin temelini olusturan oyunlastirma teorileri, proje yonetimi yontemleri,
yazilim gelistirme uygulamalar1 ve ontoloji tabanli modelleme yaklagimlar1 gibi temel

kavramlara iliskin mevcut literatiirii incelemektedir.

Oyunlagtirilmis proje yonetimi, ekip katilimini, motivasyonunu ve performansini artirmak
icin yerlesik proje yonetimi metodolojilerini oyun tasarim unsurlariyla birlestirir. Bu
yaklagim, birkac¢ alanin birlesimi iizerine insa edilmistir: PMBOK gibi geleneksel proje
yonetimi ¢ergeveleri, 7. baskida tanitilan 10 bilgi alan1 ve 8 performans alanini igerir, 2020
Scrum Rehberi’nde tanimlanan Scrum rolleri, etkinlikleri ve eserleri ile birlikte temel Agile
degerleri ve prensipleri, yazilim miihendisligi metodolojileri, yazilim gelistirme yasam
dongisu, DevOps stratejileri ve yeni gelisen yapay zeka destekli gelistirme tekniklerini
kapsar, ayrica oyunlastirma teorisi, Fogg Davranis Modeli (Fogg, 2009) ve Hook Modeli
(Eyal, 2014) gibi davranis modellerine, Bartle’in Uglii Oyuncu Tipi (Bartle, 1996) ve
Marczewski’nin Hexad modeli (Marczewski, 2015) gibi oyuncu ve kullanict tiplerine ve

cesitli oyun formatlarina referans verir.
2.1 Geleneksel Proje Yonetimi

Proje yonetimi, yapilandirilmig bir disiplindir ve bu alandaki temel rehberlik, uluslararasi
diizeyde taninan Proje Yonetimi Bilgi Birikimi Kilavuzu (PMBOK) ile ISO 21500 gibi
standartlar araciligiyla saglanmaktadir (TeamDynamix, 2021, Awork, 2012, Wikipedia,
2012). PMBOK ’un 7. baskisi, giiniimiizde degiskenlik gosteren proje yonetimi yaklagimlarini
kapsayacak sekilde ongoriicii (predictive), ¢evik (agile) ve hibrit yontemleri i¢eren kapsamli

stiregler, terimler ve en 1yi uygulamalari icermektedir (PMI, 2021).

Geleneksel proje yonetimi yaklagimlari arasinda yer alan PMBOK ve Selale (Waterfall)
modeli genellikle bes temel asamadan olusur. Ilk asama olan baslatmada projenin amaci
tanimlanir, paydaslar belirlenir ve projenin uygulanabilirligi degerlendirilir. Bu asamada
Proje Baslatma Belgesi ve Paydas Kayitlari gibi temel ¢iktilar tiretilir. Planlama asamasinda
ise projenin kapsami ve hedefleri netlestirilir, detayli bir yol haritas1 olusturulur. Bu siiregte
Proje Yénetim Plani, Is Kirilim Yapisi (WBS), biitce ve maliyet tahminleri, risk kayitlari,
gereksinim belgeleri, kaynak ve iletisim planlar1 ile kalite plani hazirlanir. Yiriitme

asamasinda, planlanan isler hayata gegirilir ve proje ¢iktilari olusturulurken durum raporlari,
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ekip atamalar1 ve toplant: tutanaklari gibi belgeler ortaya konur. izleme ve kontrol
asamasinda, projenin ilerleyisi degerlendirilir, sapmalar analiz edilerek gerekli dizeltici
adimlar atilir. Bu asamanin belgeleri arasinda performans raporlari, sapma analizleri,
kazanilmis deger yonetimi (EVM) raporlari, kalite dlgiimleri ve risk kontrol belgeleri yer alir.
Son asama olan kapanista ise proje sonuglandirilir, 6grenilen dersler belgelenir ve proje
ciktilarinin stirdiiriilebilirligi saglanir. Bu kapsamda nihai proje raporu, deneyim belgeleri,

kapanis kontrol listesi ve gecis plani hazirlanir.

Proje yonetimi siirecinde olusturulan bu belgeler, projenin yasam dongiisii boyunca kritik
Ooneme sahiptir. Planlama, uygulama, izleme ve kapanig siireclerinde yol gosterici olarak
kullanilan bu belgeler, nihai proje ¢iktilarindan farkli olarak, siirecin sistematikligini ve
yonetilebilirligini destekler. Bu yapinin etkin sekilde islemesi, temel proje rolleri olan Proje
Y oneticisi, Proje Yonetim Ekibi ve Genisletilmis Proje Ekibi tarafindan saglanir (PMI, 2010,
TeamDynamix, 2021).

Tiim bunlara ek olarak, ISO 21500 standard: farkli sektorlerde ve her dlgekteki projede
uygulanabilirligi ile 6ne c¢ikar. Bu standart, etkili bir proje yonetimini destekleyerek

verimlilik, seffaflik, kalite ve giiclii risk yonetimi ilkelerini tegvik eder (Awork, 2012).
2.2 Cevik (Agile) Yontem

Cevik metodolojiler, baglangicta yalnizca yazilim gelistirme siireclerinde kullanilmak tizere
gelistirilmis olsa da, zamanla esneklik ve miisteri odaklilik gibi avantajlar1 sayesinde farkli
sektorlerde de yayginlik kazanmistir (Agile Manifesto, 2001; Atlassian, 2023). Bu
metodolojinin temelini olusturan Agile Manifestosu, bireyler ve etkilesimlerin siirecler ve
araglardan; ¢alisan yazilimin kapsamli dokiimantasyondan, miisteri ile is birliginin sdzlesme
miizakerelerinden ve degisime yanit verebilmenin plana bagl kalmaktan daha onemli

oldugunu vurgulamaktadir.

Cevik yasam dongiisii, esnekligi, is birligini ve siirekli gelisimi esas alir. Bu yaklasim,
projelerin Baglatma, Planlama, Uygulama, G6zden Gegirme ve Kapanis asamalarini i¢eren
dinamik bir yapiya sahiptir. En yaygin kullanilan ¢evik ¢ergeve olan Scrum, 1 ila 4 haftalik
sabit sureli Sprint'ler isletir. Scrum icinde Sprint Planlama, Ginlik Scrum, Sprint Gozden

Gegirme ve Retrospektif gibi etkinlikler yer alirken; Uriin Sahibi, Scrum Master ve



Gelistirme Ekibi olmak iizere ii¢ temel rol tanmimlanir. Ayrica, Uriin Listesi, Sprint Listesi ve

teslim edilebilir ¢iktilar olan Artirimlar, bu ¢ergevenin temel artefaktlarini olusturur.

Bir diger c¢evik yontem olan Kanban ise gorsel is yonetimini temel alir ve siirekli akis
prensibiyle calisir. Is akisini gorsellestirme araglari (6rnegin Kanban tahtalari), is yiikii
siirlart belirleme ve geri bildirim dongiileri olusturma gibi uygulamalar, Kanban’in 6ne

c¢ikan yonlerindendir.

Genel olarak ¢evik yaklagimlarda miisteriyle etkin is birligi, agik ve etkili iletisim, motive ve
yetkin ekipler, sade tasarim anlayisi, siirekli entegrasyon, test odakli gelistirme ve kod

sadelestirme gibi en iyi uygulamalar 6n plana ¢ikar.
2.3 Yazihm Miihendisligi Surecleri ve Standartlar

Yazilim miihendisliginde yalnizca iyi uygulamalar degil, ayni zamanda uluslararasi
standartlar da kritik bir rol oynamaktadir. Bu standartlar, yazilim projelerinin
siirdiiriilebilirligi, kalitesi ve uyumu agisindan yol gdsterici nitelige sahiptir. Ornegin,
ISO/IEC/IEEE 12207 standardi yazilim yasam dongiisiine dair siirecleri tanmimlayarak
disiplinler aras1 uyumu tesvik eder (ISO/IEC/IEEE 12207:2017). Diger yandan, ISO/IEC
25010 standardi, yazilim kalitesini fonksiyonellik, kullanilabilirlik, glivenlik, tasinabilirlik
gibi sekiz temel boyutta degerlendirerek kalite giivence siireglerine yon verir (ISO/IEC
25010:2011). Bunlara ek olarak, IEEE 32430-2021 standardi yazilimin iglevsel olmayan
(non-functional) gereksinimlerinin 6lgimiinii tanimlayarak performans, giivenlik gibi soyut

kalitelerin nesnel degerlendirmesini miimkiin kilar (IEEE Std 32430-2021).

Yazilim miihendisligi (Software Engineering, SE), ontolojiler ve taksonomiler araciligiyla
bilgi temsili ve siniflandirmasimin miimkiin kilindig1, giderek gelisen disiplinlerden biridir.
Bu yapilandirilmis bilgi temsili; yazilim gelistirme siireclerinde en iyi uygulamalarin (best
practices) sistematik bir bicimde anlasilmasini, uygulanmasini ve degerlendirilmesini
miimkiin kilar (Taxonomies in Software Engineering, 2017). Ayrica, bu yap1 uluslararasi

standartlarin daha genis bir etkiyle benimsenmesini saglar (Sim et al., 2013).

Yazilim miihendisligi baglaminda en i1yi uygulamalar, cesitli alanlarda somutlagmaktadir.
Ornegin, stiriim kontrol sistemleri ve dallanma stratejileri (version control and branching

strategies), yazilimin is akisini diizenleyerek ekip i¢inde koordinasyonu artirmakta ve
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yazilimin dagitimint hizlandirmaktadir (Loeliger & McCullough, 2012). Otomatik testlerin
(automated testing) sistematik bir sekilde uygulanmasi ise yazilim hatalarinin erken
safhalarda tespit edilmesine olanak tanimakta, giivenilirligi artirmakta ve degisikliklerin

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

Siirekli entegrasyon ve siirekli dagitim (CI/CD) yaklasimlari, manuel islemlerden kaynakli
hatalarin 6niine gecerken, yazilim siiriimlerinin daha hizli ve giivenli bi¢imde sunulmasina
katk1 saglar (Fowler, 2006; Shahin et al., 2017). Kod inceleme sirecleri (code review) ve ekip
ici ig birligi, yazilim kalitesinin korunmasina yardimci olmakta, ayni zamanda bilgi

paylasimini ve kurumsal 6grenmeyi desteklemektedir (Bacchelli & Bird, 2013).

Etkili dokiimantasyon ve bilgi paylasimi uygulamalari, 6zellikle dagitik takimlarda proje
uyumunun saglanmasina katkida bulunur ve yeni ekip iiyelerinin adaptasyonunu kolaylastirir
(Forward & Lethbridge, 2002). Son olarak, kodla tanimlanan altyap1 (Infrastructure as Code
— JaC) prensibi, altyap: bilesenlerinin tekrar iiretilebilir bi¢imde tanimlanmasina olanak
tantyarak hem siirdiiriilebilirlik hem de operasyonel verimlilik saglar (Morris, 2016; Humble

& Farley, 2010).

2.4 Sistem Analizi, Tasarim ve Modellemesi (SADM)

SADM (Structured Analysis and Design Method), yazilim yogun sistemlerin gelistirilmesine
yonelik yapilandirilmis bir yaklasimdir ve is ihtiyaglarinin anlagilmasindan teknik ¢ézimin
tanimina kadar olan siireci kapsar. Analiz siirecinde ilk olarak veri toplama faaliyetleri
gergeklestirilir, bu kapsamda goriismeler, toplantilar ve mevcut belgelerin incelenmesi gibi
yontemler kullanilir. Ardindan, sistemin ¢6zmeyi hedefledigi problemler ile sistemin i¢inde
bulundugu is ortami belirlenir. Yeni sistemin hangi yeteneklere sahip olacag: ve saglayacagi
islevsel veya operasyonel faydalar detaylandirilir. Bu agsamada ayrica mevcut is siirecleri ve
bunlara ait kurallar analiz edilerek operasyonel is akiglar1 ¢ikarilir. Gereksinimler hem
fonksiyonel hem de fonksiyonel olmayan olarak ikiye ayrilir, fonksiyonel gereksinimler
sistemin ne yapmasi gerektigini tanimlarken, fonksiyonel olmayan gereksinimler
kullanilabilirlik, giivenilirlik ve performans gibi nitel Ozellikleri igerir. Kullanici
ihtiyaclarinin daha anlasilir hale getirilmesi i¢in “Bir [rol] olarak, [hedef] istiyorum ki

[neden]” formatinda ifade edilen kullanict hikayeleri kullanilir. Bu gereksinimlerin



fonksiyonel dogrulamasi amactyla kullanim senaryolari, alan smiflari, durum diyagramlari,

ER diyagramlari ve CRUD matrisleri gibi ¢esitli gorsel ve yapisal modeller olusturulur.

Tasarim siirecine gegildiginde ise sistemin yapisal bilesenleri detaylandirilir. Uygulama
bilesenlerinin tanimi, mimari tasarim, kullanict arayiizii tasarimi, veritabani planlamasi ve
nesne yoOnelimli analiz kapsaminda smiflar ile metotlarin belirlenmesi bu asamada
gergeklestirilir. Bu siiregte, sistemin mantiksal ve teknik olarak nasil inga edilecegi adim adim
ortaya konur. Tasarim ve analiz faaliyetlerinde sik¢a kullanilan UML (Unified Modeling
Language), nesne yonelimli yazilim gelistirme siireclerinde ve Ozellikle kavramsal
ontolojilerin taniminda yaygin olarak kullanilan bir modelleme dilidir. UML'nin dort
katmanli yapisi sistemlerin soyut diizeyde modellenmesini ve tutarli bir sekilde

tanimlanmasini mumkiun kilar.
2.5 Oyunlastirma

Literatiirde "oyunlagtirma” terimi ilk kez Nick Pelling tarafindan Conundra’da kullanilmigtir
(Paharia, 2010). Oyunlastirma farkli arastirmacilar tarafindan cesitli sekillerde
tanimlanmistir: “oyun tasarimi 6gelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanimi” (Deterding ve
ark., 2011), “oyun mekaniklerinin oyun dis1 etkinliklere uygulanarak insanlarin davranislarini
degistirmek, miisteri katilimin1 artirmak, sadakat olusturmak ve calisanlar ile is ortaklarini
yiiksek performansa tesvik etmek™ (Bunchball, 2010), “kullanicilart siirece dahil etmek ve
problemleri ¢ozmek i¢in oyun diisiincesi ve oyun mekaniklerinin kullanilmas1” (Zichermann

ve Cunningham, 2011).

Oyunlagtirma, oyun benzeri unsurlarin profesyonel faaliyetlere stratejik olarak entegrasyonu,
bu insan faktorii zorluklarina yonelik umut verici bir strateji olarak ortaya g¢ikmistir
(Gamification ve Oyun Tabanli Ogrenme, 2023, Vandercruysse ve dig., 2012). Oyunlastirma,
oyun tasarimi unsurlarini oyun dis1 baglamlarda kullanmay1 amaclar ve sikici gorevleri daha
ilgi ¢ekici hale getirerek davraniglar etkilemeyi ve "ciddi islerde" zevk yaratmayr hedefler
(Akbari, 2020, Eyal, 2014). Basarili uygulamalar, motivasyonu artirma, is birligini tesvik
etme, problem ¢dzme becerilerini gelistirme ve verimliligi artirma potansiyelini gostermistir
(ClickUp, 2023, Cebirra, 2023, Jile, 2023, ContactMonkey, 2023, Smartico.ai, 2023,
OpenLoyalty, 2023, Psico-Smart, 2023, Digital Defynd, 2025). Ancak, oyunlastirmanin etkili
bir sekilde uygulanmasi kolay degildir. Birgok girisim, net hedeflerin eksikligi, asiri
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karmasiklik veya bireysel motivasyon farkliliklarini gbéz ardi eden "tek bedene uyan"
yaklasimlar nedeniyle basarisiz olmaktadir (Cebirra, 2023, Chalco, J. P., Isotani, S., &
Mizoguchi, R. 2014, Spinify, 2023).

Oyunlastirma is diinyasina uyarlandiginda, oyun ortaminin sundugu mekanikler, dinamikler
ve animasyon, simiilasyon, etkilesim gibi destekleyici teknolojiler araciligiyla gostergeleri 6n
plana ¢ikarmaya yardimei olabilir. Ornegin, gercek bir is siirecini yansitan bir oyun tahtast,
profesyonellerin daha iyi hamleler yaparak performansi artirmasina ve eksiklikleri zamaninda
gidermesine olanak tanryabilir (Altunel ve ark., 2021). Ayrica oyunlastirmanin uyarlanmasi,

kullanict katilimini artirabilir, davranis degisimi yaratabilir ve siirekli katilim saglayabilir.

Oyunlastirma siireclerinde kullanilan temel unsurlar arasinda puanlar, rozetler, liderlik
tablolari, gorevler, hikaye anlatimi, anlik geri bildirim, seviye atlama ve avatarlar yer alir
(Werbach & Hunter, 2012). Kullanicilar bu mekanizmalar araciligiyla igsel ya da dissal
motivasyon yoluyla siirece dahil olurlar. Deci ve Ryan’in Oz Belirleme Kurami (1985) bu
baglamda 6nemlidir, ¢linkii 6zerklik, yeterlilik ve iligkisellik ihtiyaglarinin karsilanmasi igsel
motivasyonu tetikler. Bu nedenle, oyunlastirma tasarimi yalnizca 06diil sistemlerine
odaklanmamali, aym1 zamanda bu psikolojik ihtiyaglar1 da karsilayacak sekilde

kurgulanmalidir (Rigby & Ryan, 2011).

Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) tarafindan yapilan kapsamli bir meta-analiz,
oyunlastirmanin genel olarak kullanict katilimi, 6grenme motivasyonu ve performans
tizerinde olumlu etkiler yarattigini gostermektedir. Ancak, oyunlagtirmanin baglama duyarlh
olabilecegi ve bazi durumlarda ters etki yaratabilecegi de vurgulanmaktadir. Ornegin,
yalnizca digsal ddiillere odaklanan sistemlerin zamanla motivasyonu azaltabilecegi ortaya

konmustur (Deci, Koestner & Ryan, 1999).
2.6 Oyun Kavram ve Tarihgesi

Oyunlastirma, oyun kavraminin iizerine yapilandirilmaktadir, bu nedenle oyun kavraminin
anlagilmasi baglamin netlesmesi ve yaklasimin dogru anlasilmasi agisindan biiyiik 6nem

tasimaktadir.

20. Yiizyilin sonlarindan 21. Yiizyilin baslarina kadar dijital oyunlarin hizli gelisimi, oyun

calismalarinin belirgin bir akademik disiplin olarak ortaya ¢ikmasina yol agmis, bilim
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insanlari, oyunlarin modern toplumdaki kiiltiirel 6nemi, egitimsel degeri ve insan davranigi

tizerindeki etkilerini ele almislardir (Gee, 2003, Snyder, 2010).

Oyunlarin incelenmesi, sadece eglence bicimleri olarak degil, ayn1 zamanda karmasik
kiiltiirel eserler ve egitim araglar1 olarak rollerini de arastiran hizla gelisen ¢ok disiplinli bir
alandir. Basit masa oyunlarindan sofistike video oyunlarina kadar oyunlarin evrimi,
teknolojik ilerlemelerle birlikte toplumsal degisimlerin de bir yansimasidir. Bu evrimi
anlamak, tarihsel bakis acilari, teknolojik gelismeler ve kiiltliirel analizleri birlestiren

disiplinler arasi bir yaklasim gerektirir (Caillois, 1961).

2.6.1 Oyun ve Oyun Kavrami

Oyunlarin akademik g¢alisilmasi, baglangicindan bu yana 6nemli 6l¢iide evrilmistir. Erken
donem teorileri, oyunlar1 daha ¢ok eglence ve rekreasyon aktiviteleri olarak gorse de
giinliimiiz arastirmalari, oyunlarin daha genis sosyal, egitimsel ve psikolojik boyutlarini da
kabul etmektedir. Alanin temel teorik gergevelerinden biri, Caillois'in (1961) ortaya koydugu
"ludus" (yapilandirilmis, kurallara dayali oyun) ve "paidia" (yapisal olmayan, dogaglama
oyun) arasindaki ayrimdir. Bu dikotomi, oyunlar1 siniflandirmada ve oyuncu etkilesiminin
farkli tiirlerini anlamada 6nemli olmugtur. Ludus odakli oyunlar, 6rnegin satrang, stratejik
diistinmeyi ve kurallara dayali oynanig1 vurgularken, paidia odakli oyunlar, 6rnegin sanal
kumlarda serbest oyun, yaraticiligi ve kesfi tesvik eder (Vossen, 2004, Salen & Zimmerman,
2004). Bu kavramsal ayrimlarin yani sira, Halck ve Dahl’in (1999) deterministiklik ve bilgi
erisilebilirligi temelinde oyunlar1 kategorize etme yaklagimi, oyun tiirlerinin incelenmesinde
onemli bir etki yaratmistir. Bu cerceve, determinist oyunlar (6rnegin satrang, Go) ve
rastlantisal oyunlar (6rnegin poker, tavla) ile tam bilgiye sahip oyunlar (oyuncularin oyun
durumunun tamamina dair bilgisi oldugu oyunlar) ve eksik bilgiye sahip oyunlar (belirsizlik
ve sansa dayali oyunlar) arasinda ayrim yapmaktadir. Bu siniflandirmalar, farkli oyun
tiirlerinin gerektirdigi bilissel siiregleri ve stratejik kararlar1 aydinlatmaktadir. Ayrica, oyun
caligmalari ile egitim teorisinin kesisimi, ciddi oyunlar ve oyun temelli 6grenme (Gee, 2003,
Gee & Hayes, 2012) gibi kavramlarin ortaya c¢ikmasina yol agmistir. Arastirmacilar,
oyunlarin karmagik problem ¢6zme, karar verme ve igbirligi gibi derin 6grenme deneyimleri

yaratma potansiyelini giderek daha fazla takdir etmektedirler.

2.6.2 Oyunlarin Tarihgesi



Oyunlarin kokenleri, eski uygarliklara kadar izlenebilir, bu uygarliklarda oyunlar siklikla
sosyal etkilesim, egitim ve kiiltiirel ifade bigcimi olarak kullanilmistir. Erken dénem
oyunlarina ornekler arasinda, eski Misir’dan gelen Senet ve Mezopotamya’ya tarihlenen
Kraliyet Oyunu olan Ur yer alir ve bu oyunlar, binlerce yil 6ncesine dayanan yapilandiriimis
oyunlarin kanitlarin1 sunar (Kent, 2001). Bu erken oyunlar yalnizca eglence amaci giitmekle
kalmayip, genellikle sembolik veya dini bir anlam tasir, yasam, 6liim ve kaderin dengesini

temsil etmek i¢in kullanilirlard1 (Devereux, 1980).

20. ytizy1lda, elektronik ve video oyunlarinin ortaya ¢ikmasiyla oyun gelistirmede bir dontim
noktas: olusturdu. ilk énemli video oyunu olan Tennis for Two (1958), fizikci William
Higinbotham tarafindan gelistirilmis olup, bir osiloskop ekraninda goriintiilenen basit bir
etkilesimli simiilasyondu (Kent, 2001). 1962°de, Steve Russell ve MIT'deki ekibi tarafindan
gelistirilen Spacewar! gergek zamanli, etkilesimli dijital oyun oynama konseptini tanitarak,
ilk genis c¢apta etkili video oyunlarindan biri oldu (Smith & Taylor, 2020). Bu erken
gelismeler, 1970’ler ve 1980’lerde video oyun endiistrisinin patlamasina yol act1 ve Pong gibi
ikonik oyunlarin yaratilmasi ve Atari, Nintendo ve Sega gibi sirketler tarafindan oyun

konsollarinin kurulmasiyla sonuglandi (Kent, 2001).

1990’lar ve 2000’ler itibariyle, video oyun endiistrisi, giderek daha sofistike grafikler,
karmasik anlatilar ve genis oyun diinyalariyla kiiltiirel bir giic haline gelmisti. Kisisel
bilgisayarlarin ve internetin yiikselmesi, video oyunlarinin biiylimesine daha da katki sagladi
ve World of Warcraft gibi devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin (MMO) yaratilmasina
yol acarak, oyunlar1 yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim bi¢imi olarak da

genisletti (Jenkins, 2006).
2.6.2 Bilgisayar ve Video Oyunlarinin Gelisimi

Bilgisayar ve video oyunlarinin gelisimi, hizli teknolojik ilerlemelerle karakterize edilmistir
ve onlart modern eglencenin ve kiiltiiriin merkezi bir bileseni haline getirmistir. 1970’ler ve
1980’ler, arcade oyunlarinin, ev konsollarmin ve yeni gelisen kisisel bilgisayar oyun
pazarinin yayginlagsmasina taniklik etti. Pac-Man (1980) ve Super Mario Bros. (1985) gibi
oyunlar kiiltiirel mihenk taslar1 haline gelirken, Atari, Nintendo ve Sega gibi sirketler bu
alanda Onciiliik etmistir (Kent, 2001).
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1990’1ar, biiyiik 6l¢iide bilgisayar grafik donanimindaki gelismeler sayesinde 3D grafiklerin
yiikseligini gordii. Doom (1993) ve Quake (1996) gibi oyunlarin tanitilmasi, video
oyunlarinin teknik ve anlatimsal olanaklarini devrim niteliginde degistirdi ve 2000’ler ve

sonrasindaki siiriikleyici, ayrintili oyun diinyalarinin temelini att1 (Murray, 1997).

2000’1ler ve 2010’lar, dijital dagitim, mobil oyun ve gevrimici ¢ok oyunculu deneyimlerin
donemi oldu, Steam, iOS App Store ve PlayStation Network gibi platformlar, oyunlarin nasil
dagitildigini, oynandigimi ve tiiketildigini degistirdi (Robinson, 2019). Ayrica, sanal
gerceklik (VR) ve artirlmig gergeklik (AR) teknolojilerinin gelismesi, etkilesimli oyun
siirlarint yeniden tanimlamaya baslayarak, bu medya alanin1 yeni alanlara tasidi (Dixon,
2015).

2.6.3 Oyunun Unsurlari

Oyun, disiplinlerarasi bir kavram olarak ele alindiginda, bilissel bilimlerden sosyolojiye,
tasarim teorisinden ekonomi ve psikolojiye kadar bir¢cok farkli alanin inceleme konusu
olmustur. Oyun arastirmacilari, oyunun temel bilesenlerini belirlemek i¢in ¢esitli ¢ergeveler
gelistirmistir. Johan Huizinga’nin Homo Ludens (1938) adl1 eserinde vurguladigi gibi oyun,
kiiltiirel ve toplumsal bir fenomen olarak ele alinmalidir. Benzer sekilde, Roger Caillois
(1961) oyunlan ozgiirliik, belirsizlik, kurallar, hayali diinya ve rekabet gibi unsurlarla

aciklamistir.

Katie Salen ve Eric Zimmerman (Rules of Play, 2003) oyunlari {i¢ temel bilesen iizerinden
tanimlamaktadir: kurallar, oyun mekanigi ve oyuncu deneyimi. Benzer bir bakis acisiyla
Jesper Juul (2005), oyunun kurallar, degisken sonuclar, oyuncu etkilesimi, geri bildirim
sistemi, goniilli katilim ve mecazi diinya gibi unsurlardan olustugunu 6ne stirmektedir. Bu

cergevede, oyunun temel bilesenleri su sekilde siralanabilir:

e Kurallar (Rules): Oyunun simirlari belirleyen, oyuncularin eylemlerini yonlendiren ve
oyunun yapisini olusturan temel ¢ergevelerdir (Salen & Zimmerman, 2003).

e Oyun Mekanikleri (Game Mechanics): Oyunun nasil oynandigini belirleyen sistematik
siireclerdir. Ornegin, ilerleme, 6diil sistemleri ve geri bildirim dongiileri gibi unsurlar

oyun mekaniklerinin pargalaridir (Sicart, 2008).
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Oyuncu Etkilesimi (Player Interaction): Oyunun tek kisilik mi yoksa ¢ok oyunculu mu
oldugu, is birligi veya rekabet gibi etkilesim bi¢imleri bu bilesenin i¢inde degerlendirilir
(Juul, 2005).

Hedefler ve Geri Bildirim (Goals and Feedback): Oyuncunun oyun iginde neyi basarmasi
gerektigini ve ilerleyisini nasil takip edecegini belirleyen mekanizmalardir (Gee, 2007).
Mekansal ve Zihinsel Alan (Ludic Space and Cognitive Engagement): Oyunun sundugu
sanal ya da fiziksel ortam ve oyuncunun bu ortamla kurdugu zihinsel bag bu bilesenin
icinde degerlendirilir (Salen & Zimmerman, 2003).

Oykii ve Tematik Baglam (Narrative and Thematic Context): Bazi oyunlar dogrudan bir
hikdyeye sahip olmasa da, tema ve anlatisal c¢erceve oyuncunun oyun ic¢indeki

motivasyonunu artiran unsurlardandir (Ryan, 2001).

2.6.4 Oyun Gelistirme Yontemleri

Oyun gelistirme siireci, disiplinler aras1 bir yaklagim gerektirir ve birgok farkli faaliyetin bir

araya gelmesiyle gerceklesir. Bu siire¢, oyun tasarimindan programlamaya, sanat ve hikaye

anlatimindan kullanic1 testlerine kadar genis bir yelpazeye yayilir. Katie Salen ve Eric

Zimmerman (Rules of Play, 2003), oyun gelistirme siirecini yaratici, teknik ve deneyimsel

asamalara ayirirken, Jesper Juul (2005) oyun yapiminin kurallar, anlat1 ve etkilesim tasarimi

bilesenleriyle sekillendigini 6ne siirmektedir.

Genel olarak oyun gelistirme siireci agagidaki temel faaliyetleri igerir:

Oyun Tasarimi (Game Design): Oyun gelistirme siirecinin temel tas1 olan tasarim
asamasi, oyunun kurallarini, mekanigini ve genel yapisini olusturmayi igerir. Bu suregte
oyun mekanigi, oyuncu hedefleri, karar verme siiregleri ve etkilesim modelleri belirlenir
(Salen & Zimmerman, 2003).

Hikaye ve Senaryo Gelistirme (Narrative and Storytelling):Bazi1 oyunlarda anlat1 6nemli
bir bilesen oldugu i¢in, hikdye yazimi ve senaryo olusturma siireci biiyiik bir rol oynar.
Ozellikle rol yapma oyunlar1 (RPG) ve macera oyunlarinda bu unsur belirleyicidir (Ryan,
2001).

Grafik ve Sanat Tasarimi (Art and Visual Design): Oyunun gorsel diinyasini olusturmak

i¢cin konsept sanati, 2D ve 3D modelleme, animasyon ve kullanici arayiizii (UI) tasarimi
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gibi faaliyetler gergeklestirilir. Oyunlarin estetik yonii, oyuncu deneyimini dogrudan
etkileyen unsurlardan biridir (McCloud, 1994).

e Programlama ve Teknik Gelistirme (Programming and Technical Development): Oyun
motorlar1 (Unity, Unreal Engine vb.), yapay zeka sistemleri, fizik motorlar1 ve ag
kodlamas1 gibi teknik bilesenlerin gelistirilmesi siirecini igerir. Bu asama, oyun
mekaniklerinin igleyisini saglamlastiran temel miihendislik siireclerinden olusur
(Nystrom, 2014).

e Ses ve Miizik Tasarimi (Audio and Sound Design): Oyuncularin oyun diinyasina
dalmasini saglayan ses efektleri, karakter seslendirmeleri ve miiziklerin tasarlanmasi bu
asamada gergeklestirilir. Oyun miizikleri, duygusal tepki yaratmada 6énemli bir rol oynar
(Collins, 2008).

e Test ve Kalite Guvencesi (Testing and Quality Assurance - QA): Oyunlarin hatalarini
(bug) tespit etmek, oynanabilirlik sorunlarim1 belirlemek ve kullanict deneyimini
iyilestirmek i¢in kapsamli test siiregleri yiiriitiiliir. Bu siireg, alfa ve beta testleri, kullanici
geri bildirimleri ve hata duzeltmelerini icerir (Fullerton, 2014).

e Pazarlama ve Yaymlama (Marketing and Publishing): Oyun tamamlandiktan sonra,
pazarlama stratejileri, topluluk yonetimi ve lansman planlamalari yapilir. Oyun dagitimi

fiziksel veya dijital platformlar lizerinden gergeklestirilir (Kerr, 2006).

Oyun gelistirme siireci, yukarida siralanan faaliyetlerin bir araya gelmesiyle sekillenir. Her
bir bilesen, oyunun basarili olmasi i¢in kritik 6neme sahiptir. Bu silireci oyunlastirma
(gamification) baglaminda ele almak, ozellikle proje yonetimi ve kullanici etkilesimi

acisindan yeni yaklagimlar sunabilir.
2.6.5 Oyun Motorlari

Bir oyun motoru, gelistiricilerin video oyunlar1 inga etmek ve yaratmak i¢in kullandigi
yazilim c¢ercevesidir. Oyun motoru, grafik isleme, fizik simiilasyonu, ses ve giris/cikis
yonetimi gibi oyun gelistirme siireglerini yoneten gerekli araglar, kiitiiphaneler ve API’leri

saglar. Oyun motorunun se¢imi, genellikle oyunun genel kalitesini ve yeteneklerini belirler.

Ozel Oyun Motorlar:
Ozel oyun motorlari, oyun gelistirme siirecinde gelistiriciler veya oyun sirketleri tarafindan

0zgiin olarak tasarlanip gelistirilen yazilimlardir. Genellikle belirli bir oyun ya da oyun
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serisinin 6zel ihtiyaglarina gore 6zellestirilen bu motorlar, gelistiricilere daha fazla kontrol ve
esneklik sunarak tasarim ve gelistirme asamalarinda 6zgiin ¢oziimler iiretmelerine olanak
tanir. Ozellikle yiiksek performans gereksinimlerini karsilamak, 6zel grafik efektleri
uygulamak ya da 6zgun oyun dinamikleri olusturmak isteyen gelistiriciler tarafindan tercih
edilirler (McFarlane & Alper, 2019). Ozel motorlarn sundugu en biiyiik avantajlardan biri,
gelistiricilerin oyunlaria dair tam kontrol sahibi olmalaridir. Her oyunun kendine 6zgii
gereksinimlerinin bulunmasi nedeniyle, genel kullanim igin tasarlanmis ticari motorlar bu
gereksinimleri karsilamakta yetersiz kalabilir. Bu baglamda, 6zel motorlar belirli bir oyun
tasarimina 6zgii olarak optimize edilerek, uyumsuzluk risklerini en aza indirir ve grafiksel
detaylardan fiziksel simiilasyonlara kadar birgok alanda 6zellestirme olanagi sunar (Swink,
2009). Bu tiir motorlar cogunlukla biiyiik stiidyolar tarafindan gelistiriliyor olsa da, bagimsiz
gelistiriciler de kendi projeleri i¢in benzer motorlar: diisiik maliyetle gelistirip, teknik olarak
giiglii oyunlar ortaya koyabilirler (Harris, 2020). Ornegin Crytek tarafindan gelistirilen ve
ozellikle Crysis serisiyle tanmman CryEngine, yliksek kaliteli grafikler ve gercekei fizik
simiilasyonlar ile dikkat ¢eker. Bu motor, oyun diinyasindaki etkilesimi ve gergekgiligi
artirmak adina giiclii araclar sunarken, tasarimcilara gorsel agidan etkileyici ve teknik olarak
gelismis oyunlar iiretme imkani tanir (Lindholm, 2018). Benzer sekilde, DICE tarafindan
gelistirilen Frostbite motoru ise Battlefield, FIFA ve Star Wars Battlefront gibi populer
oyunlarda kullanilmis; genis agik diinya haritalari, yiiksek ¢oziiniirliiklii gorseller ve dinamik
cevre etkilesimleriyle dikkat ¢eken bir platform olarak 6ne ¢ikmistir. Frostbite’in her oyuna
0zel optimize edilen yapisi, hem gorsel agidan hem de oynanabilirlik bakimindan iistiin

performans saglamaktadir (Andersson et al., 2017).

Ticari Oyun Motorlar:

Ticari oyun motorlari, oyun gelistiricilerinin yaygin olarak kullandigi ve oyun yapimina dair
kapsamli araglar sunan motorlardir. Bu motorlar genellikle genis bir kullanici tabanina sahip
olup, bagimsiz gelistiricilerden biiyiik stiidyolara kadar genis bir kitleye hitap eder. Unity ve

Unreal Engine, endiistride yaygin olarak kullanimlari ile 6ne ¢ikmaktadir.

e Unity: Kullanim kolayligi ve ¢ok yonliiliigh ile taninan Unity, ozellikle bagimsiz
gelistiriciler tarafindan 2D ve 3D oyun gelistirmede tercih edilen bir oyun motorudur.
Unity, erisilebilir arayiizii ve giiglii 6zellikleriyle, Angry Birds ve Monument Valley gibi
oyunlarda kullanilmistir (Meyer & Wilson, 2018).

14



e Unreal Engine: lleri diizey grafik yetenekleriyle bilinen Unreal Engine, esnekligi ve
genis gelistirici toplulugu, onu bir¢ok gelistirici i¢in 6zel oyun motorlar1 yaratmada da
populer bir ara¢ haline getirmistir. Epic Games’in sagladigi kaynaklarla, bagimsiz
gelistiriciler bu motoru kullanarak 6zgilin oyunlar yaratabilmektedir. Fortnite, Gears of
War ve PUBG gibi popiiler oyunlar1 gliclendiren bir motor olarak taninmaktadir. Unreal
Engine, gorsel agidan yliksek kalitede oyunlar gelistirmeye olanak tanirken, ayni
zamanda gercekei fizik simiilasyonlar1 ve dinamik aydinlatma gibi 6zelliklerle de 6ne

cikmaktadir (Epic Games, 2015).
2.6.6 Oyun Oynamak I¢in Kullanilan Araclar

Oyunlar, tarihsel siire¢ boyunca farkli araglar ve teknolojiler kullanilarak oynanmistir. Johan
Huizinga (Homo Ludens, 1938), oyunun insan kiiltiiriiniin ayrilmaz bir parcasi oldugunu ve
belirli fiziksel veya dijital araglar araciligryla gergeklestigini belirtmistir. Roger Caillois
(1961) ise oyunlar1 "Ozglrlik, kurallar ve belirsizlik" temelinde kategorize ederken,
kullanilan araglarin da oyunun dogasini belirledigini 6ne slirmiistiir. Giiniimiizde oyun
araglart hem fiziksel hem de dijital ortamda cesitlenmistir. Oyunlar1 oynarken kullanilan

araclar su bagliklar altinda incelenebilir:

Fiziksel Oyun Araglar1 (Physical Game Tools): Fiziksel oyunlar genellikle masa oyunlari,

sporlar ve geleneksel oyunlar igerir. Bu tiir oyunlar i¢in kullanilan araglar sunlardir:

1 Masa oyunlar1 ve kartlar: Satrang, Go, Monopoly, Uno gibi oyunlarda kullanilan tahtalar,
taslar, zarlar ve kartlar (Parlett, 1999).

2 Spor ekipmanlari: Futbol, basketbol, tenis gibi sporlarda kullanilan toplar, raketler ve
koruyucu ekipmanlar (Guttmann, 2004).

3 Geleneksel oyun geregleri: Cocuk oyunlarinda kullanilan ipler, misketler, topaclar ve
oyuncak figurler (Opie & Opie, 1969).

Dijital Oyun Araclar1 (Digital Gaming Tools): Dijital oyunlar, teknolojik cihazlar

aracilifiyla oynanan oyunlari kapsar. Bu araglar:

1. Bilgisayarlar ve Oyun Konsollari: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch gibi cihazlar
(Newman, 2004).

2. Mobil Cihazlar: Akilli telefonlar ve tabletler lizerinden oynanan mobil oyunlar (Juul,
2012).

3. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) Cihazlart: Oculus Rift, HTC Vive ve
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PlayStation VR gibi VR basliklar1 ve artirilmis gergeklik gozliikleri (Murray, 1997).

4. Kontrol Araglar1 (Input Devices)

5. Oyun deneyimini yonlendiren kontrol cihazlari:

6. Klavye ve Fare: Bilgisayar oyunlarinda en yaygin kullanilan giris araglaridir (Adams,
2014).

7. Oyun Kumandalar1 (Game Controllers): Konsollar i¢in gelistirilmis joystick, gamepad ve
0zel kontrol cihazlar1 (Kirkpatrick, 2015).

8. Hareket Algilama ve Dokunmatik Ekranlar: Wii Remote, Kinect, PlayStation Move gibi
hareket algilayicilar, mobil cihazlarda dokunmatik ekran kullanim1 (Isbister, 2016).

Oyun Deneyimini Destekleyen Araclar: Bazi araglar, oyun oynama siirecini gelistirmek

veya desteklemek amaciyla kullanilir:

1. Ses ve Goriintii Sistemleri: Oyun i¢i atmosferi gelistiren hoparldrler, kulakliklar,
monitorler ve VR ekranlari (Collins, 2008).

2. Yapay Zeka ve Bulut Sistemleri: Yapay zeka destekli NPC'ler (non-player characters) ve
bulut tabanli oyun hizmetleri (Galloway, 2006).

3. Oyun Yaymcilig1 ve Topluluk Platformlari: Twitch, YouTube Gaming gibi platformlar
tizerinden oyun igerigi tiretimi (Taylor, 2018).

2.6.7 Yapay Zekanin Oyunlarda Kullanilmasi

Yapay zeka (YZ), oyunlastirma uygulamalarinda giderek daha fazla rol oynamakta ve proje
yonetimi siireclerinin daha verimli ve etkili yiiriitiilmesine katki saglamaktadir. Geleneksel
olarak oyunlarda, yapay zekd, oyuncu olmayan Kkarakterlerin (NPC) davranislarini
modellemek, oyun i¢i senaryolar1 dinamik hale getirmek ve oyuncu eylemlerine gercek
zamanl tepkiler vermek amaciyla kullanilmaktadir (Yannakakis & Togelius, 2018). Bu
teknolojiler sayesinde oyunlar daha gergekgi, siiriikkleyici ve uyarlanabilir hale gelmistir.
Benzer sekilde, proje yonetiminde yapay zeka destekli oyunlastirma yaklasimlari, kullanici
etkilesimlerini analiz etme, kisisellestirilmis gérev onerileri sunma, risk tahmininde bulunma
ve performans geri bildirimlerini otomatiklestirme gibi alanlarda 6dnemli avantajlar saglar

(Marczewski, 2015, Gartner, 2019).

YZ algoritmalari, oyunlastirilmis sistemlerde kullanici davraniglarindan  6grenerek
motivasyonu artiran unsurlar1 optimize edebilir ve bireysel farkliliklar1 dikkate alarak
dinamik deneyimler sunabilir. Bu sayede, proje ekipleri i¢in siirdiiriilebilir katilim ve hedef

odaklilik saglanirken, yoneticilere de karar destek sistemleri iizerinden daha isabetli
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yonlendirmeler sunulur. Ozellikle dogal dil isleme (NLP), &neri sistemleri ve dngdriicii
analizler gibi YZ tekniklerinin, oyunlastirilmis proje yonetimi sistemlerine entegrasyonu,
sistemlerin proaktif, uyarlanabilir ve etkilesimli hdle gelmesini olanakli kilar (Burke, 2014).
Bu baglamda yapay zeka, yalnizca teknik bir ara¢ degil, ayn1 zamanda proje katilimcilarinin

deneyimlerini zenginlestiren stratejik bir bilesen haline gelmistir.
2.7 Oyun Teorileri

Oyun teorisi, bireylerin ya da gruplarin birbirlerinin kararlarin1 dikkate alarak en uygun
stratejileri belirlemeye calistiklar1 durumlari inceleyen matematiksel bir disiplindir. Ozellikle
is birligi ve rekabet igeren ortamlarda, rasyonel karar alma siire¢lerini modellemek icin
yaygin olarak kullanilmaktadir. Von Neumann ve Morgenstern’in klasik ¢aligmasi "Theory
of Games and Economic Behavior" (1944), oyun teorisinin temellerini atarak stratejik
etkilesimlerin matematiksel analizine olanak saglamistir. Bu kuram, ekonomi basta olmak
lizere siyaset bilimi, biyoloji ve bilgisayar bilimi gibi farkli disiplinlerde de uygulama alani
bulmustur. Nash (1950) tarafindan gelistirilen Nash Dengesi kavrami ise, oyuncularin
hicbirinin tek basina strateji degistirerek kazang saglayamayacagi denge durumlarini

tanimlayarak teoriyi daha da ileri tagimistir.
2.7.1 Oyunlastirmada Davramssal Psikoloji

Oyunlastirma, psikolojik kavramlarla, 6zellikle motivasyonla derinlemesine iligkilidir ve
dijital deneyimleri daha cekici ve motive edici hale getirmeyi amaclar (Akbari, 2020, Eyal,
2014, Gamification ve Oyun Tabanli Ogrenme, 2023). Ciddi isleri keyifli hale getirerek
ilgisizligi gidermek icin gliclii bir ara¢ sunar (Akbari, 2020). Oyunlastirilmis sistemler, hem
icsel hem de digsal motivasyon bigimlerinden yararlanir (Cebirra, 2023, Jile, 2023).

Basarili oyunlastirma, kullanicilarin yeni aliskanliklar gelistirmesini saglayabilir, bu
aligkanliklar genellikle ipuglari, rutinler ve odiiller dongiisiiyle olusur (Eyal, 2014).
Oyunlastirma, rutinleri degistirerek yeni aligkanliklarin olusmasina neden olabilir (Eyal,
2014). Ayrica bireylerin elestirel diistinme ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerine
yardimci olabilir (Eyal, 2014, Cebirra, 2023). Oyunlastirma, ayrica karar alma stireglerini, en
uygun se¢imleri ilk sirada sunarak ya da kullanicilart uzun vadeli hedefleriyle uyumlu

etkinliklere varsayilan olarak dahil ederek, ince bir sekilde etkileyebilir (Eyal, 2014). Anlamli
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geri bildirim, takdir ve iyi tanimlanmis iletisim kanallari, katilim1 destekleyen temel unsurlar
olarak kabul edilir (Akbari, 2020, Cebirra, 2023, Role of Gamification in eLearning, 2025).
Oyunlastirma, ger¢cek zamanli puanlama, rozetler ve ilerleme takibi gibi yollarla strekli geri
bildirim saglar (ClickUp, 2023, Jile, 2023, Role of Gamification in eLearning, 2025).

2.7.2 MDA Cercevesinde Oyunlastirma lkeleri

Oyunlastirma, temel olarak, bireyleri etkilesimde bulunmaya ve motive olmaya tesvik etmek
icin oyun tasarimi unsurlarinin ve ilkelerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasi olarak
tammlanir (Gamification ve Oyun Tabanli Ogrenme, 2023, Vandercruysse ve dig., 2012,
Schulze, 2024, Gamification involves using game design elements in non-game contexts,
2023). Etkililigi, siradan faaliyetleri oyunlastirma yoluyla, yalnizca dijital puan 6diilleri veya
liderlik siralamalar1 gibi basit ddiillerin 6tesinde psikolojik kavramlara dokunarak, ilgi ¢ekici

deneyimlere doniistiirme yeteneginden kaynaklanir (Akbari, 2020, Eyal, 2014).

Oyunlastirilmis sistemler gelistirmek ve anlamak i¢in 6nemli bir model Mekanik-Dinamik-
Estetik (MDA) cercevesidir (Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Bu
gergeve, tasarimcilarin bireysel oyun unsurlarinin nasil etkilesimde bulundugunu ve kolektif

olarak kullanic1 deneyimini nasil sekillendirdigini analiz etmelerine olanak tanir.

Mekanikler, oyunlastirilmis ortami tanimlayan temel kurallar, bilesenler ve sistemlerdir
(Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Bunlar, kullanicilarin etkilesime
girdigi somut unsurlardir: puan sistemleri, seviyeler, rozetler, testler, liderlik siralamalari,
odiiller, avatarlar, zorluklar, ilerleme c¢ubuklari ve geri bildirim mekanizmalar1 gibi
(Gamification ve Oyun Tabanli Ogrenme, 2023, Vandercruysse ve dig., 2012, Jile, 2023).
Mekanikler, sistemin ortaya ¢ikan dinamiklerini destekleyen yap: taslaridir (Schulze, 2024).

Dinamikler, oyun sirasinda mekaniklerden ortaya ¢ikan davraniglar ve etkilesimlerdir
(Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Kullanicilarin sistemin kurallari
ve unsurlartyla nasil etkilesimde bulundugunu tanimlar. Ornekler arasinda takim iiyeleri
arasindaki rekabet, ortak hedefler lizerinde isbirligi yapma, tanimli asamalardan gecis ve
sanal kaynaklarin yonetimi bulunur (Cebirra, 2023, ContactMonkey, 2023, Smartico.ai,
2023).
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Estetik, oyunlastirilmis sistemin kullanicilar iizerinde uyandirdigi duygusal tepkileri ve
deneyimleri tanimlar (Schulze, 2024, Gamification Design Frameworks, 2004). Bu boyut,
duyusal deneyimler, hayal giicii, hikaye igine dalma, zorluk heyecani, arkadaslik, kesif zevki,
kendini ifade etme ve basar1 tatmini gibi duygular1 kapsar (Gamification Design Frameworks,
2004). Etkili oyunlastirmanin nihai amaci, kullanicinin iyi se¢imleri keyifli hale getiren ve

olumlu duygusal tepkileri uyandiran estetikler tasarlamaktir (Eyal, 2014, Schulze, 2024).

MDA cergevesi, profesyonel baglamlarda oyunlastirilmis 6§renme igerigi tasarlarken degerli
bir aragtir, profesyonel gelisimi tesvik eder ve ¢alisanlarin katilimini artirir (Schulze, 2024).
Tasarimcilara mekanikleri sistematik bir sekilde kullanma, dinamikleri izleme ve uyarlama

ve estetikleri bilingli bir sekilde tasarlama konusunda rehberlik eder (Schulze, 2024).

Oyun teorileri, insanlarin oyunlastirma unsurlarina nasil tepki verdigini ve oyunlastirmanin
davraniglar1 nasil etkiledigini anlayarak oyun tasariminin temel ilkelerini agiklar.

Bazi1 oyunlastirma teorileri sunlardir:
2.7.3 Hook Modeli

Nir Eyal’in Hook Modeli, kullanici aligkanliklarinin nasil olustugunu anlamaya yonelik bir
cerceve sunar ve bu aligkanliklar1 tesvik eden {iriinlerin tasarimi igin pratik rehberlik saglar
(Eyal, 2014). Modelin amaci, kullanicilarin bir {riinii ihtiyaglartyla iligkilendirdigi ve
sonunda igsel tetikleyiciler araciligiyla etkilesime girdigi bir dongii yaratmaktir (Eyal, 2014).
Hook Modeli, kullanicilar1 tekrar tekrar oyunlastirma stirecine ¢eken davranis tetikleyicileri
yaratan bir model olarak tanimlanir ve kullaniciyr siirekli olarak odiiller ile oyun tasarimi
unsurlariyla tesvik eder. Model, aliskanlik olusumunda “tetikleyici, eylem, 6diil ve yatirim”
dongiisiinii vurgular; bu teoriden ilham alinarak ontolojik modelde tetikleyici olaylar ve

davranig-sonug iligkileri olusturulmustur (Eyal, 2014).

Model dort ana unsurdan olusur. Ilk olarak tetikleyiciler, kullanicinin bir eylemi
gerceklestirmesini tesvik eden ipuclaridir (Eyal, 2014). Bunlar ikiye ayrilir: digsal
tetikleyiciler, ortamdan kaynaklanir ve genellikle kullanict ilgisini ilk kez ¢ekmek igin
bildirimler, reklamlar veya mesajlar gibi unsurlari icerir (Eyal, 2014). I¢sel tetikleyiciler ise
eylemi tetikleyen duygular, diisiinceler veya hislerdir; 6rnegin can sikintisin1 gidermek igin

bir uygulama kullanmak gibi durumlar igsel tetikleyicilere 6rnek olusturur ve kullanicr iiriinle
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bag kurdukgca gelisir (Eyal, 2014). Ikinci unsur olan eylem, kullanicinin tetikleyiciye yanit
olarak gercgeklestirdigi belirli davranigtir. Bu eylemin gerceklesmesi icin kullanici yeterince
motive olmal1 ve eylem kolay yapilabilir olmalidir (Eyal, 2014). Ornegin, bir uygulamay1
acmak, icerikte gezinmek ya da bir baglantiya tiklamak bu eylemler arasinda sayilabilir (Eyal,
2014). Ugiincii unsur degisken odiillerdir; bunlar kullanici ilgisini siirdiirmek igin belirsizlik
iceren ddiiller olup, yeni igerikler kesfetmek ya da begeni ve yorumlar gibi sosyal onay almak
gibi durumlarla kullaniciyr heyecanlandirir (Eyal, 2014). Son olarak yatirim, kullanicinin
tirtine koydugu “bir sey” olarak tanimlanir ve iirlinle etkilesim kurma olasiligini artirir (Eyal,
2014). Bu yatirim zaman, ¢aba, veri paylasimi, icerik olusturma ya da sosyal baglar kurma
seklinde olabilir ve kisisel yatirimlar i¢sel motivasyonun olugmasi agisindan kritik 6neme

sahiptir (Eyal, 2014).

Hook Modeli oyunlastirmaya uygulandiginda, {irtiniin sik kullanimini tesvik eden sistemlerin
tasarimina rehberlik eder. Model, baslangigta dissal motivasyonlarla etkilesimi baglatmayz,
tamamlanan eylemler i¢in 6diil sunmayr ve sonunda i¢sel motivasyonlart gelistirmek

amactyla kisisel yatirim yapilmasini 6nerir (Eyal, 2014).
2.7.4 Fogg’un Davranis Modeli

Fogg’un teorisine gore bir davramisin ortaya c¢ikmasi i¢in motivasyon, yetenek ve
tetikleyicinin ayni anda gerceklesmesi gerekir. Bu teori, insanlarin motivasyonlarinin
oyunlastirma 6gelerine nasil tepki verdigini ve bu 6geler araciligiyla nasil daha iyi sonuglar
elde edilebilecegini agiklar (Fogg, 2009). Bu 6gelerden biri eksik ya da yetersiz olursa,

istenilen davranis gerceklesmez.

Fogg Davranis Modeli, kullanicilarin belirli bir davranisi gerceklestirebilmeleri igin Tablo
2-1’de agiklandig1 gibi {i¢ temel 6Zenin bir araya gelmesi gerektigini savunur: motivasyon,
yetenek ve uyarict. Bu model, 6zellikle kullanici aligkanliklarinin olusturulmasi ve

strdurtilmesi gereken dijital sistemlerde etkili bir cergeve sunar.

Tablo 2-1: Fogg Davranis Modeli Bilesenleri

Bilesen Aciklama

Motivasyon Kullanicinin hedef davranisi gerceklestirme istegi ya da arzusu yeterli
diizeyde olmalidir. (Interaction Design Foundation, 2018)
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Yetenek Kullanicinin davranisi gerceklestirebilmesi gerekir, yani gérev yeterince
basit olmalidir (Interaction Design Foundation, 2018). Fogg, bir gorevi
basitlestirmenin alt1 yolunu belirtir: Zaman, para, fiziksel ¢aba, zihinsel
yiik, sosyal normlara aykirilik ve alisilmisin disinda olma (Interaction
Design Foundation, 2018).

Uyarici Kullanicinin davranis1 gerceklestirmesini saglayan zamaninda gelen bir
tetikleyicidir. Uyaricilar, eylemin baslaticisidir (Interaction Design
Foundation, 2018).

e Motivasyon: Kullanicinin hedef davranisi ger¢eklestirme istegi ya da arzusu yeterli
diizeyde olmalidir (Interaction Design Foundation, 2018).

e Yetenek (Ability): Kullanicinin davranisi gergeklestirebilmesi gerekir, yani gorev
yeterince basit olmalidir (Interaction Design Foundation, 2018). Fogg, bir gorevi
basitlestirmenin alt1 yolunu belirtir: Zaman, para, fiziksel ¢aba, zihinsel yiik, sosyal
normlara aykirilik ve alisilmisin disinda olma (Interaction Design Foundation, 2018).

e Uyaric1 (Prompt): Kullanicinin davranisi gergeklestirmesini saglayan zamaninda gelen

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

baslaticisidir.

Fogg’un modeli, ikna edici sistemlerin tasariminda tanilayici bir gergeve olarak iglev goriir
(Interaction Design Foundation, 2018). Hedef davramislarin neden ger¢eklesmedigini
anlamaya yardimci olur ve motivasyonu artirma, yetenegi gelistirme veya uyaricinin

etkinligini optimize etme gibi miidahale yollar1 sunar (Interaction Design Foundation, 2018).
2.7.5 Oyuncu Tipolojileri Bartle & Marczewski’nin Hexad Modeli

Etkili oyunlagtirmanin temel ilkelerinden biri, kullanicilarin farkli tercihlerini anlamaktir,
cunkd "herkese uyan tek ¢6zim™ yaklasimi motivasyonu ve katilimi olumsuz etkileyebilir
(Cebirra, 2023, OntoGaCLeS, 2020). Bu nedenle oyunlastirma sistemlerinin

kisisellestirilmesi cok dnemlidir (Hexad is a gamification user types model, 2018).
A. Bartle’in Oyuncu Tipleri

Richard Bartle’in smiflandirmasi, ¢ok oyunculu zindan (MUD) oyunlarindaki gdzlemlerden
tiiretilmis olup, oyuncular1 oyun ortamlarindaki temel motivasyonlarina gore gruplandirir. Bu
gruplar, profesyonel ortamlara da uyarlanabilir. Bartle’a gére dort ana oyuncu tipi vardir:

basar1 odaklilar, kasifler, sosyallesenler ve yok ediciler. Basar1 odaklilar, basari, ilerleme ve
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statli kazanmak igin motive olurlar; hedefleri tamamlamak, puan toplamak, seviye atlamak
ve 0diil kazanmak isterler. Kasifler ise kesfetme, yenilik ve sistemin arkasindaki mekanikleri
anlama motivasyonuna sahiptirler; gizli i¢erikleri ve yeni seyleri ortaya ¢ikarmaktan keyif
alirlar. Sosyallesenler, diger kullanicilarla etkilesimden ve is birliginden hoslanir, ekip
calismasini ve grup gorevlerini tercih ederler. Yok ediciler ise rekabet¢i yapiya sahiptir ve

genellikle baskalarint yenmekten zevk alirlar; amaglari rekabet etmek ve listiinliik kurmaktir.

Andrzej Marczewski’'nin Hexad modeli ise insan motivasyonuna dair arastirmalar ve tasarim
deneyimine dayanarak oyuncu tipolojilerini genisletir. Bu model kullanicilar1 i¢sel ve digsal
motivasyonlaria gére alt1 tipe ayirir. Igsel motivasyonlu kullanict tipleri dort gruptan olusur:
sosyallesenler, Ozgilir ruhlar, basart odaklilar ve hayirseverler. Sosyallesenler sosyal
baglantilar kurmak ve baskalariyla etkilesimde bulunmakla motive olurken, 6zgiir ruhlar
ozerklik ve kendini ifade etmeye 6nem verir; yaratmak, kesfetmek ve kisitlamasiz hareket
etmek isterler. Basar1 odaklilar yeni beceriler 6grenmek, kendini gelistirmek ve zorluklar
asmak icin motive olur. Hayirseverler ise ama¢ ve anlam duygusuyla hareket eder,
baskalara yardim etmeyi ve onlarin hayatlarini iyilestirmeyi 6n planda tutar; kisisel 6diil
beklemezler. Dissal motivasyonlu kullanici tipleri ise oyuncular ve bozuculardir. Oyuncular
somut ddiiller i¢in eylemde bulunurken, bozucular sistemi degistirmek ya da bozmak isteyen,
degisim arayan kullanicilardir. Bu tipolojiler, ¢alisanlarin bireysel motivasyonlarina gore
kisisellestirilmis oyunlastirma teklifleri olusturmak i¢in énem tasir ve farkli oyun tasarim

ogeleri icin kullanici tercihlerini anlamaya yardimci olur.

Uclii oyuncu tipleri modeli ise Bartle’in dért oyuncu tipinin sadelestirilmis bir uyarlamasidur.
Bu model, oyunlastirma baglaminda genellikle ii¢ ana kategoriye indirgenir ve kullanicilar
hizl1 ve pratik sekilde siniflandirmak isteyen uygulayicilar i¢in faydali kabul edilir. Bu g tip;
basar1 odaklilar, kasifler ve sosyaller olarak belirlenmistir. Basar1 odaklilar hedef tamamlama,
rekabet ve ilerleme ile motive olur; puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1 bu gruba hitap eder.
Kasifler yeni igerikleri ve sistemleri kesfetmeyi sever, meraklidir ve 6grenme ile sistem
hakimiyeti tarafindan motive edilirler. Sosyaller ise etkilesim, iletisim ve topluluk hissine

Onem verir; sosyal katilim ana motivasyonlaridir.

B. Marczewski’nin Oyuncu Tipleri
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Buna karsilik, Marczewski’nin Altili oyuncu tipleri modeli, daha ayrintili ve psikolojik
temelli bir siniflandirma sunar. Igsel ve dissal motivasyonlar1 daha kapsamli sekilde ele alir
ve alt1 farkli tipten olusur. Bu tipler sosyaller, 6zgiir ruhlar, basar1 odaklilar, hayirseverler,
oyuncular ve bozuculardir. Sosyaller sosyal etkilesim ve topluluk katilimiyla motive olurken,
Ozgir ruhlar 6zerklik, yaraticilik ve kendini ifade etme firsatlar1 ararlar. Basar1 odaklilar
kisisel ustalik, hedefler ve zorluklar tarafindan yonlendirilir. Hayirseverler altruizm ve amaca
hizmet etmekle motive olur; 6diil beklentisi olmadan katkida bulunmaktan hoslanirlar.
Oyuncular puan, 6dul ve statii gibi digsal 6diillerle motive olurken, bozucular sistemi
degistirmek veya bozmak isteyen, bunu gelistirmek, merak veya isyan duygusuyla yapan

kullanicilardir.
2.8 Ontoloji, Taksonomi ve Oyunlastirilmis Proje Yonetimi

Ontoloji ve taksonomiler, saglam bir yapisal biitiinliikk kurmak ve bir sistemi olusturan
unsurlarin 6zellikleri ile bu unsurlar arasindaki baglari1 tanimlamak i¢in dogrulanabilir bir
teorik cerceve sunarlar. Calismamizda kullanmis oldugumuz temel yaklasim ontoloji ve
taksonomilere dayanmaktadir. Bu nedenle ontoloji ve taksonomiyi tanimlamak ve bunlarin

arasindaki iligkiyi netlestirmek gerekmektedir.

Ontoloji, belirli bir alandaki kavramlari ve bu kavramlar arasindaki iliskileri tanimlayan bir
bilgi modelidir (Gruber, 1993). Bilgisayar bilimlerinde ontolojiler, bilgi paylasimini
kolaylastirmak, birlikte calisabilirligi saglamak ve bilgiyi temsil etmek amaciyla kullanilir ve
bilgi mithendisligi, yapay zeka ve anlamsal web uygulamalar1 gibi alanlarda 6nemli bir rol

oynar (Noy & McGuinness, 2001).

Ontolojiler genellikle siniflar, bireyler (6rnekler), 6zellikler ve iligkiler ile tanimlanir. Bir
oyunlagtirma sisteminin ontolojik modellemesi, siirecin hem tasarlanabilir hem de tekrar
kullanilabilir hale gelmesini saglar. Bu, karmasik sistemlerin modellenmesinde Gnemli
avantajlar sunar. Ontolojiler, hiyerarsilerin de bir iligki tiirii olmas1 nedeniyle ¢ok sayida
taksonomi barindirabilir. Bu anlamda ontolojiler taksonomileri kapsayacak sekilde

tasarlanirlar.

Taksonomi ve ontoloji arasindaki temel farklar, yap1 ve kapsam ile ilgilidir. Taksonomi, daha

basit ve hiyerarsik bir yap1 sunarken, ontoloji daha derin ve iliskisel bir model sunar.
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Taksonomi, yalnizca nesneleri veya kavramlari siiflandirirken, ontoloji bu kavramlar
arasindaki iligkileri de tanimlar ve daha kapsamli bir bilgi modellemesi saglar (Guarino,
1998). Taksonomi, genellikle daha dar bir siniflandirma amaci giider ve siniflandirilan 6geler
arasindaki iliskiler genellikle dogrudan ve basittir. Ontoloji ise, ¢ok daha zengin bir anlam
ag1 kurarak, kavramlar arasindaki daha karmasik baglantilar1 ve ozellikleri tanimlar. Bu

farklar1 su sekilde 6zetlemek miimkiindiir:

e Yapisal Farklar: Taksonomi genellikle hiyerarsik bir yapiya sahipken, ontoloji daha
esnek ve iliskisel bir yapiya sahiptir (Berners-Lee et al., 2001).

e Iliskilerin Derinligi: Taksonomi, yalnizca 6geleri gruplama islemi yaparken, ontoloji bu
Ogeler arasindaki iligkileri detayl bir sekilde tanimlar.

e Kapsam: Taksonomi daha dar bir siniflandirma amaci giiderken, ontoloji, veriler

arasindaki anlaml1 baglar1 kurarak, daha genis ve anlamli bilgi yapilar olusturur (Studer

et al., 2000).

Taksonomi, kavramlarin hiyerarsik bir yapiyla kategorilere ayrildigi basit ve siniflandirmaya
odakl1 bir sistemdir. Genellikle i¢erik yonetimi, bilgi erisimi ve arama motorlarinda kullanilir.
Yapisi aga¢ seklindedir ve esnekligi diisiiktiir. Ontoloji ise bir alan i¢indeki varliklari, bu
varliklarin niteliklerini ve aralarindaki iligkileri tanimlayan daha kapsamli bir modeldir.
Semantik web, yapay zeka, veri entegrasyonu ve dogal dil isleme gibi alanlarda kullanilir.
Daha karmagik bir yapiya sahiptir ve esnekligi yiliksektir. Ontoloji, sadece siniflandirma
degil, anlamli bilgi temsili saglar. Taksonomi ve Ontoloji karsilastirmas: Tablo 2-2’de

Ozetlenmistir.

Tablo 2-2: Taksonomi ve Ontoloji kavramlarinin karsilastiriimasi

Ozellik Taksonomi Ontoloji

Tanim Hiyerarsik bir sekilde kategorilere = Bir alan i¢indeki varliklari, iliskileri
ayrilmis bir sistem. ve nitelikleri tanimlayan bir model.

Kapsam Oncelikle simiflandirma igin Varliklar arasindaki detayli iligkileri
kullanilir. ve nitelikleri tanimlar.

Yapi Hiyerarsik veya agac yapisi. Daha karmasik, iliskileri ve

nitelikleri icerir.

Uygulamalar Igerik yonetimi, bilgi erisimi, Semantik web, yapay zeka, veri
arama motorlart. entegrasyonu, dogal dil isleme.

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

anlamli temsiller sunar.
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2.8.1 Taksonomiler

Taksonomi, bilgiyi, genellikle hiyerarsik bir yap1 i¢inde, kategorilere ayiran ve bu kategoriler
arasinda bir diizen olusturan bir simiflandirma sistemidir. Taksonomi ile yapilan
siniflandirmalar, bilgilerin daha genel kategorilerden daha o6zel alt kategorilere dogru
siralanmasini1 saglar (Worboys, 2004). Taksonomi, temel olarak kategoriler arasindaki
iliskilerin basit ve dogrudan oldugunu varsayar. Bu kavram, biyoloji gibi bilimsel alanlarda,
tirlerin sistematik siniflandirilmast i¢in de kullanilir (Hennig, 1966). Taksonomiler, veri
kiimelerinin, nesnelerin veya bilgilerin siniflandirilmasi i¢in sade bir yap1 sunar ve genellikle

daha dar bir kapsamda kullanilir.

Taksonomiler, belirli bir alan igindeki kategorileri ve alt kategorileri tanimlayarak, bilginin
hiyerarsik bir diizende diizenlenmesini saglar. Bu sayede, oyunlastirilmis proje yonetimi
uygulamalarinda kullanilan unsurlar, siiregler ve metodolojiler daha sistematik bir sekilde
siniflandirilabilir ve yénetilebilir. Ornegin, oyunlastirma dgelerini smiflandirmak, proje
yonetimi siireglerini kategorize etmek veya farkli proje metodolojilerini gruplandirmak,
taksonomilerin dogrudan uygulanabilecegi alanlardir. Bu siniflandirmalar, hem projenin daha
iyl anlagilmasimi saglar hem de oyunlastirma stratejilerinin daha etkili bir sekilde

tasarlanmasina yardime1 olur.
2.8.2 Oyunlarin Simiflandirmasina Yoénelik Yaklasimlar

Oyunlar, oyuncu sayisi, oyun kurallari, hedefler ve kullanilan teknolojik platform gibi ¢esitli
kriterlere gore siniflandirilabilir. Halck ve Dahl’imn (1999) cercevesi, deterministik ve
olasiliksal oyunlar1 ayirarak oyunlarda stratejik karar alma sureclerini anlamada 6zellikle
yararli olmustur. Deterministik oyunlar, 6rnegin Go veya Satrang, tim oyuncularin esit
bilgiye sahip oldugu ve sans unsuru bulunmadigi oyunlardir, bu da stratejik 6ngorii ve
problem ¢c6zme becerilerini vurgular. Buna karsin, Poker veya Tavla gibi olasiliksal oyunlar,
sans unsuru icerdiginden, strateji ve sans arasinda dinamik bir denge yaratir (Salen &

Zimmerman, 2004).

Akademik literatiirdeki bir diger dnemli siniflandirma ise dogrusal ve dogrusal olmayan

oyunlar arasindaki ayrimdir. Geleneksel bulmaca oyunlari veya erken macera oyunlari gibi
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dogrusal oyunlar, belirli bir yol takip eder ve oyuncular, 6nceden belirlenmis seviyeler veya
asamalardan gegerler. The Elder Scrolls V: Skyrim veya Minecraft gibi acik diinya oyunlari
ise dogrusal olmayan oyunlardir ve oyunculara oyun diinyasim1 ve hikaye ilerleyisini
etkileyecek kararlar alma firsat1 sunar, boylece daha ortaya ¢ikan, oyuncu odakli bir deneyim

olusturur (Crawford, 2003).

Ovyunlar, farkli 6zelliklerine gore c¢esitli taksonomilere ayrilabilir ve oyunlastirilmis proje
yonetiminde hangi oyun tiirlerinin kullanilacagina karar verirken bu taksonomiler yol
gosterici olabilir. Bu baglamda oyun ve oyunlastirmayr c¢esitli bakis agilarma gore

smiflandirmak mimkindiir.

Oyunlar1 yapisina gore fiziksel ve dijital olarak siniflandirmak miimkiindiir. Fiziksel oyunlar,
ekip iyelerinin dogrudan etkilesimde bulunabilecegi oyunlari ifade eder. Bu oyunlar,
genellikle takim ¢aligmasini tesvik etmek amaciyla ofis i¢i etkinlikler, takim oyunlari, spor,
acik hava oyunlar1 veya proje yonetimi egitimi oyunlar1 seklinde siniflandirilabilir. Fiziksel
oduller ve takdir térenleri proje is akisina dahil edilerek motivasyon artirilabilir. Odiiller veya
tesvik programlar1 gibi fiziksel unsurlar, ekip moralini yiikseltebilir ve ekip tiyeleri arasinda

sosyal baglar1 giiglendirebilir.

Dijital oyunlar ise, dijital platformlarda uygulama araciligiyla oynanan ve gesitli gorevler,
simiilasyonlar veya sanal Odiiller igeren oyunlardir. Dijital araglar, proje yonetimi
yazilimlariyla (6rnegin Jira veya Trello) entegre edilebilir. Gorev tamamlama, basarilar ve
oduller dijital platformlar iizerinden sunulabilir. Ayrica, mobil uygulamalar ve ¢evrimigi
egitim modiilleri, dijital ortamda ekip motivasyonunu artirmak i¢in kullanilabilir. Dijital
oyunlar, oyunculart daha uzun siire motive edebilir ve projelerin dijital ortamda izlenmesini
kolaylastirir (Deterding et al., 2011). Dijital oyunlar platforma goére oyunlar (bilgisayar,
mobil, konsol), masaiistii oyunlar1 (kutu oyunlari, kart oyunlar1) gibi kategorilere gore

ayrilabilir.

Tiirtine gore genel olarak strateji oyunlari, rol yapma oyunlar1 (RPG), simiilasyon oyunlari,
bulmaca oyunlar1 ve aksiyon oyunlari bulunur. Amag veya sonuca gore ise oyunlar beceri
gelistirme odakli, is birligi odakli, rekabet odakli veya 6grenme odakli olabilir. Etkilesim
diizeyine gore ise oyunlar tek oyunculu veya ¢ok oyunculu (cevrimigi veya yerel) olarak
kategorize edilir.
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Oyunlastirmanin temel 6geleri kendi i¢inde bir taksonomi olusturabilir. Bu 6geler arasinda
oyunlastirma elemanlar1 yer alir ve bunlar dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak tice
ayrilir. Dinamikler; kisitlamalar, duygular, ilerleme, iligkiler ve anlatiy1 igerirken, mekanikler
puanlar, rozetler, lider tablolari, seviyeler, sanal odiiller, gorevler, zorluklar ve geri
bildirimlerden olusur. Bilesenler ise avatarlar, puan tablolari, ekip ¢aligsmasi, sanal egyalar ve
hikaye gibi unsurlar1 kapsar. Oyunlagtirmanin amaglar1 arasinda ise davranis degisikligi
saglamak (motivasyon ve katilimi artirmak), 6§renme ve beceri gelisimini desteklemek,
problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmek ve sosyal etkilesim ile is birligini tesvik etmek

bulunur.

2.8.3 Oyunlarin Teknolojiye Gore Siniflandirilmasi

Oyunlar, gelistirilmesinde kullanilan temel teknolojilere gore cesitli kategorilere ayrilabilir.
Bu teknolojiler, oyun motorlari, platform tiirleri ve sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik
(AR), yapay zeka (AI) ve bulut bilisim gibi etkilesimli teknolojileri icerir. Asagidaki

bolimlerde, ana teknolojik kategorileri tartisacagiz:
2.9 Platform Turleri

Oyunlar, ayn1 zamanda c¢alistiklar1 platformlara gore de smiflandirilir. Platform, oyunu
destekleyen donanim veya isletim sistemi ortamini ifade eder. Bu platformlar, oyun

tasarimini ve deneyimini etkileyen farkli yeteneklere ve performans sinirlamalarina sahiptir.

2.9.1 Konsol Oyunlar
Konsol oyunlari, Sony PlayStation®, Microsoft Xbox® ve Nintendo Switch™ gibi belirli
oyun konsollar1 igin gelistirilmistir. Bu platformlar, sabit bir donanim ortam1 sunarak tutarl

bir oyun deneyimi saglar.

PlayStation® Serisi

Sony'nin video oyun konsolu markasi olan PlayStation®, 1994 yilinda Japonya'da ilk kez

piyasaya siiriilmiis ve diinya ¢apinda biiytik bir popiilerlik kazanmistir.

e PlayStation® (PS1): 32-bitlik bir sistemle piyasaya siiriilerek, oyun diinyasinda devrim
yaratmis ve Sega Saturn ile Nintendo 64™ gibi rakiplerini geride birakmistir (Kent,
2001). PlayStation®, 6zellikle oyunlarin CD-ROM'lara kaydedilmesiyle dikkat ¢ekmis,
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bu sayede daha buyik ve kaliteli oyun diinyalari sunma imkan1 saglamistir.

e PlayStation® 2 (PS2): 2000 yilinda piyasaya siiriilerek daha da biiyiik bir basariya
ulagsmis ve diinya ¢apinda 155 milyon satigi asarak, en ¢ok satan video oyun konsolu
olma unvanint kazanmigtir. PS2, DVD oynatma 6zelligi ile de donemin teknolojisini
yansitmis ve yalnizca oyun konsolu olarak degil, ev eglence sistemi olarak da popiilerlik
kazanmustir (Thompson, 2010).

e PlayStation® 3 (PS3): 2006 yilinda piyasaya siiriildii ve Blu-ray™ disk teknolojisini
oyun diinyasina tanitarak, HD goriintii kalitesini standart hale getirdi. PS3, PlayStation®
Network’iin gelistirilmesiyle ¢evrimi¢i oyun deneyimlerini de zenginlestirdi (Sicart,
2011).

e PlayStation® 4 (PS4): 2013 yilinda piyasaya siiriildii ve giiglii donanimi, sosyal oyun
ozellikleri ve ¢evrimici oyun platformlariyla dikkat gekti. PS4, oyunculara daha hizli
islem giicli, yiiksek kaliteli grafikler ve daha biiylik bir oyun kiitiiphanesi sundu
(Schreier, 2017).

e PlayStation® 5 (PS5): 2020'de piyasaya siiriildii ve ultra hizli SSD, ray tracing
teknolojisi ve 3D ses gibi yeniliklerle oyun deneyimini bir adim daha ileriye tasidi. PSS,
ayni zamanda geriye doniik uyumluluk 6zelligi ile PS4 oyunlarim1 da oynanabilir
kilmakta (Parker, 2020).

PlayStation®, yillar i¢inde yalnizca bir oyun konsolu markasi olmaktan ¢ikip, video oyun

endiistrisinde kiiresel bir kiiltiir haline gelmistir. Sony'nin konsol gelistirme siireclerindeki

yenilik¢i yaklasimi, oyunlarin daha etkileyici ve erisilebilir hale gelmesine olanak

tanimaktadir.

Xbox®

Microsoft’un video oyun konsolu markasi olan Xbox®, 2001 yilinda piyasaya siiriilerek oyun
diinyasina adim atmustir. Ik Xbox®, 2001 yilinda Kuzey Amerika’da satisa sunulmus ve
donemin popiiler konsollar1 olan PlayStation® 2 ve Nintendo GameCube™ e kars1 gii¢lii bir
rakip olarak ortaya ¢ikmistir. Xbox®, gii¢lii donanimi ve ¢evrimigi oyun hizmeti Xbox Live®
ile one ¢ikmis, 6zellikle Halo® serisi gibi ikonik oyunlariyla biiyiik basarilar elde etmistir
(Baker, 2003).

Xbox® 360, 2005 yilinda piyasaya siiriilerek Xbox®’1n bir sonraki evrimini temsil etmistir.
PlayStation® 3’iin ¢ikisindan 6nce, Xbox® 360, HD grafik teknolojisini destekleyen ve

¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyun deneyimini ileriye tasiyan 6zellikleriyle dikkat cekmistir. Xbox
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Live® servisinin gelistirilmesi, oyunlara online erisim saglama, dijital icerik tlketimi ve
sosyal etkilesimi miimkiin kilarken, Xbox® 360, diinya ¢apinda 80 milyonun iizerinde
satistyla biiyiik bir basartya imza atmistir (Donovan, 2010).

Xbox® One, 2013 yilinda piyasaya siiriildii ve medya 6zellikleriyle oyun diinyasinda 6nemli
bir yere sahip oldu. Xbox® One, daha gii¢lii donanim1 ve 4K ¢6ziiniirliik destegiyle oyun
grafiklerinde bir adim daha ileriye gitmis, ayrica Kinect® gibi etkilesimli donanimlarla yeni
oyun deneyimlerini miimkiin kilmistir. Ayrica, Xbox Game Pass® gibi yeni hizmetler,
oyunculara daha fazla igerik ve erisim saglamak i¢in sunulmustur (Sottek, 2013).

Son olarak, Xbox Series X® ve Xbox Series S®, 2020 yilinda piyasaya siiriilerek
Microsoft’un yeni nesil oyun konsollarini tanitmistir. Bu konsollar, yiiksek performans, 4K
¢Oziiniirliik, hizli yiikkleme siireleri ve geriye doniikk uyumluluk gibi 6zelliklerle dikkat
cekmigtir. Xbox Series X®, giiclii donanimiyla rakiplerinden bir adim 6nde bir oyun
deneyimi vaat ederken, Xbox Series S® ise daha uygun fiyatli ve kompakt bir se¢enek
sunmustur (Baker, 2020).

Xbox®, her nesilde oyun deneyimini daha erisilebilir, daha hizli ve daha kapsamli hale
getirerek video oyun endiistrisine biiylik katkilar saglamistir. Microsoft, hem donanim hem

de dijital hizmetlerle sektdrdeki yerini gliclendirmistir.

Nintendo Switch™

Nintendo Switch™, Japon oyun sirketi Nintendo® tarafindan 2017 yilinda piyasaya siiriilen,
yenilik¢i tasarimiyla dikkat ¢eken bir video oyun konsoludur. Switch™, hem ev konsolu hem
de tasinabilir konsol olarak kullanilabilen hibrit bir cihaz olarak tasarlanmistir. Bu esneklik,
Switch™’1 6nceki konsollardan ayirarak oyunculara her yerde oyun oynama ozgirliigii
sunmustur. [k tanittmimda hem biiyiik ekran televizyonlar hem de tasinabilir modda oyun

oynama 6zelligi ile genis bir oyuncu kitlesi hedeflenmistir (Cortese, 2017).

Switch™’in tasarimindaki bu yenilik¢i yaklasim, piyasadaki diger konsollardan farkli olarak,
oyunculara hem evde hem de hareket halindeyken kaliteli oyun deneyimi sunmustur.
Switch™, konsolun her iki modda da sorunsuz bir sekilde calisabilmesi i¢in gii¢lii donanim
ozelliklerine sahipken, ayni zamanda Nintendo®’nun {inlii oyun serileri The Legend of Zelda:
Breath of the Wild™, Super Mario Odyssey™ ve Mario Kart 8 Deluxe™ gibi oyunlariyla
bliyiik ilgi gormiistiir (Takahashi, 2017).
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Nintendo Switch™’in basarisinin en 6nemli unsurlarindan biri, Nintendo®’nun geleneksel
oyun anlayisint modern teknolojilerle harmanlamasidir. Nintendo®, Switch™ ile portatif
oyun oynamay1 popller hale getirirken, ayn1 zamanda gii¢lii bir oyun kiitiiphanesi sunmay1
basarmistir. Konsol, 06zellikle oyuncularin arkadaslariyla birlikte ayni cihazda oyun
oynayabilmesi icin tasarlanan Joy-Con™ denetleyicileri sayesinde sosyal etkilesimi
artirmistir (Schreier, 2019).

Nintendo Switch™, piyasaya siiriildiigiinden bu yana biiyiik bir ticari basar1 elde etmis ve
diinya capinda 100 milyonun {izerinde satis rakamina ulasmistir. Konsolun popiilaritesi,
ozellikle Japonya’da yiiksek olmustur, ancak diinya genelinde de genis bir oyuncu kitlesi

tarafindan tercih edilmistir (Nintendo®, 2020).

Switch™’in basarisinin bir diger nedeni ise, Nintendo®’nun dijital icerik saglama ve
cevrimici oyun hizmetleri sunma konusundaki stratejik hamleleridir. Nintendo Switch
Online™ servisi ile oyuncular, klasik Nintendo® oyunlarina erisim saglamakta ve ¢cevrimigi

¢ok oyunculu oyun deneyimlerini yasayabilmektedir (Takahashi, 2019).

2.9.2 PC Oyunlan

PC oyunlari, kisisel bilgisayarlarda ¢alisan ve farkli donanim yapilandirmalarina sahip olan
oyunlardir; bu yapilandirmalar yiiksek performansli oyun bilgisayarlarindan orta seviyedeki
makinelerine kadar g¢esitlenebilir. Genellikle grafikler, giris cihazlar1 ve modlar agisindan
daha fazla 6zellestirme segenegi sunar. PC Oyunlar i¢in 6rnek olarak The Witcher® ve
League of Legends® oyunlari ele alinmistir. Bu oyunlara ait 6zellikler Tablo 2-3’te yer

almaktadir.

Tablo 2-3: PC Oyun 6rnekleri ve oyun 6zelliklerine ait bilgiler

Oyun Konusu Oyuncu | Cevrimici | Ozellikler

The Witcher® 3 Aksiyon  rol | Tek Hayir Genis agik diinya
yapma Kaliteli grafikler

League of Legends® | Savas arenas1 | Cok Evet Rekabetci

2.9.3 Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, 6zellikle akilli telefonlar ve tabletler i¢in tasarlanmistir. Bu oyunlar, PC’ler
veya konsollara kiyasla daha kiiclik ekranlar ve daha az giiclii donanim i¢in optimize edilir
ve genellikle basit ancak ilgi gekici oyun oynama deneyimleri sunar. Mobil oyunlara 6rnek

olarak Clash of Clans® ve Pokémon Go® mobil siiriimleri asagida agiklanmistir.
30



Clash of Clans® (Mobil): Mobil cihazlar i¢in optimize edilmis bir strateji oyunu, eszamanl

olmayan ¢ok oyunculu oyun deneyimine odaklanir.

Pokémon Go® (Mobil): Mobil cihazlarin GPS ve kamera islevlerini kullanan, konum tabanli

bir artirilmis gergeklik oyunudur.
2.9.4 Etkilesimli Teknolojiler

Son teknolojik ilerlemeler, oyun deneyimini Onemli Olgiide etkileyen yeni etkilesimli
teknolojiler tanitmistir. Bu teknolojiler, geleneksel oyun oynama deneyiminin Otesine

gecerek siiriikleyici ve etkilesimli ortamlar yaratir.
Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik, oyuncuyu bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamda tamamen siiriikleyici
bir deneyim i¢ine sokar. VR (Virtual Reality) sistemleri, genellikle basliklar, hareket kontrol
cihazlar1 ve izleme cihazlari gibi 6zel donanimlar gerektirir. Sanal gergeklik ortamlari i¢in iki

ornek oyun olan Beat Saber® ve Half-Life® asagida agiklanmistir:

e Beat Saber® (VR): VR bagliklari i¢in tasarlanmis, oyuncularin miizikle uyumlu olarak
bloklar1 kesmeye calistigi ritim tabanli bir oyundur.
e Half-Life®: Alyx™ (VR): Half-Life® evreninde gegen, yalnizca VR platformlarinda

mevcut olan bir birinci sahis nisanci oyunu, gergekei fizik ve siiriikleyiciligi sergiler.
Artirilmis Gergeklik

Artirillmis gergeklik, dijital igerigi gergek diinyaya ekleyerek sanal ve fiziksel ortamlari
birlestiren etkilesimli bir deneyim yaratir. AR oyunlari, genellikle sanal nesneleri gercek
diinyadaki konumlara yerlestirmek icin akilli telefonlar, tabletler veya AR gozliikleri kullanir.

Ornek olarak iki AR oyunu olan Pokémon Go® ve Ingress® (AR) asagida agiklanmustir:

o Pokémon Go® (AR): Oyuncunun akilli telefon kamerasi araciligiyla Pokémon®’lari
gercek diinyaya tasiyan, diinya ¢apinda popiiler bir mobil oyun.
e Ingress® (AR): Oyuncularin ger¢ek diinyadaki konumlarda beliren sanal portallarla

etkilesime girdigi, konum tabanl bir artirilmis gergeklik (AR) oyunudur.
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Bulut Oyunlar

Bulut oyunlari, oyuncularin oyunlar1 dogrudan sunuculardan akis olarak oynamasina olanak
tanir, bu, oyunun yerel donanimda kurulmasina veya calistirilmasina gerek olmadigi
anlamina gelir. Bu teknoloji, akilli telefonlar ve akilli TV'er gibi diisik donanim
kapasitelerine sahip cihazlarda yiiksek kaliteli oyun deneyimleri saglar. iki bulut oyunu
ornegi olan Google Stadia™ ve NVIDIA® GeForce Now™ asagida anlatilmaktadir:

e Google Stadia™: Oyuncularin, gii¢lii yerel donanima ihtiya¢ duymadan Destiny 2 ve
Assassin's Creed Odyssey gibi oyunlari akis olarak oynayabilecekleri bir bulut oyun
platformudur.

e NVIDIA® GeForce Now™: Diisiik giiclii cihazlara PC oyunlan akis saglayarak,
neredeyse her platformda kesintisiz bir oyun deneyimi sunan bir bulut oyun hizmetidir.

2.9.5 Oyun Teknolojileri

Video oyunlarinin yaratilmasi, konsept tasarimi ve hikaye akisi (storyboard) ile baslayip,
programlama, test etme ve dagitim asamalarini iceren karmasik ve yinelemeli bir siiregtir.
Oyun gelistirmede kullanilan teknolojik araglar ve platformlar zaman i¢inde dramatik sekilde
evirilmistir. Erken donem oyunlari, basit grafik teknikleri ve sinirli donanim yetenekleriyle
yapilirken, modern oyunlar, yliksek kaliteli grafikler, fizik simiilasyonlar1 ve yapay zeka

destekli etkilesimler sunan Unreal Engine ve Unity gibi gii¢lii motorlar kullanmaktadir
(Robinson, 2019).

Son yillarda, video oyunlarinda yapay zekanin (Al) rolii genislemis ve Al sistemleri, oyuncu
davranigina uyum saglayarak daha karmasik kontrol edilemeyen karakterlerin (NPC)
yaratilmasini saglamistir, bu da daha siirtikleyici ve tepki veren oyun diinyalar1 olusturur
(Witkowski, 2018). Ayrica, hareket yakalama teknolojisi, prosediirel iiretim ve gercek
zamanli render islemlerindeki ilerlemeler, modern oyunlarin gorsel ve deneyimsel sinirlarini

zorlayan 6nemli faktorler olmustur (McMahan, 2015).
2.9.6 Proje Y0Onetimi Taksonomileri

Proje yonetimi siiregleri genellikle belirli asamalara ayrilir ve bu asamalar kendi iginde

hiyerarsik bir yap1 olusturur. PMI (Project Management Institute) yaklasimina gore bu
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siirecler bes ana baslik altinda toplanir. Ilk asama olan baslangi¢ (initiating) sirecinde,
projenin resmi olarak baslatilmasi saglanir; bu kapsamda proje onay belgesi (Project Charter)
hazirlanir ve paydaslar tanimlanir. Ardindan gelen planlama (planning) asamasinda,
projenin basarili bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in kapsam, zaman, maliyet, kalite, kaynak, iletisim,
risk, tedarik ve paydas yonetimi planlari detayli bir sekilde olusturulur. Uygulama
(executing) asamasinda ise planlanan isler hayata gecirilir; bu siiregte ekipler yonetilir,
iletisim saglanir ve gerekli tedarikler yiiritiilir. Devaminda gelen izleme ve kontrol
(monitoring & controlling) asamasinda, projenin ilerleyisi diizenli olarak takip edilir,
gerekirse degisiklikler uygulanir ve riskler izlenir. Son asama olan kapanis (closing)
stirecinde ise proje ya da proje fazi resmen tamamlanir, ilgili sozlesmeler sonlandirilir ve

proje sonuglandirilir.

PMI'm PMBOK (Project Management Body of Knowledge) standardina gore proje yonetimi,
on bilgi alanina ayrilir. Bu bilgi alanlari, bir projenin basarili bir sekilde yiiriitiilmesi igin
gerekli olan tiim yetkinlikleri kapsar. Bu alanlar arasinda entegrasyon yonetimi, kapsam
yOnetimi, zaman yonetimi, maliyet yonetimi, kalite yonetimi, kaynak yonetimi, iletisim

yonetimi, risk yonetimi, tedarik yonetimi ve paydas yonetimi bulunur.

Proje yonetimi diinyasinda farkli yaklagimlar ve metodolojiler bulunur. Bu metodolojiler,
projenin niteligine, biiyiikliigiine ve ¢eviklik ihtiyacina gore gruplandirilabilir. Ornegin
Geleneksel metodolojiler Selale (Waterfall), PRINCE2, fazli (Phase Based), paralel,
yinelemeli (iterative) ve artirimsal (incremental) gibi alt kategorilere ayrilabilir. Buna karsilik
Cevik (Agile) metodolojiler, Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP), Lean gibi
yontemleri tanimlamak igin siniflandirilabilir. Bunlar ayrica geleneksel ve cevik
yaklasimlarin bilesiminden ortaya ¢ikabilecek hibrit yontemler olarak yeni bir sinif altinda

tanimlanabilir.
2.10 Ontolojiler

Ontoloji, varliklar arasindaki iligkileri ve bu varliklarin 6zelliklerini tanimlayan, daha
karmasik ve kapsamli bir model sunar. Ontolojiler, yalnizca nesnelerin nasil kategorize
edilecegini degil, ayn1 zamanda bu nesneler arasindaki iligkilerin nasil sekillendigini de
belirler. Ontoloji, daha dinamik ve esnek bir yapi1 sunarak, belirli bir alandaki bilgi veya

veriler arasinda daha anlamli iliskiler kurmay1 amaclar (Gruber, 1993).
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Ontoloji, felsefe ve bilgisayar bilimleri gibi farkli disiplinlerde kullanilan bir terim olup,
genel anlamda varliklarin ve onlarin arasindaki iligkilerin dogasini ve yapisini inceleyen bir
bilgi sistemidir. Felsefi bir perspektiften ontoloji, varliklarin ne oldugunu ve bu varliklarin
birbirleriyle nasil iliskili oldugunu sorgular. Ancak, bilgi teknolojileri ve bilgisayar
mithendisliginde ontoloji daha 6zel bir anlama sahiptir ve genellikle bir alanin bilgilerini,
terimlerini ve bu terimler arasindaki iligkileri tanimlamak icin kullanilan yapisal bir model

olarak tanimlanir.

Ontolojiler, yapay zek4, bilgi miihendisligi ve semantik web gibi alanlarda biiyiik bir oneme
sahiptir. Ontoloji kullanilarak, sistemlerin farkli veri kiimeleri arasinda anlamli baglar
kurmasi saglanabilir. Ornegin, bir tibbi ontolojide, "hasta" kavram, "tedavi" ve "semptomlar”
gibi kavramlarla iligkilendirilebilir, bdylece bu kavramlar arasindaki iliskiler daha anlamli bir

sekilde acgiklanabilir.
2.10.1 Ontolojinin Felsefi Temelleri

Felsefi agisindan ontoloji, varliklarin tiirlerini, varliklarin nasil var olduklarini ve bunlar
arasindaki iligkilerin dogasini arastiran bir disiplindir. Ontolojinin temel sorusu "Ne vardir?"
ve "Varliklar arasindaki iliskiler nelerdir?" sorularidir. Ontolojinin amaci, tiim varliklar
kategorize ederek, diinyadaki varliklarin temelde hangi kategorilere ayrildigini anlamaktir.
Ontoloji, varliklarin 6zellikleri (6zellikler), kategorileri (siniflandirmalar), tiirleri ve iliskileri
gibi kavramlari igerir. Ornegin, klasik bir ontolojik soru su olabilir: "Bir nesne, hem 'tas' hem
de 'agir' olabilir mi?" Varliklarin bu tiir 6zellikleri ve kategorileri hakkinda yapilan sorular
ontolojik tartigsmalarin 6ziidiir. Ontolojik teoriler, varliklarin nasil organize edildigi, hangi
kategorilere ait oldugu ve bu kategoriler arasinda nasil iliski kuruldugu gibi sorulara yanit

arar. Bir ontoloji, bir alanin bilgi yapisini organize etmek icin asagidaki unsurlari igerir:

e Smiflar (veya Kavramlar): Bunlar, alandaki temel varliklar1 veya kategorileri tanimlar
(6rnegin, Uriin, KullaniciHikayesi). Siniflar, daha spesifik kavramlari temsil eden alt
siiflara hiyerarsik olarak diizenlenebilir (6rnegin, FunctionalRequirement bir
Requirement alt siifidir) (Noy & McGuinness, 2001).

e Ogzellikler (veya Slotlar/Roller): Bunlar, kavramlarin ve orneklerinin ézelliklerini,

niteliklerini veya iliskilerini tanimlar. Ozellikler su sekilde kategorize edilebilir:
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e Nesne Ozellikleri: Simiflar arasindaki iliskileri temsil eder (6rnegin, ITProject hasPhase
ProjectPhase) (Noy & McGuinness, 2001).

e Veri Ozellikleri: Siniflarm literal degerlerle olan niteliklerini temsil eder (rnegin, bir
ITProject'in projectName'i bir string olarak) (Noy & McGuinness, 2001).

e Yiizeyler (veya Rol Kisitlamalari): Bunlar, 6zellikler iizerinde deger tipi, izin verilen
degerler ve kardinalite gibi kisitlamalar koyar (Noy & McGuinness, 2001).

e Bireysel Ornekler: Bunlar, siniflarin belirli 5rnekleridir ve ontolojiyle birleserek bir bilgi
tabani olustururlar (Noy & McGuinness, 2001).

e Aksiyomlar: Bunlar, kavramlar arasinda mantikli baglantilar ve kisitlamalar kurarak

ontolojinin semantik tutarliligini saglar (GELCO, 2023, Kogut ve dig., 2002).

Ontoloji gelistirme, dogal olarak yinelemeli bir siiregtir, ¢iinkii bir alan1 modellemenin tek bir
"dogru" yolu yoktur, en uygun c¢o6zim genellikle belirli uygulamaya ve beklenen

genislemelere baglidir (Noy & McGuinness, 2001).
2.10.2 Bilgisayar Bilimlerinde Ontoloji

Bilgisayar bilimlerinde ontoloji, 6zellikle bilgi organizasyonu ve veri yonetimi baglaminda
onemli bir aractir. Ontoloji, belirli bir alan hakkinda bilgi temsilini dizenlemek igin
kullanilan, kavramlari ve bu kavramlar arasindaki iliskileri tanimlayan yapisal bir modeldir.
Bu tiir ontolojiler, daha ¢ok veritabanlarinda, yapay zeka sistemlerinde ve bilgi sistemlerinde

kullanilir.

Bilgisayar bilimlerinde ontolojiler, 6zellikle karmagik veri kiimelerinin yonetilmesi ve
semantik web gibi uygulamalarla veri entegrasyonu icin kullanilir. Ontolojilerin bu sekilde
kullanilmasi, verilerin anlamini ¢ikarma (anlam analizi) ve karmasik veri sistemlerinde dogru

bilgiye hizl1 erisim saglama agisindan biiyiik avantajlar sunar.

Bilgisayar miihendisliginde ontolojiler, verilerin daha etkili bir sekilde islenmesi,
siiflandirilmasi ve anlamlandirilmast i¢in 6nemli bir aragtir. Ontolojiler, ozellikle veri
madenciligi, yapay zeka, dogal dil isleme ve semantik web gibi alanlarda kullanilir. Bu tiir
ontolojiler, belirli bir alandaki bilgi kiimelerini anlamak, bunlar arasinda iligkiler kurmak ve

bu bilgiyi kullanarak analizler yapmak icin kullanilir.
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Semantik Web uygulamalari, ontolojilerin en bilinen bilgisayar bilimleri alanlarindan biridir.
Semantik Web, internet lizerinde makinelerin insan dilini anlamasini saglayarak, bilgiye daha
hizli ve dogru bir sekilde erisilmesini amaclayan bir konsepttir. Ontolojiler, semantik web
icin temel yap1 taslarini olusturur, ¢linkii web tizerinde veri ve igerik arasindaki iliskileri

tanimlamak i¢in ontolojik yapilar kullanilir.

Ontoloji hem felsefi hem de bilgisayar bilimlerinde onemli bir kavramdir. Bilgisayar
bilimlerinde ontolojiler, bilgilerin diizenlenmesi, kavramlarin tanimlanmasi ve bu kavramlar
arasindaki iligkilerin olusturulmast i¢in kritik bir aractir. Bilgisayar miihendisliginde
ontolojiler, 6zellikle semantik web, yapay zeka ve veri entegrasyonu gibi alanlarda énemli
bir rol oynamaktadir. Ontolojilerin dogru kullanimi, karmagik bilgi sistemlerinin daha etkili

bir sekilde yonetilmesine ve anlamlandirilmasina yardimci olur.
2.10.3 Ontolojilerin Veri Modellerinde Kullanilmasi

Ontolojiler, belirli bir bilgi alanindaki kavramlari1 ve bunlar arasindaki iligkileri tanimlayan
formal yapilar olarak, veri modellerinin olusturulmasi ve yonetilmesinde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu yapilar, verilerin anlamli bir sekilde organize edilmesini ve farkli sistemler

arasinda tutarl1 bir bigcimde paylasilmasini saglar.

Veri Entegrasyonu ve Birlikte Calsabilirlik: Farkli kaynaklardan gelen verilerin
entegrasyonu sirasinda, verilerin tutarl bir sekilde yorumlanmasi ve kullanilmasi biiyiik bir
zorluk teskil eder. Ontolojiler, ortak bir kelime dagarcig1 ve yapr saglayarak, farkli veri
modelleri arasindaki boslugu kapatir ve birlikte calisabilirlii artirir. Bu sayede, ¢esitli

kaynaklardan gelen bilgilerin dogru bir sekilde hizalanmas1 ve analiz edilmesi kolaylasir.

Ust Veri (Metadata) Yo6netimi: Ontolojiler, tist verilerin yapilandiriimasi ve yonetilmesinde
de kullamlir. Ornegin, Ulusal Saglik Veri Sozliigii (USVS) icin gelistirilen ontoloji tabanl
ist veri yonetim sistemi, saglik kurumlarinda kullanilan terimlerin standartlastirilmasina ve
tutarli bir sekilde kullanilmasina olanak tanir. Bu yaklasim, iist veri gereksinimlerini
modelleme metodolojisi kullanarak, kullanicilarin ihtiyaclarina uygun st veri yapilar

olusturur.

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

saklanmasinda esneklik saglar. Ornegin, ontoloji veri modelleri, genel amacl bir ¢izge veri
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modeli kullanilarak temsil edilebilir ve Neo4j gibi cizge veritabanlarinda saklanabilir. Bu
yaklagim, verilerin esnek bir sekilde modellenmesini ve iligkilerin etkin bir sekilde

yonetilmesini miimkiin kilar.

Anlamsal Web ve SPARQL Kullanimi: Ontolojiler, Anlamsal Web teknolojilerinin
temelini olusturur ve SPARQL gibi sorgulama dilleriyle birlikte kullanilir. RDF (Resource
Description Framework) ve OWL (Web Ontology Language) gibi standartlar, verilerin
anlamsal olarak zenginlestirilmesini ve makineler tarafindan anlagilabilir hale getirilmesini

saglar. Bu sayede, verilerin otomatik islenmesi ve analizi kolaylasir.
2.10.4 Ontolojilerin Kesif Amach Kullanilmasi

Ontolojiler, bilgi sistemlerinde, 6zellikle de veri yonetimi ve modelleme stireclerinde énemli
bir rol oynamaktadir. Bilgi sistemlerinde ontoloji, bir konu alan1 hakkinda paylasilan anlayisi
tanimlar ve bu anlayisin farkli sistemler arasinda tutarl bir sekilde kullanilmasini saglar. Veri
modelleri, veri yapilarin1 ve bunlarin arasindaki iligkileri temsil eden soyut yapilar olarak

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

Ontoloji, belirli bir alan igindeki kavramlarin agik ve resmi bir tanimini yaparak,
arastirmacilar ve yazilim ajanlariin bilgiyi paylagsmasini ve anlamasini saglayan bir yapidir

(Noy & McGuinness, 2001).

Ortak Anlayis Paylasimi: Ontolojiler, bireyler veya yazilim ajanlar1 arasinda bilgilerin
yapilandirilmasini paylagarak tutarli veri ¢ikarimi ve farkli kaynaklardan veri birlestirilmesini

saglar (Noy & McGuinness, 2001).

Alan Bilgisi Yeniden Kullanimim1 Kolaylastirma: Ontolojiler, zaman, konum gibi ortak
kavramlar i¢in ayritili bilgi modellerinin yeniden kullanimini kolaylastirarak, tekrarlayan

gelistirme ¢abalarin1 6nler ve mevcut ontolojilerin entegrasyonunu saglar (Noy &

McGuinness, 2001).

Alan Varsayimlarim Ac¢ik Hale Getirme: Ontolojiler, deklaratif bir agiklama saglayarak,
yazilimdaki sabit kodlanmis varsayimlardan farkli olarak, alan varsayimlarini agik ve
degistirilebilir hale getirir. Bu ayn1 zamanda yeni kullanicilarin alan terimlerini anlamalarina

yardimci olur (Noy & McGuinness, 2001).
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Alan ve Operasyonel Bilgiyi Ayirma: Ontolojiler, belirli bir alandan bagimsiz olarak gérev
gergeklestiren uygulamalarin  gelistirilmesini  saglar, c¢ilinkii farkli alan ontolojileri

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

Alan Bilgisini Analiz Etme: Ontolojilerin formal ve deklaratif yapisi, alan bilgisinin titiz bir
sekilde analiz edilmesine olanak tanir ki bu, yeniden kullanim ve genisletme icin kritik bir

o6neme sahiptir (Noy & McGuinness, 2001).

Otomatik Stmflandirmayi Kolaylastirma: E-6grenme gibi baglamlarda, ontolojiler, verilen

bir alandaki 6grenme materyallerinin otomatik siniflandirilmasi ve arama yapilmasini saglar

(GELCO, 2023).

Semantik Temel Saglama: Ontolojiler, yazilim ajanlari, e-ticaret ve bilgi yonetim sistemleri

gibi hizla gelisen teknolojiler icin kritik bir semantik temel saglar (Kogut ve dig., 2002).

2.10.5 Ontoloji Dilleri

Ontolojiler, veri yonetiminde, semantik web uygulamalarinda ve bilgi entegrasyonunda
onemli bir rol oynamaktadir. Ancak, ontolojilerin bu alanlarda etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in dogru bir bigimde tanimlanmasi gerekir. Ontoloji tanimlama dilleri
(Ontology Description Languages, ODLs), bu tanimlamalar1 ger¢eklestirmek ve ontolojileri
sistemlere entegre etmek i¢in kullanilan araglardir. Bu diller, ontolojilerin yapisini belirlemek
ve birbiriyle uyumlu bir bi¢imde farkli sistemler arasinda bilgi paylasimini saglamak

amaciyla gelistirilmistir.

Ontoloji tanimlama dilleri, ontolojilerin 6gelerini ve bu Ogeler arasindaki iliskileri
tanimlamak i¢in kullanilan formel diller olup, genellikle kavramlar, 6zellikler, siniflar,
bireyler ve iliskiler gibi temel bilesenlerden olusur. Bu diller, ontolojilerin bilgisayar
sistemlerinde dogru bir sekilde temsil edilmesini ve anlamli verilerin paylasilmasini saglar.
Ontoloji tanimlama dilleri genellikle XML tabanli olup, makineler tarafindan anlasilabilir

formatta bilgiler sunar (McGuinness & Harmelen, 2004).

OWL (Web Ontology Language) : Web Ontology Language (OWL), en yaygin kullanilan
ontoloji tanimlama dillerinden biridir. OWL, semantik webin bir pargasi olarak gelistirilmis

ve ontolojilerin acik ve anlasilir bir sekilde tanimlanmasina olanak tanimaktadir. OWL, ii¢
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farkli diizeyde tanimlama sunar: OWL Lite, OWL DL ve OWL Full. OWL Lite, basit
ontolojiler i¢in uygundur, OWL DL ise daha karmasik ve mantikli ontolojiler olusturmak igin
kullanilirken, OWL Full, tiim OWL o6zelliklerini destekler. OWL, ontolojilerin anlamin1 ve

yapilarini agikg¢a belirterek, farkli sistemler arasinda uyumlu veri paylasimini saglar (Hendler,

2001).

RDF (Resource Description Framework): RDF, semantik web icin temel bir dil olarak
ontolojilerin ve iligkili verilerin tanimlanmasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. RDF,
kaynaklar1 tanimlamak ve bu kaynaklar arasindaki iligkileri belirtmek i¢in kullanilir. RDF,
ontolojilerin yap1 taslarini tanimlayabilen ve veriyi anlamli bir sekilde paylasiimasini
saglayabilen bir dil olarak semantik web uygulamalarinda sik¢a kullanilir. RDF, ontolojilerin
cesitli formatlarda tanimlanmasina olanak tanir ve bu sayede farkli platformlarda veri

entegrasyonu saglanabilir (Lassila & Swick, 1999).

RDFS: RDFS (RDF Schema), RDF lizerinde daha fazla soyutlama ve organizasyon eklemek
icin gelistirilmis bir dil ailesidir. RDFS, RDF verilerini siniflandirmak ve bu siniflar arasinda
iligkiler kurmak icin kullanilir. RDFS, ontolojilerin hiyerarsik yapilar i¢cinde tanimlanmasina
olanak tanir ve RDF'yi daha verimli bir sekilde kullanmak i¢in tasarlanmistir. Ontolojilerin
tanimlanmasinda, veri yapilarinin organizasyonu ve iliskilendirilmesi agisindan RDFS

o6nemli bir rol oynar (Brickley & Guha, 2004).

SPARQL.: RDF verileri {izerinde sorgulama yapmay1 saglayan standart bir dildir. Protégé ise

Ontoloji olusturma ve yonetme amaciyla kullanilan agik kaynakli bir editordiir.

Ontoloji tanimlama dilleri, 6zellikle semantik web, veri entegrasyonu ve yapay zeka
uygulamalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Semantik webde, OWL ve RDF gibi diller,
farkli sistemler arasinda veri paylagimini ve etkilesimini kolaylastiran temel araclar olarak
one ¢ikmaktadir. Bunun yani sira, biyomedikal veri yonetimi, finansal hizmetler ve e-ticaret
gibi bir¢ok alanda ontolojilerin dogru bir sekilde tanimlanmasi ve paylasilmasi biiyiik 6nem
tasir. Ontoloji tanimlama dilleri, bu tiir uygulamalarda veri uyumlulugunu saglar ve farklh

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

2.10.6 Proje YOnetimi Ontolojileri
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Proje yonetimi baglaminda ontolojiler, siirecler, kaynaklar, roller ve kavramsal yapilarin
tanimlanarak standartlastirilmasi, ortak anlam gelistirilmesi ve bu bilginin paylasilabilir hale

getirilmesi amaciyla olusturulan yapisal ¢erceveleri ifade eder (Dingseyr vd., 2018).

Proje yonetimi ontolojileri, proje yonetimi alanindaki kavramlarin ve iligkilerin sistematik bir
sekilde modellenmesini saglayan yapisal ¢ercevelerdir. Bu ontolojiler, proje yoneticilerinin
ve arastirmacilarin ortak bir dil kullanarak bilgi paylasimini kolaylastirir ve proje yonetimi
uygulamalarinin daha etkili ve verimli olmasina katkida bulunur. Proje yonetimi ontolojileri,
proje siireclerinin daha iyi anlasilmasina, planlanmasina ve yiriitilmesine olanak taniyarak,

proje basari oranlarinin artirilmasina yardimer olmaktadir.

Akademik literatiirde, oyunlastirma ve proje yonetimi alanlarinin birlikte ele alindigi gesitli
calismalar bulunmaktadir. Ornegin, (Alic ve Erdem, 2019), proje ydnetimi egitiminde
oyunlastirmanin kullanilmasinin faydalarii, degerini ve getirilerini aciklayan bir calisma
gerceklestirmistir. Bu ¢alismada, oyunlastirma yaklasiminin proje yonetimi egitimlerine
uygulanmasiyla, katilimcilarin tepkileri, biligsel 6grenme seviyeleri, davranig bigimleri ve
egitimin getirileri degerlendirilmistir. Ayrica, Gamfed Tiirkiye Oyunlastirma Kuliibii (2023)
tarafindan sunulan bir makalede, oyunlastirma ve proje yonetimi disiplinlerinin ortak
noktalar1 ele alinmistir. Bu ¢alismada, oyunlastirma islerinde proje yonetiminin, ortaya
cikacak oyun iirlinlinlin gergeklesmesini saglayan énemli bir yonetim metodolojisi oldugu
vurgulanmistir. Akademik literatiirde, proje yonetimi ontolojileri iizerine cesitli calismalar
bulunmaktadir. Ornegin, Aksoy ve arkadaslar1 (2019), montaj sistemleri {ireten bir otomotiv
yan sanayi isletmesinde, dngoriilen proje teslim siiresi ve biitce sapmalarinin nedenlerini
belirlemeyi ve bu sapmalarin en aza indirilmesini amaclayan bir ¢alisma gergeklestirmistir.
Bu calismada, proje yonetiminde faaliyet siirelerini ve maliyetlerini es zamanli olarak dikkate
alabilen bir y0Onetim arac1 gelistirilmistir. Gelistirilen arag¢ sayesinde, isletmenin
projelendirme siirecinde gozlenen sapmalar azaltilmis, zaman plani ve maliyet plan siirecleri
standartlagtirilmig ve proje teklifi hazirlama siireci kisaltilmistir. Bu da mevcut projenin kritik
siiresinde %49'luk bir azalma ve projelendirme siireci kapasite kullaniminda %601k bir

verim artigt saglamistir.

Uysal (2024) ise, Proje Yonetimi Bilgi Birikim Kilavuzu'nun (PMBOK 7'nci Siirlim)
uyarlanmasi {izerine bir arastirma yapmustir. Bu ¢alisma, proje yonetimi ontolojilerinin
giincel standartlara uyumunu ve uygulanabilirligini incelemektedir.

40



Ayrica, Giines (2021-2022) tarafindan verilen "Uriin Ontolojisi ve Tasarim Felsefesi" dersi,
proje yonetimi ontolojileri ile tasarim siireglerinin entegrasyonunu ele almaktadir. Bu ders
kapsaminda, ontolojilerin tasarim ve proje yonetimi siireglerine nasil entegre edilebilecegi

incelenmistir.

Proje yonetimi alaninda, PMI’1n PMBOK Kilavuzu’nun 6. ve 7. baskilarindan yararlanilarak
bilgi alanlari, performans alanlar1 ve proje yasam dongiisiinlin tiim asamalar1 kapsanmistir
(Project Management Institute, 2017, 2021). Ayrica, fayda yoOnetimi ve stratejik
onceliklendirme gibi program ve portfoy dizeyindeki sureglerle birlikte proje yoneticisi,
sponsor ve ekip Uyeleri gibi temel roller de modele dahil edilmistir.

Cevik metodolojiler perspektifinden bakildiginda, model oncelikle Scrum Kilavuzu’ndan
(Schwaber & Sutherland, 2020) beslenmekte ve c¢evik rolleri, olaylar1 ve ¢iktilart
icermektedir. Cevik Manifesto’da (Beck ve digerleri, 2001) ifade edilen degerler ve ilkeler
ontolojiye yansitilmistir. Bunun yani sira Kanban, XP, Lean gibi ilgili cergeveler ile

otomasyon ve siirekli entegrasyon gibi DevOps uygulamalari da dikkate alinmistir (Kim ve

digerleri, 2016).

Yazilim miihendisligi bileseni, Yazilim Gelistirme Yasam Donglisti’niin tiim agamalarini—
gereksinim analizi, tasarim, kodlama, test, dagitim ve bakim—Kkapsamakta, ayrica siirim
kontrolii, kalite giivencesi, hata takibi ve siiriim yonetimi gibi uygulamalar1 da i¢ermektedir
(Pressman & Maxim, 2014). Buna ek olarak, yapay zeka destekli yazilim miihendisligi
uygulamalar1 da degerlendirilmis, hem gelistirme faaliyetlerini destekleyen yapay zeka
araglart hem de veri etiketleme, model egitimi ve MLOps gibi yapay zeka projelerine 6zgii

stirecler modele dahil edilmistir (Zhang ve digerleri, 2020).

Oyunlastirma alani, kullanict  davraniglarint  agiklayan motivasyonel —modellere
dayanmaktadir. BJ Fogg’un Davranis Modeli (Fogg, 2009) ve Nir Eyal’in Hook Modeli
(Eyal, 2014) gibi cergeveler, aligkanlik olusumu ve zamaninda katilimi tesvik eden
oyunlastirilmis mekanizmalarin tasarimi igin kullanilmaktadir. Ozerklik, yetkinlik ve aidiyet
gibi Oz Belirleme Kurami'nin (Deci & Ryan, 2000) temel ilkeleri de dolayli olarak

motivasyonel oyun unsurlarinin tasarimi yoluyla modele entegre edilmistir.
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Oyuncu tipolojileri, oyunlastirma stratejilerinin kisisellestirilmesi i¢in kullanilmakta olup,
Bartle’in oyuncu tiirleri taksonomisi (Bartle, 1996) ve Marczewski’nin Gamification User
Types Hexad modeli (Marczewski, 2015) esas alinmistir. Bu modeller, farkli i¢sel ve digsal
motivasyonlara sahip bireylerin oyunlastirma unsurlarina nasil tepki verdigini belirlemeye

yardimci olmakta, boylece daha uyarlanabilir ve etkili bir sistem tasarimi saglanmaktadir.

Son olarak, oyun tirleri ve formatlar1 siniflandirilarak oyunlastirmanin proje ortamlarina
nasil entegre edilebilecegi gosterilmistir. Model, dijital ve fiziksel ortamlar, katilim bigimleri
(bireysel veya takim bazli), rekabet yapilar (tek seferlik etkinlikler, ligler veya tekrarlayan
turnuvalar) ve 6diil sistemleri (siirekli veya zaman sinirli) gibi unsurlart dikkate almaktadir.
Bu sayede oyunlastirma hem basit gérev yonetimi uygulamalarinda hem de biiyiik 6lgekli

organizasyonel yarigmalarda kullanilabilir hale gelmektedir.

Literatlirdeki proje yonetimi ontolojilerine iliskin rnekler geleneksel proje yonetimi ve gevik

yontem ontolojileri olmak tlizere ayr1 ayri siniflandirilarak agiklanmistir.

Literatiirde cok sayida proje yonetimi yaklagimi olmakla beraber en ¢ok dikkat ¢eken
ontolojiler PMI’in gelistirmis oldugu PMBOK Tabanli ontolojiler ile PRINCE 2
metodolojileridir. 1SO 21500 proje yonetiminin standartlarinin  belirlenmesi igin

olusturulmus ve buna bagli ontolojiler gelistirilmistir.

PMBOK Tabanh Ontolojiler: Project Management Institute (PMI) tarafindan gelistirilen
Proje Yonetimi Bilgi Birikimi Kilavuzu (PMBOK) temel alinarak olusturulan ontolojiler,
kapsam, maliyet, kalite, zaman ve risk gibi alanlar1 kapsamli bicimde tanimlar. Ornegin,
OWL (Web Ontology Language) kullanilarak Protégé platformunda gelistirilen PMBOK
tabanli ontolojik modeller bu ¢ercevede degerlendirilebilir (Hughes vd., 2016).

PRINCE2 Odakhh Ontolojiler: Birlesik Krallik tarafindan gelistirilen PRINCE2
metodolojisini esas alan ontolojiler, rol, sorumluluk, Griin tanimlar1 ve siiregler gibi konulara
yonelik ayrintili kavramsal yap1 sunar. PRINCE2 standartlarinin OWL diliyle ifade edildigi
cesitli uygulamalar bulunmaktadir (Garrido vd., 2017).

ISO 21500 Tabanh Ontolojiler: Uluslararas: kabul gérmiis olan ISO 21500 standardina

dayal1 ontolojiler, evrensel proje yonetim siirecleri ve kavramlarint modellemeye yoneliktir.
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Semantik teknolojiler araciligiyla bu standarda uygun olarak gelistirilen 6rnek ¢alismalar

literatlirde yer almaktadir (Schneider vd., 2018).

Cevik Yontemlere Dayal Ontolojiler: Scrum ve Kanban gibi ¢evik yaklasimlari esas alan
ontolojiler, sprint, backlog, Product Owner ve Scrum Master gibi terimlerin semantik olarak
tanimlanmasin1 amaglar. OWL kullanilarak olusturulan ¢evik proje yonetimi ontolojileri,
cevik stireglerin daha iyi anlasilmasini ve dijital ortamlarda kullanilmasini desteklemektedir

(Dingsayr vd., 2018).

Kullanim alanlarina gére proje yonetimi ontolojileri asagida yer aldig1 lizere ¢esitli uygulama

alanlarinda kullanilmaktadir:

Bilgi ve Belge Yonetimi: Proje siireclerinde edinilen deneyimlerin organize edilmesi ve daha
sonra farkli projelerde yeniden kullanilabilmesi amaciyla bilgi sistemlerinde ontolojilere
basvurulmaktadir. Bu cercevede, semantik arama 6zellikleri sunan ontoloji tabanli bilgi

yOnetimi sistemlerine dair 6rnekler bulunmaktadir (Hughes vd., 2016).

Yazilim ve Sistem Entegrasyonu: Projelerde kullanilan farkli yonetim araglarinin (6rnegin
Jira, Asana, Trello, Primavera) birbirleriyle entegre ¢alisabilmesini saglamak amaciyla ortak
kavramsal modeller gelistirilmektedir. OWL tabanli ontolojiler, bu araclar arasinda veri

doniistiirme ve senkronizasyon islevleri i¢in kullanilmaktadir (Schneider vd., 2018).

Risk ve Sorun Yonetimi: Risklerin tanimlanmasi, smiflandirilmast ve degerlendirilmesi
stireglerinde ontolojiler, otomatiklestirilmis ¢oziimlerin gelistirilmesini miimkiin kilar. OWL
ile tanimlanan risk ontolojileri, risk yonetimi uygulamalarinin dijitallestirilmesinde énemli

rol oynamaktadir (Garrido vd., 2017).

Karar Destek Sistemleri ve Yapay Zeka Uygulamalari: Ontolojiler, karar destek
sistemlerinin temel veri yapisini olustururken, yapay zeka tabanli oneri sistemleri, gorev
atama algoritmalar1 ve chatbot uygulamalari gibi cesitli alanlarda kullanilmaktadir. Ozellikle
otomatik gorev Onerileri ve proje yoneticisine destek saglayan sistemlerde ontolojik

modellerden faydalanilmaktadir (Dingseyr vd., 2018).

2.10.7 Oyunlastirma Ontolojileri
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Oyunlastirma ontolojileri, oyunlastirma siirecinde yer alan kavramlarin, mekaniklerin ve
dinamiklerin bigimsel ve anlamsal diizeyde tanimlandigi bilgi modelleridir. Bu yapilar,
oyunlastirma tasarimlarinda ortak bir terminoloji olusturmayi, kavramlar arasi iliskileri
sistematik bigimde aciklamay1 ve sistemler arasi veri biitiinliigiinii saglamay1 hedefler (Toda
et al., 2020). Boylelikle oyunlastirma, yalnizca uygulamaya dayali bir yontem olmanin

Otesine gecerek kuramsal olarak modellenebilir ve standartlastirilabilir bir yapiya kavusur.

Oyunlagtirma ontolojileri, kavramlarin ve iliskilerin yapisal g¢ercevelerle modellenmesini
saglayarak hem oyunlastirma tasarimcilarinin hem de arastirmacilarin ortak bir dil
kullanmasini ve bilgi paylasimini kolaylastirir. Bu sayede oyunlastirma uygulamalar1 daha
etkili, anlamli ve kisisellestirilmis hale gelebilir. Ornegin Bouzidi ve arkadaslar1 (2018),
kullanicilar, orgiitsel yapilari, etik meseleleri ve psikolojik faktorleri kapsayan modiiler bir
oyunlastirma ontolojisi gelistirmistir. Yedi baglantili alt-ontolojiden olusan bu yap,
kisisellestirilmis oyunlastirma ¢ozlimleri iiretmek isteyen tasarimcilar i¢in kapsamli bir

destek sunmaktadir.

Benzer sekilde, Chalco ve Isotani (2019) tarafindan gelistirilen OntoGaCLeS ontolojisi,
oyunlastirma kavramlarimin temsilini diizenleyerek bu kavramlarin is birligine dayali
ogrenme baglamlarinda motivasyon iizerindeki etkilerini analiz etmeye olanak tanimaktadir.
Egitimde oyunlagtirmanin etkilerini kavramsal diizeyde agiklayan bu ontoloji, dgretim

tasarimlarinin iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir.

Dermeval ve Albuquerque (2019) ise GaTO adli ontolojiyi gelistirerek oyunlastirma
kavramlarini akilli 6grenim sistemleri (ITS) ile iliskilendirmistir. Bu yapi, otomatik akil
yliriitmeyi miimkiin kilarak oyunlastirilmis ITS tasarimlarinda teorik bilgi ile pratik
uygulamalarin entegrasyonunu desteklemektedir. Ayrica, oyunlagtirma alaninda kullanic
tiirlerini tanimlayan ve oyun tasariminda kullanici deneyimini gelistirmeye yonelik oyun
unsurlarin1 igceren bagka ontolojiler de gelistirilmistir. Bu tiir ontolojiler, &grencilerin
o0grenme hedeflerini, tercihlerini ve performanslarin1 dikkate alarak kisisellestirilmis
O0grenme deneyimleri sunmakta, boylece Ogrencilerin katilimin1 ve odaklanmasini

artirmaktadir.

Oyunlagtirma ontolojileri iizerine yapilan ¢esitli ¢alismalar, farkli baglamlar ve kullanim

alanlarma 6zgii modeller sunmaktadir. Oyunlastirma ontolojileri, Ozellikle egitim ve
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kurumsal ortamlarda oyunlastirma uygulamalarini sistematik olarak modellemek igin
gelistirilmistir. Bu yapilar, oyuncu tiirleri, oyun elementleri, psikolojik tetikleyiciler gibi
temel bilesenleri kapsar ve oyunlastirmanin farkli baglamlarda nasil etkili bir sekilde
uygulanabilecegine dair rehberlik saglar. Egitim odakli ontolojiler, 6grenme hedefleri ve
senaryolar1 iizerinden oyunlagtirma 6gelerini yapilandirirken, kurumsal ontolojiler kullanici
davraniglar1 ve siire¢ yonetimini ele alir. Boylece oyunlagtirmanin analizi, tasarimi ve
uygulanmasi i¢in yapilandirilmis ve kapsamli bir model ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlastirma
alaninda taninmis GaML (Herzig ve ark., 2015), GAMEONTO (Mora ve ark., 2017) ve
GAMIFY (Toda ve ark., 2019) ontolojileri ile bunlara ait ozellikler Tablo 2-4’te yer

almaktadir.

Tablo 2-4: Oyunlastirma Ontolojileri ve Temel Ozellikleri

Ontoloji Ad1  Amag Kapsadigi Bilesenler

GaML Kurumsal sistemlerde oyunlastirma  Kullanici davranislari, oyun
streclerini modellemek. gorevleri, siire¢ yonetimi.

GAMEONTO Egitsel baglamlara odaklanmak; Oyunlastirma 6geleri, 6grenme

ogrenme hedefleri ve senaryolarma  hedefleri, senaryolar.
gore yapilandirmak.

GAMIFY Egitim ortamlarinda oyunlastirma Oyuncu tdrleri, oyun
uygulamalarini analiz etmek. elementleri, psikolojik
tetikleyiciler.

Ontolojilerin kullanimi, oyunlastirmanin diger bilgi tabanli sistemler ve teknolojilerle
entegrasyonuna da olanak tanir. Bunlar arasinda yapay zeka destekli proje yonetim araglari,
kisisellestirilmis oyunlastirma deneyimleri sunan Oneri sistemleri ve katilim ile performans
verilerini izleyen analiz platformlar1 yer alir. Bu entegrasyon, oyunlastirmanin bilimsel
temellerini glclendirir, rastlantisal tasarimlardan uzaklasip kanita dayali, uyarlanabilir ve

Olceklenebilir oyunlastirma gercevelerine gecisi miimkiin kilar (Seaborn & Fels, 2015).

Oyunlastirma baglaminda ontolojiler, puanlar, rozetler, meydan okumalar, kullanic: tiirleri,
odaller, geri bildirim mekanizmalar1 ve sosyal etkilesimler gibi g¢esitli oyun unsurlarini
kategorize eder ve birbirleriyle nasil etkilesimde bulunduklarmi gésterir. Ozetle,
oyunlastirma ontolojileri, oyunlastirma teorisi ile uygulamasini proje yonetimi alaninda
yapilandiran ve birbirine baglayan kavramsal bir omurga olusturur. Bu sayede gercek diinya
projelerinde oyunlagtirma yontemlerinin daha sistematik, seffaf ve etkili bir sekilde

uygulanmasi saglanir.
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Oyunlastirma ontolojileri, oyunlastirma siirecinde yer alan 6gelerin sistemli ve tekrarlanabilir
bir bi¢imde tanimlanmasini saglamaktadir. Bu baglamda, oyunlastirma ontolojilerinin
kullanim amaglar1 arasinda oyunlastirma bilesenleri i¢in ortak bir dil ve terminoloji
olusturmak, tasarimcilar, gelistiriciler ve arastirmacilar arasinda is birligini desteklemek,
farkli sistem ve platformlar arasinda veri paylasimini ve entegrasyonunu kolaylagtirmak ve
oyunlagtirilmig sistemlerin daha sistematik bir sekilde analiz edilmesini saglamak yer
almaktadir. Ayrica oyunlastirma ontolojileri, ¢esitli alanlarda farkli amaglarla
kullanilmaktadir. Egitim alaninda, 6§renme motivasyonunu artirmak amaciyla e-6grenme
ortamlarinda oyunlastirma 6geleri ile igerik zenginlestirilmektedir (Toda et al., 2020). s
yasaminda ise calisan motivasyonu ve misteri bagliligi gibi kurumsal hedeflerde
oyunlastirma unsurlarinin kullanim1 yaygindir (Herzig et al., 2015). Saglik alaninda ise
saglikli yasam aliskanliklarinin kazanilmasinda ve davranis degisikliginde oyunlastirma
sistemleri etkili olmaktadir (Johnson et al., 2016). Bunun yani sira, yazilim gelistirme ve
semantik web alanlarinda ontolojiler, oyunlastirma sistemlerinin semantik yapisini
tanimlamak ve makineler arasi veri paylasimini miimkiin kilmak i¢in kullanilmaktadir (Mora

etal., 2017).

Sonug olarak, oyunlastirma ontolojileri, bu alandaki kavramlarin ve iligkilerin derinlemesine
anlasilmasin1 ve uygulanmasini kolaylagtirmakta, boylelikle daha etkili, esnek ve kisiye 6zel

oyunlagtirma sistemlerinin gelistirilmesine katki sunmaktadir.
2.11 Proje Y0Onetiminin Oyunlastirilmasi

Oyunlagtirma, egitim, saglik, pazarlama ve calisan egitimi gibi birgok alanda yaygin olarak
uygulanmaktadir (Deterding et al., 2011). Ogrenme ve mesleki gelisim baglaminda, Kapp
(2012), oyunlastirmanin o6zellikle egitim veya is akisi sistemleri gibi yapilandirilmig
etkinliklere entegre edildiginde bilgi kaliciligin1 ve gorevle ilgilenmeyi artirabilecegini
savunmustur. Bu bulgular, oyunlagtirmanin proje yonetimi gibi daha resmi disiplinlerde

uygulanmasinin 6niinii agmistir.
2.11.1 Oyunlastirmanin Proje Yénetimi icin Onemi

BT projelerinin dinamik ve karmasik dogasi, genellikle takim etkilesimini, motivasyonunu

ve verimliligini yliksek tutmada Onemli zorluklar yaratir. Geleneksel proje yonetimi
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metodolojileri, gerekli yapi1 saglarken, siklikla proje yurutmenin insan faktorlerine dair
sorunlar1 yeterince ele almaz ve bu da isten soguma ve tilkenmislik gibi problemlere yol acar
(Akbari, 2020). Oyunlastirmanin BT projelerinde gergekten basarili olabilmesi igin
yapilandirilmis ve teorik temellere dayali bir yaklasim gereklidir. Bunun i¢in oyunlastirma
unsurlarinin proje yonetimine dogru sekilde entegre edilmesi ve yazilim miihendisligi, gevik
yontem, sistem analizi ve tasarimi ile modelleme arasindaki kavramlari, iliskileri ve temel
ilkeleri kapsamasi gerekir. Alan igindeki kavramlarin ve bunlar arasindaki iliskilerin agik bir
tanimimin yapilmasi, farkli sistemler ve paydaslar arasinda tutarli bilgi paylasimi ve

yorumlamay1 kolaylastirir (Noy & McGuinness, 2001).
2.11.2 Oyunlastirmanin Proje Yonetimine Uyarlanmasi

Yazilim miihendisliginde yapilan oyunlastirmalar, kaynak kodlarinin gézden gegirilmesi,
otomatik testlerin hazirlanmasi ve bulgularin tespit edilmesine yonelik oyunlagtirmalar ile
buna bagli puan ve rozetler, test kapsami ve kritik hatalarin bulunmasini kolaylastirarak kod

kalitesinin armasina yardimci olur (Axify, 2023, OpenLoyalty, 2023).

Proje yonetimi, PMI (2017) tarafindan belirli kisitlar altinda projelerin planlanmasi,
yiiriitiilmesi ve izlenmesi olarak tanimlanir. Yapisal dogasina ragmen, proje yonetimi siklikla
ekip motivasyonu, iletisim ve katilim gibi insan merkezli zorluklarla karsilagir. Geleneksel
yaklasimlar bu sorunlar1 ele almakta yetersiz kalabilir. Son arastirmalar, oyunlastirmanin bu
bosluklari nasil doldurabilecegini incelemistir. Ornegin, Morschheuser ve arkadaslar1 (2017)
cesitli oyunlastirma tasarim cergevelerini incelemis ve basarili bir uygulama i¢in baglama
duyarl tasarimin gerekli oldugunu belirtmistir. Proje yonetiminde bu, puanlar, seviyeler ve
liderlik tablolar1 gibi oyun unsurlarinin belirli proje hedefleri ve ekip dinamikleriyle uyumlu

hale getirilmesi anlamina gelir.

Proje yonetiminde oyunlagtirma uygulamalarinin, proje yonetimi yazilimlar ile entegre
edilerek desteklenmesi durumunda, bu yaklasimlarin etki alaninin ve uygulanabilirliginin
onemli Slciide genisleyebilecegi ongoriilmektedir. Ozellikle kullanici arayiizlerine entegre
edilen oyunlagtirma unsurlari, geleneksel yazilim arayiizlerinin ¢ogu zaman tekdiize,
etkilesim agisindan zayif ve kullanict motivasyonunu diisiiren yapisinin yerine, kullaniciyi
siirece daha aktif katilmaya tesvik eden, uygulama kullanimini1 daha keyifli ve sezgisel hale

getiren bir deneyim sunmaktadir. Bu sayede kullanici hatalar1 azalirken, diger kullanicilarla
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olan etkilesim ve is birligi ortam1 da giiclenmektedir. Ayrica, oyunlastirmanin sagladigi
rekabetci dinamikler, bireysel ve takim bazli performans artisini da destekleyebilmektedir

(Bozkurt, 2025).

Oyunlastirma, proje yonetiminde oyunlastirma giderek daha fazla dikkat c¢ekmeye
baglamistir. Literatiirde baz1 c¢aligmalar, oyunlastirmanin proje yOnetiminde nasil
kullanilabilecegini, hangi unsurlarin daha etkili oldugunu ve proje basarisina katkilarini ele

almaktadir.

Oyunlastirma, proje yoOnetiminin c¢esitli alanlarinda ekip tiyeleri arasinda katilim ve
motivasyonu artirmak amaciyla etkili bir sekilde uygulanabilir. Puanlar, meydan okumalar,
odiiller ve ilerleme takibi gibi oyun tasarimi unsurlarinin entegre edilmesiyle, proje
yoneticileri proje siirecini daha etkilesimli ve keyifli hale getirebilir. Bu yaklasim yalnizca
katilimi artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda proje gorevlerine karsi daha bagli ve motive bir
tutumu tesvik eder (Marcao, Pestana ve Sousa, 2017, Azhari & Fang, 2019). Arastirmalar
ayrica, oyunlastirmanin daha dinamik bir proje ortami yarattigin1 ve ekiplerin ilerlemeyi ve

performansi daha iyi yonetmesine yardimei oldugunu gdstermektedir (Spreitzer, 2013).

Anderson & Dill’e gore oyunlastirma, proje yonetimi siireglerinde bireysel davraniglar
etkilemek igin bir arag olarak kullanilabilir. Ozellikle ekip motivasyonunu artirmak ve proje
sireglerine katilimi tesvik etmek amaciyla oyunlastirma unsurlart etkili bir sekilde
kullanilabilir. Bu unsurlar, ekip iiyelerini hedeflere ulagmalar1 i¢in motive etmek amaciyla

oyun tasarimi bilesenlerinden yararlanir (Anderson & Dill, 2000).

Kapp’a gore proje yonetiminde oyunlastirma ii¢ ana asamaya odaklanir: hazirlik, planlama
ve uygulama. Hazirlik asamasinda ekip lyeleri hedefler belirler ve basarilar oyunlastirma
unsurlartyla ddiillendirilir. Planlama asamasinda, liderlik tablolar1 ve diger ddiiller ekip
iyelerinin motivasyonunu artirir. Uygulama asamasinda ise basartya giden her adim igin

oduller, rozetler veya dijital puanlar verilerek tiyelerin motivasyonu desteklenir (Kapp, 2012).

Herzig ve arkadaslarina gore, oyunlastirma ozellikle egitim ve ekip caligmasi baglaminda
uygulanmistir. Herzig et al. (2014), oyunlagtirmanin ¢evik gelistirme ekiplerinde geri bildirim

dongiilerini hizlandirdigin1 ve ekip motivasyonunu artirdigini gostermistir. Ayrica, Basten
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(2017), oyunlastirilmis proje takip sistemlerinin proje goriiniirliigiinii ve zamaninda teslim

oranlarini artirdigini ortaya koymustur.

Proje yonetiminde oyunlastirma unsurlarimin uygulanmasi genellikle o6diiller, puanlar,
rozetler, liderlik tablolar1 ve seviye atlamalar gibi yontemleri igerir. Bu unsurlar, ekip
{iyelerinin bagarilarin1 pekistirmek ve motivasyonlarmi artirmak icin kullanilir. Ornegin,
proje tamamlandiginda basar1 gosteren ekiplere dijital rozetler verilebilir veya her hedef
gerceklestirildiginde puanlar dagitilabilir. Bu tiir oyunlastirilmis stratejiler, ekip tiyelerinin
projelere olan baglhiligini artirir ve proje siireclerinin daha verimli olmasina katki saglar

(Sailer et al., 2017, Luo, 2024).

Proje yonetiminde oyunlastirma kullanimi son yillarda hizla artmistir. Birgok farkli sirket ve
kurulus, projelerde oyunlastirmanin nasil kullanilabilecegine dair gesitli denemeler yapmis
ve basarili sonuglar elde etmistir. Oyunlastirma Ozellikle cevik proje yOnetimi
yaklagimlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Cesitli calismalar, oyunlastirmanin proje
yOnetimi siireglerine entegrasyonunun proje basari oranlarint artirdigini  géstermistir

(Marcéo, Pestana ve Sousa, 2017, Spreitzer, 2013, Azhari & Fang, 2019).

Cevik metodolojiler, dogas1 geregi yinelemeyi ve ekip oOzerkligini vurguladigindan,
oyunlastirma i¢in 6zellikle umut verici bir ortam sunar. Werbach ve Hunter’in arastirmalari,
oyun diisiincesinin seffafligi, geri bildirimi ve siirekli iyilesmeyi artirarak g¢evik ilkeleri
tamamladigini  gostermektedir (Werbach & Hunter, 2012). Cevik yontemler, proje
yonetiminde hizli uyum saglama ve etkili iletisimi tesvik eder (Pereira et al., 2017).
Oyunlastirma ile birlestirildiginde, proje ekiplerinin daha hizli ve verimli hareket etmesini
saglar (Odwar, 2024). Cevik proje yoOnetimi siireglerinde, her sprint icin hedefler
belirlenebilir ve basariya ulasan ekip tiyelerine ddiiller verilebilir. Bu, ekipleri motive eder ve

is birligini tesvik eder.

Literatiirde bazi calismalar, asirtya kagan veya kotii tasarlanmis oyunlagtirmalara karsi
dikkatli olunmas1 gerektigini vurgular. Hamari ve arkadaslarmin yiiriittiigii sistematik bir
inceleme, oyunlagtirmanin katilimi artirabilecegini, ancak etkinliginin kullanict tipi, gérev

tiirii ve uygulama kalitesine bagli oldugunu ortaya koymustur (Hamari et al., 2014).
2.11.3 Proje Yonetiminin Oyunlastirmasinda Ontoloji Kullanim
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Ontoloji tabanli oyunlastirma ¢alismalart heniiz sinirhidir. Ancak, Staab ve Studer (2009),
ontolojilerin karmasik sistemlerin seffaf ve yeniden kullanilabilir hale getirilmesinde 6nemli
bir rol oynadigini savunmustur. Ontoloji destekli oyunlagtirma modelleri 6zellikle egitim ve

saglik gibi alanlarda gelismektedir (Haller ve ark., 2017).

Oyunlastirilmis proje yonetimi ontolojisi, oyun unsurlarinin proje yonetimi bilesenleriyle
entegrasyonunu saglayan semantik iligkiler tanimlar. Bu, oyunlastirma 6gelerinin her projeye
0zgii olarak adapte edilebilmesini saglar. Proje yonetimi yazilimlari, bu ontolojiyi kullanarak
gorevler i¢in otomatik ddiiller, basari rozetleri ve liderlik siralamalari entegre edebilir. Bu tiir
bir entegrasyon, yazilimin proje yoneticileri ve ekipleri icin daha etkili ve motivasyon artirici

hale gelmesini saglar (Zichermann & Cunningham, 2011).

Ontolojinin oyunlastirilmis proje yonetiminde kullanilmasi, proje ve oyunlastirma
unsurlarinin ortak bir anlayisla ve yapisal bir sekilde entegrasyonunun saglanmasi i¢in ¢ok
onemlidir. Ontolojiler, gorevler, roller, araglar, teslimatlar ve paydaslar gibi tiim proje
bilesenlerinin resmi olarak tanimlanmasina olanak tanir ve bu varliklarin oyun mekanigi,
dinamikleri ve motivasyon tetikleyicileri ile nasil iligskilendirilecegini belirler. Bu yapisal
yaklagim, farkli proje tiirleri ve organizasyon yapilar1 arasinda tutarlilik, yeniden

kullanilabilirlik ve 6lgeklenebilirlik saglar.

Proje yonetiminde oyunlastirma genellikle ddiiller, rozetler, lider tablolari, seviyeler ve
gorevler gibi unsurlart kullanarak proje ekiplerinin motivasyonunu artirmayi1 amaclar. Bu
unsurlar, oyunlastirmanin proje ydnetimine nasil entegre edilecegini belirler ve proje
asamalarinda kullanilan farkli oyunlastirma stratejilerini sunar. Ornegin, lider tablolar1 proje
planlama asamasinda kullanilabilirken, seviye atlama ve odiller uygulama asamasinda
uygulanabilir. Bu tiir ontolojik yaklasimlar, oyunlagtirmanin proje yonetiminin her

asamasinda nasil uygulanabilecegine dair net bir yol haritas1 saglar (Kapp, 2012).

Proje yonetiminde oyunlastirma igin ontolojilerin kullanilmasi birgok avantaj saglar. Ontoloji
ile tasarimcilar, yoneticiler ve arastirmacilar i¢in ortak bir kelime dagarcigi gelisir, boylece
oyunlastirilmis sistemler {izerine yapilan tartismalarda agiklik saglanir. Bu ortak anlayis,
proje hedefleri ve ekip dinamikleriyle uyumlu etkili oyunlastirma stratejilerinin
tasarlanmasinda kritiktir. Bunun yaninda, ontolojiler oyunlastirma unsurlarinin modiiler bir

bicimde temsil edilmesine olanak tanir, bu da oyunlastirma yaklasimlarinin farkli proje
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tiirlerine, kurumsal kiiltiirlere ya da ekip yapisina gore zellestirilmesini veya uyarlanmasini
kolaylagtirir  (Deterding, 2015). Bunun disinda, kullanict motivasyonunun oyun
mekanikleriyle, geri bildirim dongilerinin de kullanici katilimi ile iligkilendirilmesi
sayesinde, ontolojiler oyunlastirma tasariminda en iyi uygulamalarin ve potansiyel hatalarin
belirlenmesini kolaylastirir (Mader & Magerkurth, 2016). Ontolojiler ayrica, 6diil hak etme
kriterleri, geri bildirimin zamanlamasi1 ya da rekabet ile is birligi arasindaki denge gibi
kurallar1 veya kisitlamalar1 da kodlayarak, oyunlastirma sistemlerinin otomatik ya da yari

otomatik olarak tasarlanmasin1 miimkiin kilar (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Proje yonetiminde kullanilan bir oyunlastirma ontolojisi, temel proje sureglerini (planlama,
yiirlitme, izleme, kapama), motivasyon, is birligi ve iiretkenligi artiran oyunlastirma
unsurlariyla eslestirebilir. Ornegin, bir proje plamindaki gorevler meydan okumalar veya
gorevler olarak tanimlanabilir, ilerleme metrikleri puan veya seviyelerle iliskilendirilebilir,
ekip rolleri, Achiever (Basar1 Odakl1) ya da Socializer (Sosyallesen) gibi oyuncu tiirleriyle
eslenebilir (Nacke & Deterding, 2017).
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Oyunlastirilmis proje yonetimi ontolojilerinin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in proje
yoneticilerinin her asamada hangi oyunlastirma unsurlarinin kullanilacagimi bilmeleri
gerekir. Bu unsurlar, projeyi daha eglenceli hale getirebilir ve ekip iiyelerinin proje
hedeflerine ulagmak i¢in daha fazla katilim gostermelerini tesvik edebilir. Ayrica,
oyunlastirmayi etkili kullanabilmek i¢in ekip iiyelerinin motivasyon seviyelerinin anlagilmasi

ve bu seviyelere uygun oyunlastirma stratejilerinin gelistirilmesi 6nemlidir (Kapp, 2012).

Proje yonetimi ile oyunlastirmanin sentezlenmesinde, ontoloji bir koprii gérevi gorerek,
geleneksel proje siireclerini oyun temelli miidahalelerle agik¢a tanimlanmis kavramlar ve
iliskiler aracihigiyla hizalar. Ornegin, bir gorev ontolojik olarak puan sistemine veya bir
kilometre tas1 6diil mekanizmasina baglanabilir, boylece oyunlastirilmis mantigin proje is
akist icinde sorunsuz uygulanmasi saglanir. Ayrica, ontolojiler, cesitli biiyiikliikteki

organizasyonlara uyarlanabilir 6lgeklenebilir bir gergeve sunar.
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3 METODOLOJI

Oyunlastirilmis proje yonetimi, kendi icerisinde karisik, bilgi teknolojileri proje yonetimi,
yazilim gelistirme yasam dongiisii, oyun ve oyunlastirma konular1 tek ve birlesik bir ontoloji

yapisi altinda sentezlenmistir.

Temel amag, hem kavramsal varliklar ve bunlarin iliskilerinden olusan bir ontoloji, hem de
sistematik bir simiflandirma olan bir taksonomi gelistirmektir. Bu yapi, oyunlastirma
stratejilerinin proje yonetimi aktivitelerine nasil eslenebilecegini ortaya koyar. Tasarim
itibariyla bu yapi, proje, program ve portfoy yOnetimi gibi tim yonetim seviyelerinde
uygulanabilir olup, baslangigta yazilim gelistirme projeleri baglaminda 6rneklendirilmis ve
diger sektorlere de genisletilme esnekligine sahiptir. Sonug olarak, bu ¢ergeve, farkli proje
senaryolart icin oyunlastirmanin uygulanabilirligini ve uygunlugunu degerlendiren bir
metodolojinin olusturulmasini desteklemeyi, ayrica bu metodolojiyi destekleyecek araglarin
(6rnegin Jira/Trello entegrasyonlar1) gelistirilmesini ve ekip egitim programlarinin

yonlendirilmesini amaclar.
3.1 Oyunlastirmanin Proje Asamalari ile Eslestirilmesi

Oyunlagtirma, proje yonetiminin her asamasinda etkili bir sekilde uygulanabilir ve her
asamanin kendine 6zgli hedeflerine uygun farkli oyunlastirma unsurlar1 tasarlanabilir.
Projenin tipik asamalar1 olan, baslatma, planlama, yiiriitme, izleme ve kontrol, ile kapanis

gibi her asamas1 oyunlastirma stratejileri ile desteklenebilir.

Proje yonetiminin her asamasinda oyunlastirma, ekip motivasyonunu artirmak ve baglilig
giiclendirmek i¢in ¢esitli yontemlerle kullanilir. Baslatma asamasinda rozetler ve kiiclik
basarilar tesvik edilir. Planlama asamasinda gorev listeleri, lider tablolar1 ve odiillerle is
birligi desteklenir. Yiiriitme asamasinda zamaninda tamamlanan gorevler puanlanir, ilerleme
gorsel olarak takip edilir. izleme ve kontrol asamasinda performans dl¢iimleri oyunlastirma
unsurlariyla desteklenerek geri bildirim saglanir. Kapanista ise basarilar kutlanir, 6diiller ve

takdirlerle ekip moralinin yiiksek tutulmasi saglanir.

Projelerin agamalar1 bu agsamalarda uygulanacak oyunlastirma unsurlar1 ve bunlarin faydalar

Tablo 3-1’de gosterilmektedir.
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Tablo 3-1 Proje Yonetimi Siireglerinde Oyunlagtirma Uygulamalari ve Etkileri

Proje Asamasi
Baslatma Asamasi

Planlama Asamasi

Yiiriitme Asamasi

izleme ve Kontrol

Asamasi

Kapanis Asamasi

Oyunlastirma Uygulamalar:
Baslangicta rozetler, odiiller ve
kiiclik basarilarin
tanimlanmasi.

Gorev listeleri, lider tablolar,
seviyeler ve oddillerle
planlama siirecine aktif katilim
saglanmasi.

Zamaninda tamamlanan
gorevler icin puanlar, Ustln
performans icin dduller,
ilerleme grafiklerinin
kullanimi.

Kontrol listelerine
oyunlastirma unsurlarinin
entegre edilmesi, performansa
gore odullendirme.

Proje basarilarinin kutlanmasi,
odiiller, tesekkiir sertifikalar
ve onur rozetleri verilmesi.

Amag ve Etki
Motivasyonu artirmak,
baglilig1 giiclendirmek,
erken basarilarla katilimi
tesvik etmek.

Katilim ve is birligini
artirmak, stratejik planlama
ve hedef belirlemeyi
desteklemek.
Motivasyonu yiiksek
tutmak, is akisini
hizlandirmak, basarilari
somutlastirmak.

Ekip performansini
izlemek, geri bildirim
saglamak, basariy1
odillendirmek.

Katkilarin takdir edilmesi,
ekip motivasyonunun
glclendirilmesi, sosyal
odiillerle kapanis yapilmasi.

3.2 Proje Yonetimi Bilgi Alanlar1 i¢in Oyunlastirma

Proje yonetimindeki bilgi alanlari, 6grenme siire¢lerini zenginlestirmek ve bilgi paylasimini
tesvik etmek amaciyla oyunlastirilabilir. Oyunlastirma, ¢esitli mekanizmalar kullanarak bilgi

edinme ve yonetimini daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale getirebilir:

Egitim ve Bilgi Edinme: Dijital platformlar ve egitim modiilleri, ekip iiyelerinin proje
yonetimi siiregleri i¢in gerekli bilgi ve becerileri edinmelerine yardimci olacak sekilde
tasarlanabilir. Bu platformlara belirli kilometre taslarina ulasildiginda ddiiller, seviyeler veya
rozetler entegre edilebilir. Ayrica, ekip liyelerinin bilgilerini uygulamali olarak test etmelerini

saglayacak mini sinavlar ve oyunlar kullanilabilir.

Veri Analizi ve Raporlama: Proje yoneticilerinin veri odakli kararlar almasi gereken
durumlarda, oyunlastirma zamaninda ve dogru veri analizini tesvik edebilir. Ornegin, veri
raporlarint dogru yorumlayan ekip tiyeleri ddiillendirilebilir. Bu tiir oyunlastirma, analitik
diistinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilir ve bdylece proje yonetiminin etkinligini

artirabilir.
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Oyunlastirma, genellikle c¢evik proje yonetimi metodolojileriyle uyumludur ciinkii bu
metodolojiler siirekli geri bildirim ve etkilesime dayalidir. Cevik yaklasimlarda, projelerin
esnekligi ve hizla degisen gereksinimler, oyunlastirma 6geleriyle uyumlu hale getirilebilir
(Deterding et al., 2011). Proje yoneticileri, oyun unsurlarmi kullanarak takim tiyelerinin
hedeflere ulagsmak icin daha istekli olmalarini saglayabilirler. Puanlar, rozetler ve ilerleme

gostergeleri gibi oyunlastirma araglari, bireylerin ve ekiplerin motivasyonunu artirabilir.

Oyunlagtirma, ayn1 zamanda proje yonetiminde takim dinamiklerini de etkileyebilir. Birgcok
calisma, oyunlastirma Ogelerinin igbirligini, goérev tamamlama oranlarin1 ve genel proje
verimliligini artirabilecegini gostermektedir (Hamari et al., 2014). Ayrica, bu unsurlarin proje
yOneticisinin siiregleri takip etme ve ekip i¢i etkilesimi denetleme becerilerini gelistirdigi

bulunmustur (Vasalou et al., 2010).

GoOrevler ve Hedefler: Proje yonetiminde her bir gorev, oyunlastirilmig bir 6ge olarak
tanimlanabilir. Tamamlanan her gérev i¢in puan kazanilabilir, basar1 rozetleri elde edilebilir.
Oyunlastirma, goérevlerin tamamlanma siirecini eglenceli hale getirerek, ekip wyelerinin

katilimini artirabilir (Zichermann & Cunningham, 2011).

Zaman YoOnetimi: Proje zaman g¢izelgesi, oyunlastirilarak bir "zaman yarigmast" haline
getirilebilir. Bu, proje ekiplerinin daha verimli bir sekilde ¢aligmasini saglayabilir. Ozellikle
cevik projelerde, sprint siireleri oyunlastirilmis zaman hedefleriyle desteklenebilir (Sailer et

al., 2017).

Kaynak Yo6netimi: Kaynaklar, bir projedeki "oyuncu kaynaklar1" olarak modellenebilir. Her
ekip tiyesi, sinirli kaynaklari daha verimli kullanarak daha fazla puan kazanabilir. Bu tir bir

yaklasim, kaynaklar1 daha stratejik kullanmayi tesvik edebilir (Deterding et al., 2011).

Risk Yonetimi: Riskler, projelerde karsilasilan "engeller" olarak oyunlastirilabilir. Ekipler,
bu engelleri asarak ddiiller kazanabilir. Risklerin kategorize edilmesi ve her bir riskin nasil
yonetilecegine dair oyunlastirilmis simiilasyonlar, risk yonetimi siireglerinin daha eglenceli

hale gelmesini saglayabilir (Zhang et al., 2016).

Takim Dinamigi ve lIsbirligi: Takimlar arasindaki etkilesim, oyunlastirma ile

giiclendirilebilir. Takimlar arasindaki rekabet ve isbirligi unsurlari, oyunlastirma araciligiyla
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pekistirilebilir. Her tamamlanan goérev, bir takimin basarisinin bir gostergesi haline gelir ve

takimlar arasi bir liderlik tablosu olusturulabilir (Hamari et al., 2014).
3.3 Projedeki Zaman Kaynaklarin Optimizasyonunda Oyunlastirma

Oyunlagtirma, proje siireclerini daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirebilse de, yanlis
uygulanmasi zaman ve kaynak israfina yol agabilir. Bunu 6nlemek i¢in asagidaki stratejiler

benimsenebilir:

e Hedef Uyumu: Oyunlastirma siireci, proje hedefleriyle siki bir sekilde baglantili
olmalidir. Her oyunlastirma unsuru belirli bir proje amacini desteklemelidir. Aksi
takdirde, oyunlastirma unsurlar1 zaman ve kaynak israfina neden olabilir. Bu hedeflerin
net bir sekilde tanimlanmasi, oyunlastirma siirecinin etkinligini artiracaktir.

e Etkili izleme ve Yénetim: Oyunlastirma mekanizmalar1 proje boyunca yakindan
izlenmeli ve optimize edilmelidir. Proje yoneticisi, oyunlastirma faaliyetlerinin projenin
ilerlemesine olumlu katki sagladigindan emin olmalidir. Bu, gereksiz zaman harcanmasi
ve kaynak israfinin 6nlenmesine yardimci olabilir.

e Verimli Kaynak Kullanmmmi: Oyunlagtirma, mevcut kaynaklarm etkin kullanimini
saglamalidir. Ornegin, zamaninda tamamlanan gorevler icin verilen odiiller, proje
biitgesini agsmamal1 veya gereksiz kaynak harcamasina yol agmamalidir. Bunun yerine,

oyunlastirma ek maliyet olusturmadan motivasyonu artirmaya hizmet etmelidir.
3.4 Proje Yonetiminde Oyunlastirmanin Uygulanma Sartlar

Proje yoOnetimi faaliyetlerinde oyunlastirma karari, projenin sartlar1 ve proje ekibinin
durumuna bagli olarak verilebilir. Oyunlastirma, projede katilim, is birligi, rekabet ve
motivasyonun artirilmasi istendiginde uygulanabilir. Ozellikle karmasik ve ¢ok asamali
projelerde, oyunlastirma ekip iiyelerinin silirece bagli kalmasin1 ve basariya aktif olarak
katkida bulunmasini saglayabilir. Buna karsilik projede yiiksek riskler veya belirsizlikler
ortaya ¢ikiyorsa, proje gOrevlerine odaklanmay1 azaltmasi ihtimaline kars1 oyunlastirmanin
tercih edilmemesi gerekebilir. Oyunlarin kurulmasi ve oynanmasi zaman ve maliyet iiretecegi
icin zaman ve bitge sorunu olan projelerde oyunlastirma durumu daha da kétii hale getirebilir.
Ayrica, siki zaman kisitlamalarinin oldugu projelerde, oyunlastirmanin Kkritik gorevleri

aksatarak basariy1r olumsuz etkilemesi ihtimali bulunmaktadir. Oyunlastirma karar1 alirken
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fayda maliyet analizi yapmak, projenin i¢inde bulundugu duruma gore hareket etmek, oyun
portfoyli ile bu oyunlarin oynanabilmesi icin gerekli fiziksel ve dijital araglarin
yeterliliginden emin olmak, ekibin oyunlastirmaya yaklasimina uygun hareket etmek
oyunlastirmadan elde edilebilecek faydalar1 artirip riskleri azaltmak konusunda faydali

olacaktir.
3.5 Oyunlastirilmis Proje Yonetimindeki Bilesenler
Oyunlastirma yapisinin temel bilesenleri su sekilde 6zetlenebilir:

e Hedefler ve Basar1 Kriterleri: Oyunlastirma unsurlarinin temel amaci, proje
hedeflerinin gergeklestirilmesini desteklemektir. Bu hedefler net bir sekilde tanimlanmali
ve performansi degerlendirmek i¢in basari kriterleri belirlenmelidir.

e Odiiller ve Tesvikler: Kilometre taslarina veya hedeflere ulasan ekip iiyelerine odiiller,
rozetler veya onurlar verilebilir. Ayrica, ekip basarisi i¢in kolektif oduller de
planlanabilir.

e Geri Bildirim Mekanizmalari: Proje boyunca ekip Uyelerine diizenli ilerleme geri
bildirimi saglanmalidir. Oyunlastirma, ekip iiyelerinin performanslar1 ve ilerlemeleri

hakkinda zamaninda ve dinamik geri bildirim sunmalidir.
3.6 Proje Yonetiminde Oyunlastirmanin Uyarlanmasinda Taksonomiler

Taksonomi, proje unsurlarini siniflandirmak i¢in yapilandirilmis ve tekrarlanabilir bir sistem
sunarak oyunlastirilmis proje yonetiminde kritik bir rol oynar. Gorevler, roller, hedefler,
kullanici tipleri ve motivasyon kaynaklari gibi bilesenleri kategorize eder, bu sayede proje
unsurlari ile uygun oyunlastirma stratejileri arasinda net ve mantikli bir uyum saglanir. Bu
sistematik organizasyon, proje yonetimi ile oyunlastirmanin sentezlenmesinde gereklidir,
clinkii hangi oyun mekaniginin—ornegin puanlar, rozetler veya seviye atlama sistemleri—
farkli proje aktiviteleri i¢cin en uygun oldugunu belirlemeye yardimer olur. Sonug olarak,
proje ekipleri daha motive edici ve yonetilebilir bir sire¢ deneyimler. Ayrica, taksonomi
farkli biyiiklikteki organizasyonlara uyum saglamayr destekler. Kiiciik isletmeler,
oyunlastirmayr hizli ve maliyet etkin bir sekilde devreye almak igin basitlestirilmis
simiflandirma sistemleri uygulayabilir. Buna karsin, daha biiylk organizasyonlar, portfoy

diizeyinde bile tutarlilik ve etkinlik saglamak i¢in daha ayrintili taksonomiler kullanabilir. Bu
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esneklik, her organizasyonun oyunlastirilmis proje yonetimini kendi ihtiyaglarma ve
kaynaklarina gore uyarlamasina olanak tanir, boylece 6lgek ne olursa olsun katilim ve

performans artirilir.
3.7 Oyunlastirilmis Proje Yonetimi Icin Ontoloji

Oyunlagtirmanin proje yonetimi ile iliskilendirilmesi i¢in, oyun teorisi, PMBOK, ISO 21500
gibi geleneksel proje yonetimi, yazilim miihendisligi, Agile gelistirme yontemleri, Sistem
Analizi, Tasarimi ve Modelleme alanlarindaki temel kavramlari ve iligkileri igeren bir
ontoloji sentezlenmistir. Gelistirmis oldugumuz oyunlastirilmis proje yonetimi ontolojisinin

bir kism1 Sekil 3-1’de gosterilmistir.

[GamifiedProjectManagementOntoIogy J

IT Project has phase % is ascheivted thruga

has role requises motivation

Project
Objective

i

is associated with

SE
Best Practice

is associated with

employs-elements

m
i

Project l
Phase Team' Profile
Motivation

containns displ:

amignd eslements

|

requires ability
initiates

meeussesthrough
. SE
Trigger Reward is adheres to Standard

Sekil 3-1: Oyunlastirilmis proje yonetimi ontolojisinde siniflar ve iligkileri

Quality
Characteristic

Project Task . ) .
is associatad with

empolys

has problem
description

adheres to

Project Artifa

l<_

Kiigtik isletmeler, minimum karmasiklikla etkilesimi artirmak icin basitlestirilmis modeller
kullanabilirken, biiylik organizasyonlar portfoy diizeyinde yonetimi ve karmasik
oyunlastirma senaryolarini destekleyen daha kapsamli ontolojiler benimseyebilir. Sonug
olarak, ontolojik temel aciklig1 artirir, dijital araglarla birlikte calisabilirligi kolaylastirir ve

oyunlastirilmis proje yasam dongiisii boyunca veri odakli karar vermeyi destekler.
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3.8 Oyunlastirma Kurgusu ve Oyunlastirma Sablonu

Oyunlastirma kurgusu ve oyunlastirma sablonu oyun unsurlarinin proje yonetimi siireclerine
entegre edilmesinde rehberlik saglar ve oyunlastirmanin daha verimli bir sekilde
uygulanmasint  miimkiin  kilar. Oyunlagtirma kurgusu, oyun unsurlarinin nasil
birlestirilecegini ve hangi stratejilerin kullanilacagini belirlerken, oyunlagtirma sablonu bu

kurgunun somut bir sekilde uygulanmasini saglayan yap1 taslarini sunar.

Oyunlastirma kurgusu, projeye oyun unsurlarini entegre etmek i¢in olusturulacak plani ifade
eder. Bu plan, oyun tasarimimi igerir ve proje silirecinde oyun unsurlarinin nasil
uygulanacagina dair net bir yol haritas1 sunar. Oyunlastirmanin kapsaminda projedeki farkl
stiregleri eglenceli hale getirebilmek ve katilimcilarin ilgisini yiiksek tutabilmek igin gorevler,
hedefler seviyeler, basarilar, ddiller ve rozetler gibi unsurlar yer almaktadir. Bu unsurlarin
tanimlari, proje yonetimi oyunlastirmasinda kullanim sekli ile faydalar1 Tablo 3-2’de
gosterilmektedir. Bu kurguya gore, proje faaliyetleri sirasinda istlenilen gorevlerin
basarilmasi ve hedefler arasindaki iligki goriiniir hale gelecek, bunlarin istenilen 6zelliklere
gore tamamlanmasi durumunda elde edilen basarilar kayda gececek ve odiiller hak
edilecektir. Proje yonetimi i¢in anlamli basarilar igin ayrica rozetler tanimlanarak basarilarin

kalic1 olarak goriiniir hale gelmesi saglanabilecektir.

Tablo 3-2: Oyunlastirma unsurlari

Oyunlastirma  Tanim Faydasi

Ogesi

Gorevler Tamamlanacak siireli isler Bireysel ve ekip ¢aligmasini destekler
Kigik parcalara boltnebilir.  ilerlemeyi kolaylastirir

Odiillerle motivasyonu artirir

Hedefler Oyuncularin ulasacagi Hedeflere zamaninda ulasilmasi igin
ol¢iilebilir sonuglardir. motivasyon saglar.

Seviyeler Ilerleme ve gelisimi [lerlemenin somutlasmasini saglar
gosteren agamalardir. Zorluk ve odiillerle baglilig: artirir.

Basarilar Hedefe ulagilmasini Hedeflere ulasildigini goriiniir kilar.
belirginlestirir. Ovgll ve tanimayla tesvik eder.

Oduller Katilimeilar tesvik eden Basarilarin takdir edilmesini saglar
sanal veya gercek dinya Katilimc1 ¢abasint anlamli kilar
odulleridir. Motivasyonu yiikseltir.

Rozetler Elde edilen basarilar1 igin Bireysel ve ekip basarilarint goriiniir

verilen gorsel odullerdir.
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3.8.1 Oyunlastirma Sablonu

Oyunlagtirma sablonu, oyunlagtirmanin proje yonetimine uyarlanabilmesi igin proje
yonetiminde kullanabilecek oyunlar tasarliyor olmak gerekir. Buradaki ihtiyaci karsilamak
iIcin oyunlastirilmis proje yonetimi prensiplerine uygun olacak sekilde bir oyunlastirma
sablonu hazirladik. Bu oyunlastirma sablonu, oyunlastirma kurgusunun somut ve
uygulanabilir bir hale gelmesini saglayarak proje yonetimi sureclerinin metodolojiye uygun
olarak oyunlastirilmasini kolaylastirir. Boylece bu sablon ile proje yoneticilerinin oyun
unsurlarini hizli bir sekilde projelerine entegre etmeleri mimkin olur ve oyunlastirma ile
ekip motivasyonunu arttirarak basari sansini yiikseltebilir. Bu sablon ile proje yonetiminin
fakli asamalarinda kullanilabilecek c¢esitli oyunlar tasarlamak miimkiindiir. Bu oyunlastirma

sablonunun temel bilesenleri sunlardir:

e Oyunlastirma Hedefleri: Sablon, proje hedeflerini oyunlagtirmaya uygun bir sekilde
tanimlar. Bu hedefler, belirli kilometre taslari, tamamlanmasi gereken gorevler ve
hedeflere ulasilmasini saglayacak ana unsurlar igerir.

e Aktiviteler ve Etkinlikler: Sablon, hangi gorevlerin veya aktivitelerin
oyunlastirilacagin1 belirler. Bu aktiviteler, proje yoOnetimi siirecindeki her asamada
uygulanabilecek oyun unsurlarini igerir. Sablon, ekip iiyeleri i¢in oyunlastirilmis
etkinlikler, yarismalar veya grup oyunlar: gibi etkinliklerin yer aldig1 bir plan sunar.

e Zaman Cizelgesi ve Puanlama Sistemi: Oyunlastirma sablonu, hangi zaman diliminde
hangi gorevlerin tamamlanacagini ve bunlara hangi 6diillerin verilecegini belirler. Zaman
cizelgesi, katilimcilarin ne zaman hangi gorevi tamamlayacaklarint ve hangi ddiilleri
kazanacaklarini gosterir. Ayn1 zamanda puanlama sistemi, gorevlerin ne kadar degerli
oldugunu ve katilimcilarin nasil puan toplayacaklarini tanimlar.

e Katihma Profilleri ve Rolleri: Sablon, projedeki her bir katilimcinin roliinii ve bu roliin
oyunlastirma igindeki yerini belirler. Her katilimciya, oynayacagi oyun ic¢indeki roliine
uygun gorevler, odiiller ve basarilar atanir. Bu, ekip liyelerinin daha net bir sekilde
gorevlerini ve projedeki katkilarini anlamalarini saglar.

e lzleme ve Geri Bildirim: Oyunlastirma sablonlari, ilerleme takibini saglar ve
katilimcilara diizenli geri bildirim sunar. Bu geri bildirim, katilimcilarin basarilarini ve
hedeflerine ne kadar yaklastiklarmi gosterir. Izleme, motivasyonu artirir ve katilimeilart

daha verimli bir sekilde yonlendirir.
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Gamification System Component Diagram
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Sekil 3-2: Oyunlastirma bilesenleri ve aralarindaki iliskiler

Oyunlastirma Sablonunun Kullanim

Oyunlastirma sablonlari, proje yonetiminde oyun unsurlarini entegre etmenin zorluklarini
ortadan kaldirir. Proje yoneticileri, hazir sablonlar sayesinde oyunlastirma unsurlarini hizli
bir sekilde belirleyebilir ve uygulamaya koyabilir. Bu, zaman tasarrufu saglar ve projelerin
daha planl bir sekilde ilerlemesini miimkiin kilar. Ayrica, sablonlar oyunlastirma siirecinde
yapilan hatalarin 6nlenmesine yardimci olabilir ve siirecin her asamasinin belirli bir yapiya

oturmasina olanak tanir.

Oyunlastirma kurgusu ve sablonlari, proje yonetimi siire¢lerinde oyun unsurlarinin etkili bir
sekilde uygulanmasini saglar. Oyunlastirma kurgusu, proje hedeflerini, gorevleri ve ddilleri
iceren bir plan sunarken, oyunlastirma sablonlari bu kurgunun somut bir modele doniigsmesini
saglar. Bu iki bilesen, proje yoneticilerine rehberlik eder ve ekip liyelerinin motivasyonunu

artirarak proje yonetimini daha verimli hale getirir (Zichermann & Cunningham, 2011).
3.8.2 Oyunlastirma Is Akis1

Oyun sablonu, proje yonetimi aktiviteleri ile proje yonetimi egitimlerinde kullanilmak i¢in
fayda saglar. Sablon ile bir oyunun fikir asamasindan oynanip liderlik tablosunun
olusturulmasina kadar gegen biitlin asamalar1 tanimlamak mimkiindur. Boyle bir
oyunlastirma is akist Sekil 3-3’de aktivite diyagrami olarak gorsellestirilmistir. Bu akisa gore
ilk asama oyunun tasarlanmasi ve konfigiirasyonlaridir. Bu asamada oyun ile proje yonetimi

arasindaki iligkinin net olarak belirlenmesi ve bdyle bir oyunlastirma i¢in gereken oyun
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dinamikleri ve mekanikleri belirlenerek oyunun oynanmasi igin gerekli yap1
hazirlanmaktadir. Sonraki asama oyunun oynanmasidir. Bu agamada oyunlastirma takimi
oyunun baglatilmasi ve akitilmasi igin organizasyon yaparken, oyuncular, oyun
senaryolarinda tanimlanan sahneleri adim adim uygulayarak proje yonetimi faaliyeti yiiriitiir
ya da bir konu hakkinda deneyim kazanir. Biitiin oyun adimlar tercihen bir sistem araciligryla
kayit altina almir ve liderlik tablosunun olusturulmasi igin islenir. Bunun disinda bir

gbzlemci, oyunu ve akisi gdzlemleyerek oyunda yasanilan belirsizlik ve sorunlari tespit eder.

Game Lifecycle Activity Diagram
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Sekil 3-3: Oyunlastirma Sablonu 1. Boliim, Oyun yasam dongiisii is akist
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Oyunun bitisinden sonra oyun sonrasi raporu hazirlanir. Bu asamada oyun verileri
incelenerek oyun ve oyuncularin bagarisi hesaplanir, liderlik tablosu kesinlestirilir. Notlar ve
gozlemcinin degerlendirmeleri, oyun kurgusunda iyilestirilmesi gereken konularin
belirlenmesi ve bu iyilestirmelerin sonraki oyunlarda uygulanmasi i¢in degisiklikler yapilir.

Oyun sonrasi siire¢ Sekil 3-4’te aktivite diyagrami kullanilarak gorsellestirilmistir.

¥

End Game Session

Y

Phase 3: Post-Game Analysis & Repnrting)

l Game Designer: Initiate Post-Game Report

%

I Player: Complete Player Survey ’ Gamification Team: Provide Session Evaluation I Observer: Submit Observations

_+—Y—L

I Game Designer: Consolidate All Inputs

v

‘ Game Designer: Analyze Outcomes

v

‘ Game Designer: Plan Future Improvements

Y

®
Sekil 3-4: Oyunlastirma Sablonu 2. B6lim, Oyun Degerlendirme Ve Raporlama Is Akisi

Proje yonetiminde gorevlerin yerine getirilmesi ve buna bagli puanlarin atanmasina ait
etkilesim diyagrami Sekil 3-5’te ¢izilmistir. Bu akista Proje Yoneticisi gorevleri olusturur ve
ekip iiyesine atama yapar. Boylece gorevler proje panosuna diiser. Ekip iiyesi atanan gorevin
statiisiinii degistirerek baslatir. Ekip iiyesi, bitirdigi her gorev i¢in puan kazanir. Sistem
basarili gorevler i¢in basar1 bildirimi ve rozet atamasi yaparak ekip liyesinin basarisinin

goriiniir hale gelmesini saglar.
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Sekil 3-5: Proje gorevlerinin oyunlastirilmis etkilesim diyagrami
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3.8.3 Proje Yonetimi i¢in Bir Oyun Ornegi

Oyunlastirma kurgusunun hikdye kurma ve sahnelerin belirlenmesi asamalarin igin Tablo
3-3’te yer almaktadir. Bu oyun, projenin baslatilmasi, sprint planlanmasi, sprint akisis ve
beklenmedik sorunlarin ortaya ¢ikmasi, bu sorunlarin ¢oziimii i¢in yontemlerin gelistirilmesi

Ve oyunun basar1 ya da basarisizlikla sonuglanmasi sahnelerinden olusmaktadir.

Tablo 3-3: Sprint planlama ve akis1 i¢in oyunlagtirmasi i¢in sahneler

Sahne Sahne Asama Gelismeler
Sahnel Proje Giris Ekibi bir masanin etrafinda, kolaylastiric1 “Kral”
Baslangici olarak onlara bir parsémen (proje misyonu)

verirken gorsellestirin.
Tum karakterlerin (PM, Devs, QA, vb.)
belirlenmis ifadeleri vardir.

Sahne 2  Sprint 1. Tur Ekip oyun tahtasinda toplanmustir.
Planlama baslangict  PM (Kahin) bir dizi 6zellik kartin1 igaret eder,
Ekip Uyeleri kartlara hikaye puani atar.
Sahne 3  Beklenmedik Oyun Birdenbire lizerinde biiylik bir {inlem isareti olan
Sorun Ortas1 kartlar belirir (tahtada biiyiik bir hatay1
Krizi simgeleyen bir ejderha belirir).
Ekibin yiiziinde saskinlik/sok ifadesi vardir.
Sahne 4  Ekip Cozimi Cok Bir panelde ekip tiyeleri konusur ve yeniden
ve panelli bir ~ planlama yapar.
Adaptasyon  sekans Baska bir panelde, proje yoneticisi agiklama
yapar.
Paydaslar agiklamalar1 dinler.
Sahne5 Doruk Son Son patron savasi senaryosunu ¢izin:
Noktasi Teslimat Panoda son kilometre tas1 gosterilir, belki de

Micadelesi iizerinde dev bir “Kaos Lordu” figiirii
belirmektedir.
Tum ekip tyeleri bu gorevde birlikte hareket eder.

Sahne 6  Zafer (veya Sonug Her iki olasiligin da hikayesini ¢izin:
Basarisizlik) Ekibin tezahtirat yaptig1 ve bir basar1 pankartinin
yer aldig1 Zafer Paneli.

Ekibin kederli goriindiigii ve bir basarisizlik
pankartinin yer aldig1 Basarisizlik Paneli.

Bu oyuna ait akis, Sekil 3-6’da yer alan etkilesim diyagraminda gosterilmistir.
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Project Quest Storymap

PN > // \\
Faciltator (King) SSRGS Stakeholder

: : Scene 1: Project Kickoff : : :
E Hands over "Project Mission" scroll ‘3 E E E 3
E "QOur kingdem's future is in your handé;!" E E E 3
E "Deliver before winter!" 3 E E E 3
E | We accept the quest! H E 3
I ‘ Scene 2: Sprint Planning : I ‘

Let's tackle Login and Database first. _

| can take the Database.

I'll prepare tests for both.

Calm, collaborative planning. ﬁ

[Soene 3: Unexpected Trouble ]

< Deployment Failed!

Shock and surprise! B

A critical bug appeared!

I'll start investigating now.

I

{Soene 4: Team Resolution & Adaptation |

(1)
=
=
m
E

looj [10 times] | |

' Applies fix ! <!

>

! ' Runs verification tests -

< The bug is slain! ' ' !

Stakeholder Negotiation ) ' | | i
T | | | I
' _ I demand a new feature immediately! | ! ! !
<
' We can, but we must trade-off the 'Reporting' feature. ! ! !
' Very well, proceed. ! ! ! !
i r 1 i i i

| Scene 5: Climax - Final Delivery |

This is it, one last push!

Deploying Final Version

Running Final Integration Tests _ |

Tension is high... =

|
- - Scene 6: O - -
| alt [Project Successful] | | ;
! ! '{ Deployment Successfull/ !
! ' Thumbs up! ! ! ! !
i I ! ! | |
| | Victory! The kingdom is safe! B | 1
! [Project Failed] | ! i | |
| } :{ Deployment Failed! ) | }
! _ Angry face | | . 1
E The team reflects on what went wrong. E 3

AN AN

Sekil 3-6: Bir Proje Oyunu Ornegi i¢in Asamalar ve Akislar
66



3.9 Proje Yénetimi Oyunlar:

Proje yonetirken oynanacak oyunlar, aktif projelerde ¢alisan ekip iiyelerinin motivasyonunu
artirmayi, siiregleri daha eglenceli ve etkilesimli hale getirmeyi amaglayan araglardir. Proje
yonetimi oyunlari, genellikle proje gorevlerini tamamlamak i¢in belirli hedefler koyar ve bu
hedeflere ulagsmay1 oyunlastirarak katilimcilarin motivasyonunu gii¢clendirir. Bu tiir oyunlar,
proje yonetimi siireclerini daha dinamik ve keyifli bir hale getirebilir, ayn1 zamanda ekip

tiyelerinin islerine olan bagliliklarini artirabilir.
3.9.1 Oyunlastirma Ogeleri

Oyunlastirma, gorevlerin yerine getirilmesinden ddiillerin kazanilmasina kadar uzanan ¢ok
asamal1 bir yapiya sahiptir ve bu yapi, ekip liyeleri arasinda hem rekabeti hem de is birligini
tesvik edebilir. Bu yap1 Tablo 3-4‘da gosterilmistir. Proje yonetimi oyunlarinda kullanilan
oyunlastirma unsurlari, katilim1 artirmak ve siireci daha etkili hale getirmek amaciyla gesitli

Ogeleri igerir.

Gorevler ve hedefler, ekip liyelerinin aktif katilimini gerektirir; bu gérevler giinliik, haftalik
ya da kilometre tas1 bazli olabilir ve basariyla tamamlandiklarinda ekip ilerlemesine dogrudan
katki saglar. Seviyeler ve puanlar, bireysel ilerlemenin goriiniir kilinmasini saglar, gorevler

tamamlandikc¢a kullanicilar daha {ist seviyelere ¢ikar ve bu da motivasyonu artirir.

Odiiller (6rnegin dijital rozetler, sanal paralar, ayricaliklar veya maddi tesvikler),
kullanicilarin ¢abalarini pekistirerek daha yiiksek katilim saglar. Liderlik tablolari, takim
tiyeleri arasinda saglikli bir rekabet ortami olusturarak performansin karsilastirilmasina
olanak tanir. Geribildirim mekanizmalari, kullanicilara anlik veya periyodik bilgi sunarak ne

kadar ilerlediklerini gdrmelerine yardimci olur ve gelisimlerini destekler.

Hikaye/anlat1 kurgusu, proje siirecine anlam ve baglam kazandirarak katilimcinin duygusal
bag kurmasmi saglar. Zaman baskisi, belirli gorevlerin siireyle sinirlandirilmasiyla
odaklanmay1 artirabilir. Son olarak, secim 0zgiirliigli gibi unsurlar sayesinde kullanicilar

kendi yollarmi secebilir ve bu da 6z-yeterlik duygusunu guclendirerek i¢sel motivasyonu
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destekler. Tiim bu bilesenler bir araya geldiginde, oyunlastirma sadece eglenceli degil, ayni

zamanda etkili ve stratejik bir proje yonetimi aracina doniisiir.

Tablo 3-4 Oyunlastirma Ogeleri ve Proje Yonetimi Siireclerindeki Islevleri

Oyunlastirma Ogesi
Gorevler ve Hedefler

Seviyeler ve Puanlar

Oduller

Liderlik Tablolari

Geribildirim

Hikaye/Anlat1

Zaman Baskis1

Secim Ozgiirliigii

Tanim

Belirli amaglara ulasmak i¢in
tamamlanmasi gereken isler

Basariya gore artan dereceler
veya kazanilan sayisal
degerler

Rozet, puan, sanal para,
ayricalik gibi tesvik unsurlari
Katilimcilarin puan bazl
siralandigr liste

Anlik veya periyodik geri
doniisler

Gorevleri baglayan bir kurgu
veya tematik cerceve

Gorevlerin belirli stireyle
sinirlandirilmast
Katilimcinin gérev veya yol
se¢me hakki

3.9.2 Oyunlar ve iletisim Becerileri

Proje Yonetimindeki Islevi
Ekip tiyelerinin aktif katilimin
saglar, proje ilerlemesini
destekler

Ilerlemeyi 6lger, bireysel ve
ekip basarisin1 goriiniir kilar

Katilimc1 motivasyonunu
artirir, gabayi pekistirir
Rekabet ortami yaratir,
performansi karsilastirma
imkan1 sunar

Katilimcilarin ilerlemelerini
takip etmelerine ve gelisim
saglamalarina yardimei olur
Stirece anlam ve baglam katar,
kullanictyr duygusal olarak
stirece baglar

Odaklanmay1 ve hizli karar
almay1 tesvik eder
Oz-yeterlik duygusunu artirir,
icsel motivasyonu destekler

Proje yonetimi oyunlari, yalnizca bireysel motivasyonu artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda

ekip icindeki iletisimi giiclendirmek igin de etkili bir aragtir. Oyunlar, ekip iiyelerinin

birbirleriyle etkilesimde bulunmalarini gerektirir, bu da takim icindeki is birligini ve

koordinasyonu tesvik eder. Projelerde iletisim eksiklikleri sik¢a sorun yaratabilir, ancak

oyunlar bu durumu degistirebilir.

Takim lletisimi: Oyunlar, ekip iiyelerinin projeye dair gelismeleri paylasmalarini,
sorunlar1 tartigmalarini ve ¢6ziim yollari iizerinde ortaklasa calisarak ilerlemelerini saglar.
Ayrica, oyunlar sirasinda genellikle liderlik, karar alma ve yonlendirme gibi beceriler de
gelisir, bu da takim tiyelerinin birbirleriyle daha etkili iletisim kurmalarina yardimci olur.

Catisma Coziimii: Proje takimlar1 arasindaki catigmalar, genellikle iletisim

eksikliklerinden kaynaklanir. Oyunlar, ekip iiyelerine stratejik kararlar alirken diger
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takim tyeleriyle isbirligi yapmayi, farkli bakis acgilarini dinlemeyi ve ¢6ziim odakli
diisiinmeyi Ogretir. Bu tiir oyunlar, ¢atisma durumlarinda daha yapict bir yaklasim
benimsemeyi tesvik eder.

e Zaman Yonetimi ve Problem Cozme: Proje yonetimi oyunlari, zaman yonetimi ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirme konusunda da 6nemli bir rol oynar. Bu tiir oyunlar,
oyunculara belirli bir siire iginde gorevlerini tamamlamalarin1 saglayacak sekilde
tasarlanabilir.

e Zaman Yo0Onetimi: Oyunlar, takim tiyelerinin belirli bir zaman dilimi i¢inde goérevleri
tamamlamasini gerektirebilir. Bu, projede karsilasilan zaman kisitlamalarina nasil uygun
cozlimler iiretilecegi ve kaynaklarin nasil etkin kullanilacagi konusunda deneyim
kazandirir. Ornegin, bir gérev zamaninda tamamlanmazsa, oyun basarisiz olabilir veya
puan kayb1 yasanabilir. Bu, oyuncular1 zaman baskist altinda daha verimli ¢alismaya
zorlar.

e Problem Co6zme: Oyunlar, projedeki zorluklari veya beklenmedik durumlari simiile
ederek takim tiyelerinin problem ¢dzme becerilerini gelistirir. Bu tiir oyunlar, takim
tiyelerinin karar verme siireglerini hizlandirmalarina ve zorlayict durumlarla basa
¢ikmalarina yardimei olur. Takim {iiyeleri, karsilastiklar1 bir engeli ¢6zmek icin ¢oziim
ararken diger takim iiyeleriyle isbirligi yapar, boylece grup calismasi daha etkili hale

gelir.
3.9.3 Oyunlarin Proje Verimliligi ve Basarisina Etkisi

Proje yonetimi oyunlari, projelerin ilerleyisini daha eglenceli ve verimli hale getirmeyi
amaglar. Oyunlastirma, ¢alisanlar1 daha az stres altinda ve daha motive bir sekilde calismaya
tesvik eder. Oyunlarin dogasinda bulunan odiiller ve basarilar, ¢alisanlarin kendilerini daha
basarili hissetmelerini saglar, bu da genellikle daha fazla verimlilikle sonuglanir. Ayrica,
oyunlar genellikle ozgiirliik ve yaraticilik icerdiginden, calisanlar projeye daha yenilikgi

cozimler getirebilirler.

Proje yonetirken oynanacak oyunlar, ekiplerin motivasyonunu artirmak, projeleri daha
eglenceli hale getirmek ve verimliligi yiikseltmek icin etkili bir aractir. Oyunlar, proje
yonetimi siireclerine oyunlagtirma unsurlart ekleyerek calisanlarin daha aktif katilimini
saglar, ig birligi yapmay1 tesvik eder ve karar alma siireglerini hizlandirir. Ayrica, zaman

yonetimi, problem ¢dzme, iletisim ve catisma ¢6zme gibi becerileri gelistirir. Tiim bunlar,
69



proje yoneticilerinin projeyi daha verimli bir sekilde yonetmelerine yardimet olur. Sonug
olarak, oyunlar sadece eglenceli bir etkinlik degil, ayn1 zamanda is verimliligini artiran bir
aractir (Seaborn & Fels, 2015).

3.10 Proje Yonetim Platformlarimin Oyunlastirma ile Gii¢lendirilmesi

Oyunlagtirmay1 destekleyecek araglar, proje yoneticilerinin oyun unsurlarini projelere
entegre etmelerini saglayan yazilimlar ve platformlardir. Bu araglar, oyunlastirma
unsurlarinin projelerde etkin bir sekilde kullanilmasina olanak tanir, ekiplerin katilimini
artirir ve siiregleri daha eglenceli hale getirir. Oyunlastirma, projelere yalnizca gorsel unsurlar
degil, ayn1 zamanda ddiiller, basarilar, seviyeler, gorevler ve geri bildirimler gibi 6gelerle
entegre edilerek calisanlarin motivasyonunu ve baglhliklarini giiglendirir. Proje yoneticileri,
bu araglart kullanarak oyun unsurlarini projelerin farkli asamalarina adapte edebilir ve

ekiplerin etkinligini artirabilir.
3.10.1 Gorev Takibi ve Oduller

Oyunlastirma, bir projede gorevlerin tamamlanmasini ddiillerle pekistirme amacini tasir. Bu
tiir araglar, gorevlerin her tamamlandiginda belirli ddiillerin kazanilmasini saglar ve bu
odiller genellikle dijital rozetler, puanlar veya liderlik tablolar1 gibi gorsel unsurlarla
pekistirilir. Ornegin, Trello gibi proje yonetim araglari, her gorev tamamlandiginda gorsel
geri bildirim sunabilir. Kullanicilar, gorevlerin durumlarini takip ederken her tamamlanan
gorev icin ddiiller kazanabilirler. Bu ddiiller, ¢alisanlar1 daha fazla katki saglamaya ve projeyi

daha hizla tamamlamaya tesvik eder.

Trello'nun disinda, Asana, Jira ve Monday.com gibi araclar da benzer 6zellikler sunarak
projelere oyun unsurlar1 ekler. Bu araglar, her tamamlanan gorev icin rozetler veya odiiller
sunarak takim iiyelerinin motivasyonunu artirir. Ayrica, bu araglar ekiplerin zamaninda

teslimat yapmalarini ve siireglerin diizenli ilerlemesini saglar.
3.10.2 Puanlar ve Seviyeler

Oyunlastirmanin bir bagka 6nemli unsuru da puanlar ve seviyelerdir. Bu tlr araclar, ekip
iyelerinin projeye katkilarin1 somut bir sekilde 6lgmeyi ve basarilarini 6diillendirmeyi saglar.

Her tamamlanan gorev veya proje asamasi, kullaniciya belirli bir puan kazandirir. Bu puanlar,
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seviyelere doniistiiriilebilir, boylece ekip iiyeleri belirli basarilari elde etmek icin daha fazla
caba gosterebilirler. Ornegin, Jira gibi yazilimlar, projelerdeki her adim icin ekip iiyelerine
puan vererek, bunlar1 seviye atlama veya basariya ulagsma ile iliskilendirir. Boylece, her
gorevdeki ilerleme agikga olgiiliir ve ekip tiyeleri birbirlerinin basarilarin1 gérebilir, bu da
saglikl bir rekabet ortami olusturur. Ayrica, ddiiller ve seviyeler, takim igindeki dayanismay1

pekistirir ve projeye olan baglilig1 artirir.
3.10.3 Gorsel Geri Bildirim ve Takip

Proje yOnetim araglari, genellikle gérsel geri bildirim sunma konusunda oldukga etkilidir.
Gorevlerin tamamlanmasi, projelerdeki ilerleme ve takim iiyelerinin performansi hakkinda
gorsel gosterimler saglar. Bu geri bildirimler, oyunlasgtirmanin ¢ok onemli bir parcasidir
clinkii katilimcilara ne kadar ilerlediklerini ve hangi hedeflere yaklastiklarini gosterir.
Ornegin, Trello'nun “kartlar” sistemi, her tamamlanan gorev igin gorsel bir isaret saglar ve
bu, katilimcilarin basarili olduklarini hissetmelerine yardimer olur. Asana ve Monday.com
gibi araclar da proje takimlarina gorsel geri bildirimler sunar. Bu platformlar, proje
ilerlemesini gorsel grafiklerle gosterir ve takim tiyeleri hangi asamalarda olduklarini kolayca
gorebilirler. Bu tiir gorsel unsurlar, projede yapilan ilerlemeyi daha somut hale getirir ve ekip

iyelerinin basarilar1 kutlamalarina yardimei olur.
3.10.4 s Birligi ve Iletisim

Oyunlastirma, ayni zamanda is birligi ve iletisimi tesvik eder. Oyunlastirmay1 destekleyen
araclar, ekip iiyelerinin birbirleriyle daha fazla etkilesimde bulunmalarini saglar. Bu araclar,
gorevlerin birlikte tamamlanmas: gereken unsurlar icerdiginde, ekip iiyelerinin birlikte
calismasin1 tesvik eder. Proje yoneticileri, bu araclar1 kullanarak takim iiyelerinin
birbirleriyle is birligi yapmalarini, sorunlart ¢dzmelerini ve gorevleri zamaninda
tamamlamalarim saglamak igin stratejiler gelistirebilir. Ornegin, Slack gibi anlik iletisim
araglari, projede gorevli olan kisilerin hizli bir sekilde birbirleriyle iletisime ge¢mesine
olanak tanir. Bu, oyunlagtirma unsurlarinin bir parcasi olarak, ekip icindeki iletisimi ve bilgi

paylasimini daha verimli hale getirebilir.

Oyunlagtirmay1 destekleyen araglar, proje yoneticilerine oyun unsurlarini projelere entegre

etme konusunda biiyiik kolaylik saglar. Bu araglar, gorev takibi, odiiller, gorsel geri bildirim,
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seviyeler, puanlar ve isbirligi gibi unsurlar1 igererek, projelerin daha verimli ve motive edici
bir sekilde ilerlemesini saglar. Proje yoOnetim yazilimlari ve platformlari, ekiplerin
oyunlastirma unsurlari ile daha fazla etkilesimde bulunmalarini ve projeye daha fazla baglilik
gostermelerini saglar. Bu tiir araglarin kullanimi, proje yonetiminin yalnizca daha eglenceli
hale gelmesini degil, ayn1 zamanda ekiplerin verimliligini ve motivasyonunu artirmasini

saglar (Kim, 2015).
3.11 Proje Ydnetimi Araclari icin Oyunlastirma

Proje yonetimi araglari ile yapilacak oyunlastirmalar, dijital platformlar araciligiyla projelerin
izlenmesi, yonetilmesi ve oyunlastirilmasi siirecine ait uygulamalardir. Bu araclar, projelerin
daha diizenli bir sekilde yiiriitiilmesini ve ekip iiyelerinin projeye olan katilimin1 artirmak i¢in
kritik bir rol oynar. Proje yonetimi araclari, gorev atamalari, zaman ¢izelgeleri, ilerleme
takibi, takim iiyeleri arasindaki iletisim ve is birligi gibi unsurlar igerir. Oyunlastirma ise bu

araclarla entegre edilerek, projelerin daha motive edici ve verimli bir hale gelmesini saglar.

Proje yonetimi araglari, temel iglevlerin yani sira, oyunlastirma unsurlarini da entegre ederek
proje siirecini daha etkilesimli hale getirir. Bu unsurlar arasinda 6diiller, puanlar, seviyeler,
rozetler ve basarilar yer alir. Oyunlastirma, projelerin izlenmesini ve yonetilmesini daha
eglenceli bir hale getirmeyi amaglarken, ayn1 zamanda ekip {iiyelerinin projeye olan

bagliliklarin artirir.
3.11.1 Gorev Atamalar ve Takip

Proje yOnetimi araglari, her gorev i¢in sorumluluk atamalari ve ilerleme takip sistemleri
sunar. Bu araglar, ekip tliyelerinin tamamladiklar1 gérevleri izler ve her tamamlanan gorev
i¢in odiiller, rozetler veya puanlar verebilir. Ornegin, Asana veya Trello gibi araglar,
kullanicilarin gorevlerini tamamladik¢a her bir gorev i¢in puan kazanabilecegi bir sistem
sunar. Bu puanlar, seviye atlama veya odiillerle iliskilendirilebilir, boylece ekip iiyeleri

ilerlemelerini somut bir sekilde gorebilirler.
3.11.2 Zaman Cizelgeleri ve Hedef Tarihler

Oyunlastirma unsurlari, projelerin zamaninda tamamlanmasi i¢in de kullanilabilir. Zaman

cizelgeleri ve teslim tarihleri, oyunlastirma unsurlar1 ile pekistirilebilir. Ornegin,
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Monday.com gibi araclar, her gorev icin belirli bir siire belirler ve zamaninda tamamlanan
gorevler icin oduller veya puanlar verir. Bu tlr 6zellikler, ekip tyelerini zaman yonetimi
konusunda daha disiplinli hale getirir ve projelerin daha verimli bir sekilde ilerlemesini

saglar.
3.11.3 s birligi ve Takim Calismasi

Proje yoOnetimi araglari, ekip iiyeleri arasindaki ig birligini kolaylagtirir. Oyunlastirma
unsurlari, grup ¢alismalarini tesvik eder ve takim iyeleri arasindaki etkilesimi artirir. Bu
araglar, ekiplerin projede ne kadar ilerlediklerini gérmelerini ve birbirlerine destek olmalarin
saglar. Ornegin, Slack ve Microsoft Teams gibi araglar, ekiplerin anlik iletisim kurmalarina
olanak tanir ve oyunlastirma unsurlari ile bu platformlarda takim tiiyeleri arasinda rekabet
veya isbirligi tesvik edilebilir. Odiiller veya basarilar, ekiplerin birbirlerini daha fazla motive
etmelerini saglar.Proje yonetimi araclari, her tamamlanan gorev veya agsama i¢in Odiiller
verebilir. Bu ddiiller, dijital rozetler, puanlar veya maddi ddiiller gibi gesitli bi¢imlerde
olabilir. Ornegin, Asana ve Trello gibi araglar, gorevlerin tamamlanmasinda ilerlemeyi gorsel
olarak gosterir ve buna gore ddiiller saglar. Bu ddiiller, takim tiyelerinin projeye daha fazla

katilim gostermelerini ve gorevlerini daha yiiksek verimlilikle tamamlamalarini tesvik eder.
3.11.4 Oyunlastirma ile Artan Motivasyon ve Katilim

Proje yonetimi araglarinin oyunlastirma ile entegrasyonu, 0zellikle motivasyon ve katilim
konularinda 6nemli faydalar saglar. Oyunlastirma, ¢alisanlar1 yalnizca bireysel bagarilari i¢in
degil, ayn1 zamanda takimin genel basarisi i¢cin de motive eder. Takim tyeleri, projedeki
basarilar1 i¢in odiiller kazanirken ayni1 zamanda takimin genel performansini da iyilestirmek
icin birlikte calisir. Bu, isbirligini artirir ve ¢alisanlarin birbirleriyle daha fazla etkilesimde

bulunmalarini saglar.
3.11.5 Rekabet ve Is birligi

Oyunlastirma, projelere rekabet unsurlarin1 da ekleyebilir. Ornegin, liderlik tablolar1 veya
haftalik basar1 siralamalari, ¢alisanlarin projeye olan katkilarin1 somut bir sekilde gosterir.
Ancak bu rekabet, ayn1 zamanda is birligini tesvik eder ¢iinkii basarili bir takimda her tiyenin

katki1 saglamas1 gereklidir. Takim {iiyeleri, birbirlerine destek olarak projeleri tamamlamak
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icin birlikte ¢aligir. Bu etkilesim, projedeki verimliligi artirir ve ¢alisanlar arasinda giiglii bir

dayanigma ortami yaratir.
3.12 Proje Yonetimi Egitimi Oyunlari

Proje yoOnetimi, bircok beceri gerektiren bir alandir ve bu becerilerin etkin bir sekilde
Ogrenilmesi, egitim siire¢lerinin 6nemli bir pargasidir. Proje yonetimi egitimi oyunlari, bu
becerilerin gelistirilmesine yardimci olan araglardir. Egitim oyunlari, genellikle katilimcilarin
karmagik kararlar almasini, kaynaklari etkin bir sekilde yonetmesini, ekip calismasini
giiclendirmesini ve projeleri zamaninda teslim etmesini saglamak amaciyla tasarlanir.
Oyunlar, gercek diinyadaki senaryolari simiile ederek, katilimcilara pratik yapma imkani
sunar ve teorik bilgilerin uygulamali 6grenilmesini saglar. Bu tiir oyunlar, katilimcilarin proje
yonetimi kavramlarini daha iyi anlamalarin1 ve ayni zamanda oyunlastirma unsurlariyla

katilim1 artirmalarini hedefler.
3.12.1 Egitim Oyunlarinin Amaci ve Faydalari

Proje yonetimi egitim oyunlari, genellikle belirli hedeflere yonelik olarak tasarlanir ve
asagidaki gibi ¢esitli faydalar saglar. Egitim oyunlari, proje yOnetimi egitimi siirecine
etkilesim ve uygulama temelli bir boyut kazandirarak katilimcilarin ¢esitli becerileri
deneyimleyerek gelistirmelerine olanak tanir. Tablo 3-5te, bu oyunlarin proje yoneticilerinde

gelistirilmesi hedeflenen temel yetkinlik alanlariyla olan iliskisini ortaya koymaktadir.
3.12.2 Egitim Oyunlari Tiirleri ve Uygulamalari

Proje yonetimi egitimi igin ¢esitli tiirlerde oyunlar tasarlanabilir ve bu oyunlarin her biri farkli
becerileri gelistirmekte faydali olur. Proje yonetimi egitimlerinde kullanilabilecek gesitli

oyun tiirleri asagida listelenmistir.

1. Simiilasyon Oyunlari: Similasyonlar, gercek diinya projelerini taklit eden dijital ya da
fiziksel oyunlardir. Bu oyunlar, proje yoneticilerinin projeleri ger¢ek zamanli olarak
yonetmelerine ve karsilastiklar1 zorluklar1 ¢dzmelerine olanak tanir. Ornegin, bir yazilim
gelistirme siireci, ekip tyelerinin gorevleri nasil yoneteceklerini ve bu siirecte

karsilagtiklari zorluklara nasil yaklasacaklarini gosteren bir simulasyon olabilir.
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2. Serbest Zamanh Oyunlar: Bu oyunlar, proje yonetimi gorevlerini yerine getirmek igin

belirli bir siire tanir ve katilimcilarin bu siireyi en verimli sekilde kullanmalarini saglar.

Zamanin nasil yonetildigi, gorevin ne kadar hizli tamamlandig1 ve kaynaklarin ne kadar

etkin kullanildig1 gibi faktorler géz oniinde bulundurulur.

Tablo 3-5: Egitim Oyunlarinin Proje Y 6netimi Becerilerine Katkisi

Beceri Alam
Karmagik Karar
Verme

Ekip Calismasi

Zaman Yonetimi

Risk Yonetimi

Iletisim Becerileri

Tamm

Projelerde zaman, kaynak ve
ekip yonetimi gibi konularda
etkili kararlar alma
becerisidir.

Projede basari, ekip
uyelerinin uyum iginde
calismasina baglidir.
Projelerin zamaninda
tamamlanabilmesi icin
gorevlerin dogru planlanmasi
ve onceliklendirilmesidir.
Projelerde ortaya ¢ikabilecek
sorunlar1 6nceden tespit edip
etkilerini azaltma becerisidir.
Ekip ve paydaslarla agik,
dogru ve etkili bilgi aligverisi
kurma yetenegidir.

Egitim Oyunlariyla Kazanim
Gercek senaryolar tizerinden karar
verme sureclerini deneyimleme ve
sonuglarini analiz etme imkani
sunar.

Grup oyunlar araciligiyla iletisim
ve is birligi yetenekleri gelistirilir;
ekip dinamikleri simile edilir.
Siire kisitlt gorevlerle zaman
planlama, dnceliklendirme ve
cizelge takibi yetkinlikleri
kazandirilir.

Risk senaryolar1 lizerinden analiz
yapma ve ¢6zim Uretme stratejileri
gelistirme becerisi kazandirilir.
Oyunlar, dogru bilgi akis1 kurmay1
Ogretir; iletisimin proje
basarisindaki roliinii vurgular.

3. Rol Yapma Oyunlar1 (RPG): Rol yapma oyunlari, katilimcilarin belirli bir rol tistlendigi

ve projede belirli sorumluluklar aldig1 oyunlardir. Bu tiir oyunlar, katilimcilarin takim
caligmasini, liderlik becerilerini ve problem c¢ozme yeteneklerini gelistirmelerine
yardimc1 olur. Proje yonetimi baglaminda, katilimcilar, proje yoneticisi, takim lideri veya
uzman gibi farkli roller iistlenerek projeyi nasil yoneteceklerini simiile ederler.

Isbirligi Temelli Oyunlar: Bu tiir oyunlar, oyuncularin bir arada calisarak bir hedefe
ulagmalarin1 tesvik eder. Katilimcilar, projede birlikte calisarak gorevleri tamamlar,
zaman ve kaynak yonetimini optimize eder. Bu tiir oyunlar, grup i¢indeki koordinasyonu
ve kolektif karar alma streclerini guglendirir.

. Yarisma Oyunlar: Katilimeilarin birbirleriyle yaristigi bu oyunlarda, gorevlerin
tamamlanma siiresi, dogru sonuglarin elde edilmesi gibi faktorler {izerinden puanlanma
yapilir. Yarisma oyunlari, rekabeti tesvik ederken ayni zamanda Ogrenme siirecini

hizlandirabilir.

6. Gercek Hayat Senaryolar1 ile Oyunlastirma: Proje yonetimi oyunlari, genellikle

75



gercek hayat senaryolarini simiile eder. Bu simiilasyonlar, katilimcilarin teorik bilgiye
dayali derslerde 6grenemedikleri becerileri pratige dokmelerini saglar. Ornegin, "Critical
Path Method" (CPM) gibi yazilimlar, projelerin kritik yolunu belirleyerek, kaynaklarin
dogru bir sekilde nasil tahsis edilecegini ve zaman c¢izelgesinin nasil olusturulacagini
Ogretir. Bu tiir yazilimlar, proje yonetimi kavramlarim1 anlamayi kolaylastirir ve
oyunlastirma unsurlari ile katilimcilarin daha aktif bir sekilde katilimini saglar (Hara et

al., 2007).

Oyunlastirma unsurlari, projelerdeki egitim siirec¢lerini daha eglenceli ve etkili hale
getirebilir. Takim iiyeleri, projedeki gorevleri yerine getirirken oyunlagtirma o6geleri ile
ogrenme siireglerini hizlandirabilir. Ornegin, belirli bir gérev tamamlandiginda, ekip iiyeleri
bu gorev ile ilgili bilgi edinmis olur ve ayn1 zamanda 6diiller kazanirlar. Bu, hem is hem de

ogrenme stireclerini daha verimli hale getirebilir.

Proje yonetimi araglar ile yapilacak oyunlastirmalar, projelerin izlenmesini, yonetilmesini
ve etkin bir sekilde oyunlastirilmasini saglar. Bu araglar, gérev atamalari, zaman ¢izelgeleri,
is birligi unsurlar1 ve 6diiller gibi 6gelerle projelere oyunlastirma unsurlari ekleyerek takim
diyelerinin motivasyonunu ve katilimini artirir. Asana, Monday.com ve Trello gibi
platformlar, bu tiir oyunlastirma 6zelliklerini sunarak projelerin daha verimli ve eglenceli bir
sekilde yiiriitiilmesine olanak tanir. Sonu¢ olarak, oyunlastirma, proje yonetimini daha

verimli, etkili ve motive edici bir hale getirir (Zichermann & Cunningham, 2011).
3.13 Oyunlastirilmis Proje Yonetiminin Kullamim Bicimleri

Oyunlastirilmig BT Proje Y0netimi, ¢esitli alanlarda etkili oyunlastirilmis ¢oziimlerin tasarim

ve uygulamasi i¢in yapilandirilmis bir ¢erceve olarak kullanilabilir.
3.13.1 Akademik Cahsmalar

Bu calisma ile gelistirmis oldugumuz cerceve, proje yonetimi, yazilim miihendisligi,

oyunlastirma ve davranig psikolojisi disiplinler aras1 arastirmalar i¢in ortak, anlasilmasi kolay

bir sozliik saglar, boylece farkli alanlardaki arastirmalar igin is birliginin gelismesi ve

caligmalarin karsilastirilmasini kolaylagtirmis olur. Bunun yaninda, bu ¢alismanin sonuglari

bilgi teknolojileri proje yonetimi, yazilim miihendisligi ve oyunlastirma tasarimi egitim

programlari i¢in kapsamli, yapilandirilmig bir rehber olarak kullanilabilir ve bu alanlarda
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miifredat hazirlanmasinda yardimci olur. Ayrica, burada sentezlenen ontoloji ile arama,
dogrulama, siniflandirma ve yeni ¢ikarim yapma gibi ileri 6zelliklerin gelistirilmesi de
mimkunddr. Boylece, proje gorevlerini oyunlastirmaya uygunluklarina gore otomatik
smiflandirmak, takim dinamiklerine veya proje fazlarina uyarlanmis oyunlastirma stratejileri
gelistirmek, motivasyon ya da yetkinlik eksikliklerinden kaynaklanan proje sorunlarini teshis
etmek i¢in akademik ¢aligmalar yiiriitiilebilir ve buna bagli olarak deneyler yapilabilir. Ayrica
ontolojinin kendisi de, ontoloji degerlendirme metodolojilerinin, kalite O6zelliklerinin,
mantiksal tutarliliginin ve farkli baglamlardaki uygulanabilirliginin arastirilmasi i¢in bir

calisma konusu olabilir.
3.13.2 Endustriyel Uygulamalar

Bu calisma ile gelistirilmis olan yaklasim, akademik ¢aligmalarin yaninda bazi endiistriyel
uygulamalarda da kullanilabilir. Oncelikle, ontolojik yaklasim ile proje yonetimi is akislarina
oyunlastirmay1 dahil eden yazilim araglariin gelistirilmesinde ya da mevcut uygulamalarin
oyunlastirma ile giiglendirilmesinde kullanilabilir. Boyle bir uyarlama ile proje faaliyetleri
hikayelerle anlam kazanabilir, proje gorevlerine puan, rozet, invan ve 6diil gibi oyunlastirma
unsurlar1 eklenebilir bu da islerin zamaninda tamamlanmasi, sistemde tutulan statllerin
gilincel olmast ile basari ve ilerlemenin gorinir hale gelmesi saglanabilir. Bunlar da takim igi
i birligi ve tath rekabeti pekistirerek motive bir takimla projenin basarisina olumlu etkide

bulunur.

Ontolojik yaklagimin sagladig biitiinsellik ve esneklik sayesinde yapilacak oyunlastirmalar
proje sureclerinin uygulanmasindaki basariy1 artirabilir, zorluklar ve yaygin sorunlara
yonelik pratik ¢oziimlerin bulunmasini kolaylastirabilir, ¢evik degerlerin benimsenmesi,
uygulanmasi, is birligi ve siirekli gelisim gibi olumlu davraniglarin ortaya ¢ikmasina tesvik
edebilir (Smartico.ai, 2023; Reddit, 2023). Planlama, giinliik toplantilar, gézden gegirme gibi
etkinliklere katilim, ilerleme ve engel bildirme, faal olma gibi proaktif hareketler igin
oyunlastirma ve iligkili Odlller destekleyici olacaktir. Ayrica, ilerleme ve gorev
guncellemelerinin zamaninda yapilmasi gibi beklenen davranislar ger¢eklesmiyorsa, diisiik
motivasyon veya yetersiz yetenek gibi nedenleler potansiyel engeller bildirilmiyorsa, takim
uyesinin Fogg’un Davranis Modeli kullanilarak belirlenecek oyuncu karakterine uygun
biligsel yiikii azaltan oyun unsurlar1 gérevin basitlestirebilir (Interaction Design Foundation,
2018). Bu baglamda oyuncu profilleri ve motivasyonlar1 modellenerek, ontoloji temelli
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sistemler bireysel takim Tyeleri i¢in kisisellestirilmis oyunlastirma deneyimlerinin
gelistirilmesini miimkiin kilar. Ornegin, "Basaric1" tipi kullanicilar i¢in daha fazla liderlik
tablosu sunulurken, "Kesif¢i" tipi kullanicilar gizli proje belgelerine veya alternatif 6grenme

yollarina erigebilir.

Ontoloji, proje siiregleri ve teslimatlari, ISO/IEC/IEEE 12207; 1ISO/IEC 25010 (IEEE, 2021,
PacificCert, 2023) gibi yazilim miihendisligi standartlar1 ve en iyi uygulamalari ile
iliskilendirir, boylece kalite giivencesi ve siire¢ olgunlugunu destekleyecek, standartlara

uyumu tesvik edecek bir oyunlastirmanin tasarlanmasina olanak saglar.

Ontolojinin sundugu yapilandirilmig bitiinlik, akilli ajanlar, gdsterge panolari, kontrol
listeleri gibi araglarin gelistirilmesini kolaylastirir. Bu tarz araclar ile proje yonetimine takima
uygun oyunlastirma stratejileri Onerebilir, metriklere dayali ilerlemeyi gorunur hale
getirebilir, potansiyel proje risklerin tespit edilmesini kolaylastirabilir, projede gériinmeyen
sorunlarin fark edilmesini saglayabilir ve hatta projenin gelecegi hakkinda Ongoriiler

yapilmasini kolaylastirabilir.
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4  TARTISMA VE GELECEK CALISMALAR

Bu ¢aligsmada bilgi teknolojileri proje yonetiminin oyunlastirilmasi halinde proje basarisi i¢in
onemli kazanimlar elde edilebilecegini ortaya koyduk. Bilgi teknolojileri, proje yonetimi ve
oyun birbirinden farkli bilgi ve pratikleri barindiran kendi i¢lerinde derin ve detayli
caligmalar1 kapsayan alanlardir. Proje yonetiminin oyunlastirilmasi i¢in bu alanlarin uygun
bir sekilde sentezlenmesi ve tutarlilik saglanmasi1 gerekmektedir. Ayrica yaklasimin pratikte
uygulanabilir olmasi i¢in farkli biiyiikliik ve alanlarda faaliyet gosteren isletmelerin farkl: tip
ve buyuklikteki projelerine uygulanabilir bir ¢ergeveye ihtiyag duyulmaktadir. Bu boliimde,
gelistirmis oldugumuz oyunlastirma odakli ontolojik proje yonetimi yaklagiminin nasil
uygulanabilecegini ve farkli ihtiyaglari karsilamak icin uyarlama segeneklerini ortaya
koymak istiyoruz. Ayrica, gergek hayat uygulamalarinda karsilagilabilecek olasi zorluklar ve

bundan sonraki asamalara ait diisiincelerimizi paylasmak istiyoruz.
4.1 Metodolojinin Uygulanmasi

Proje yoOnetiminde ontoloji ve taksonomi odakli oyunlastirma, oyun hikayeleri yazma,
senaryolar kurma ve oyunlastirma unsurlarini proje yonetimine eklemeye mimkin hale
getirir. Bu durum, uygulama siire¢lerinde netlik ve kolaylik saglayarak kullanilabilirligi
artirir.

4.1.1 Gorev Odakh Oyunlastirma

Proje faaliyetleri icerisinde yer alan kullanici hikayeleri ve ihtiyaglar ile bunlara bagl
gorevlerin oyunlastirilmasi, bunlarin siire, plana uygunluk, zorluk degeri, yaratilan katma
deger gibi farkli bakis agilari ve boyutlara gore degerlendirilebilir. Biriktirilen puanlar seviye
atlama, deneyim puani ve liderlik tablosu olusturmak i¢in kullanilabilir. Ayrica bu puanlar,
hem bireysel hem de takim rekabeti i¢in kullanilabilir. Diger takim tiyeleri ile yoneticilerin
gorevde elde edilen basariy1 kutlamasi se¢enegiyle gorevi basaran kisi ve takimin farkindalig
artar, yeni basarilar i¢in motivasyonu gelisebilir.

4.1.2 Proje Performans ve izlenebilirlik

Proje faaliyetlerinden puan alma, bu puanlarin maddi ve manevi degeri olan hediyeler igin
kullanilabilmesi, ilerleme ve basarinin sagladig1 goriintirlilk ve ortaya ¢ikan rekabet ortama,
ekip tliyelerini dogru bilgi girmeye, zamaninda statii degisikligi yapmaya ve gelismelerin
sisteme diizenli olarak kaydedilmesine yol agar. Boylece kisi ve ekip ve proje performansini

dogru ve tutarh bilgi ile hesaplamak, olumsuz durumlari 6ngérme ve miidahale sans1 yaratir.
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Bu da proje basarisina katkida bulunurken hakkaniyetli bir performans yonetimi i¢in katki
saglar.

4.1.3 Sosyal Etkinliklere Girdi Olusturma

Proje ekibi ve iiyelerinin basarilari, yapilacak gesitli etkinliklerde giindeme getirilebilir ve
kutlanir. Bu hem diger calisanlart benzer basarilar i¢cin motive eder hem de basarili
calismalarin siirekliligi icin faydalidir. Oyunlarin siirekliligi, turnuva ve lig yontemine gore
devami olan oyunlastirmalar, ayrica farkli ekip ve bireylerin bir araya gelerek gelisimi ve
basar1y1 degerlendirmesine olanak saglar. Oyunlar devam ederken kisilerin dikkatini ytliriiyen
caligmalara vermesini ve bunlara katki verme sansinit dogurur. Bu da proje faaliyetlerinin
ortak akil ve is birligi ile yapilmasini, ihtiya¢ halinde de destek igin olgunluk seviyesinin

artmasina katkida bulunur.
4.2 Uyarlanabilirlik ve Bakim Kolayhg

Ontolojiler ve taksonomiler proje yonetimine uyarlandiginda farkli projelerin degisen
ihtiyaglarina gore yapilandirilmasini saglayacak esneklik saglar. Ontolojiler, kural tabani gibi
kurgulanabilirler, bu da yeni proje baslangiglarinda sistemin yapilandirilmasini kolaylastirir.
4.2.1 Yinelemeli Gelisim

Ontoloji gelistirme dogasi geregi yinelemelidir (Noy & McGuinness, 2001). Ontoloji, geri
bildirimlere ve yeni Cevik uygulamalar, oyunlastirma teknikleri veya yazilim standartlar1 gibi
farkli alanlara gore genisletilip iyilestirilebilen “canli bir nesne” gibi kullanilabilir. Zaman
icerisinde yeni bilgi ve iligkiler tanimlanabilecegi gibi gereksiz hale gelen yapilar tasfiye
edilir. Bu da gegmisten 6grenmeyi miimkiin kilarken proje yonetiminde siire¢ iyilestirme
faaliyetlerine katki saglar.

4.2.2 Modiiler ve Genisletilebilir Yap1

Ontoloji katmanli ve modiiler bir yapida kurgulanmistir, yeni siniflar, ozellikler veya
orneklerin eklenmesini kolayladir. Daha biiyiik ve karisik projelerin yapilandiriimasi,
modiiler ve genisletilebilir yap1 sayesinde kolaylasir. Ontoloji, genisleme ya da daraltma

yaparken, mevcut iliskiler sayesinde tutarliligin korunmasini da destekler.
4.3 Zorluklar ve Gelecek Arastirmalar

Ontoloji ve taksonomi farkli baglamlarin sentezlenmesinden kaynaklanan kavramsal
bltunlik ve uyum sorunlarina yol agabilir. Gelecek arastirmalar, bu tiir yapilarin daha genis

orneklem gruplariyla test edilmesine ve etkilesimli oyunlastirma modellerinin
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gelistirilmesine odaklanabilir.

4.3.1 Etik Hususlar

Oyunlagtirilmis sistemlerin tasariminda, motivasyon ile manipiilasyon arasindaki ince
¢izginin dikkatle gozetilmesi bliylik 6nem tasimaktadir. Bu siirecte, adalet, seffaflik ve veri
gizliliginin saglanmasi da etik agidan temel gereklilikler arasindadir. Ayrica, “oyunlastirma
yorgunlugu” olarak adlandirilan durumun Oniine gecilmesi ve ig¢sel motivasyonun
zedelenmemesi i¢in gerekli 6nlemlerin alinmasi gerekmektedir.

4.3.2 Olceklenebilirlik

Ontolojiye yeni kavramlar ve ornekler eklendikce, 0Ozellikle blylk o6lgekli kurumsal
uygulamalarda ontolojinin boyutu hizla artabilir. Bu biiyiime, zamanla ontoloji tizerindeki
kontroliin azalmasina ve sistemde beklenmeyen durumlarin ortaya ¢ikmasina neden olabilir.
Ayrica, elle ve kontrolsiiz sekilde yapilan degisiklikler ontolojinin tutarliligini zedeleyebilir
ve bilgi kaybma yol acabilir. Bu tiir olumsuzluklarin 6niine gegebilmek igin, ontoloji
gelistirme ve gilincelleme siireclerinin sistematik bir sekilde yiiriitiilmesi gerekmektedir.
Otomatik tutarlilik denetimleri, slrim yonetimi mekanizmalari ve yetkilendirilmis
kullanicilar aracilifiyla yapilan kontrollii giincellemeler bu siirecin saglikli bir bicimde
yonetilmesine katki saglar. Ayrica, degisikliklerin etkilerini degerlendiren bir gecis ve onay

stirecinin tanimlanmasi, bilgi biitiinliigliniin korunmasi agisindan énem tagimaktadir.

4.3.3 Yapay Zeka Destekli Kisisellestirme

Gelecek arastirmalar, ontolojinin oyuncu profili ve oyunlastirma stratejisi smiflarini
kullanarak yapay zeka ajanlarinin takim Uyesi performansi, motivasyon diizeyi ve davranis
engellerine gore oyun 6geleri ve Odiilleri ger¢cek zamanl dinamik olarak uyarlamasi igin
kurgulanabilir (Cebirra, 2023).

4.3.4 Sanal ve Artirllmis Gerceklik

Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojilerinin oyunlagtirilmis proje
yonetimi sureglerine entegrasyonu, daha etkilesimli ve siiriikleyici deneyimlerin
olusturulmasina olanak tanimaktadir. Bu teknolojiler sayesinde, kullanicilar fiziksel
ortamlardan bagimsiz olarak ii¢ boyutlu, etkilesimli ve ger¢cek zamanl proje senaryolari
icerisinde yer alabilirler. Boylece, hem 6grenme siiregleri daha etkili hale gelir hem de ekip
ici is birligi ve gorev takibi gibi unsurlar daha gorsel ve deneyimsel bir bigcimde
desteklenebilir. Ozellikle karmasik proje siireclerinin modellenmesi, risk analizleri, kaynak

planlamasi ve karar verme siire¢lerinde 6nemli katkilar saglayabilir.
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4.3.5 Norooyunlastirma

Norooyunlastirma, biyometrik ve biligsel durum verilerinin (6rnegin dikkat seviyesi, stres
diizeyi, duygu durumu gibi) oyunlastirma sistemlerine entegre edilmesiyle, kullanicilarin
norolojik tepkilerine gore dinamik olarak uyarlanabilen deneyimlerin tasarlanmasini
miimkiin kilar. Bu yaklasim, proje yonetimi siireclerinde ekip iiyelerinin anlik zihinsel
durumlarma duyarl miidahaleler gelistirilmesini saglayabilir. Ornegin, yiiksek stres altinda
olan bir ¢alisanin daha sade ve tesvik edici gorevlerle yonlendirilmesi ya da dikkat daginikligi
yasayan ekip iiyelerine yonelik mikro gorevlerle odaklanmanin artirilmasi gibi uygulamalar,
oyunlastirmanin etkisini artirabilir. BOylece, oyunlastirma yalnizca digsal degil, ayni
zamanda igsel ve norobilissel tepkilere duyarli bir yapiya kavusarak daha kisisellestirilmis ve
etkili bir proje yonetim deneyimi sunar.

4.3.6 Blokzincir Teknolojileri

Blokzincir teknolojisi, oyunlastirilmis proje yonetimi uygulamalarinda giivenilirlik, seffaflik
ve dogrulanabilirlik saglamak amaciyla kullanilabilir. Ozellikle oyunlastirma yoluyla
kazanilan rozetler, sertifikalar ve gérev tamamlama kayitlar1 gibi 6geler, Blokzincir altyapisi
sayesinde manipiilasyona karst korunabilir ve kalic1 sekilde saklanabilir (Cebirra, 2023).
Proje yonetimi siireclerinde gorev atamalari, katki diizeyleri ve ekip i¢i ddiillendirme
sistemleri Blokzincir {izerinde kayit altina alinarak daha adil ve izlenebilir hale getirilebilir.
Ayrica, yetkinliklerin dijital olarak belgelenmesi ve merkeziyetsiz oylama gibi uygulamalar
aracilifiyla ekip i¢i karar alma stirecleri daha seffaf bir yapiya kavusturulabilir.

4.3.7 Ampirik Dogrulama ve Vaka Calismalari

Ontolojinin proje basarist ve ekip davranigi tizerindeki pratik etkisini dogrulamak igin
kapsamli ampirik caligmalar ve pilot uygulamalar yapilabilir. Farkli ontolojilerin
sentezlenmesi esasina dayanan yaklagim, bu ontolojilerin proje yonetimine olan etkisi,
sagladigr esneklikler basta olmak iizere oyunlarmn projelere ve proje yoOnetimine
uyarlanmasinin  sonuclar1 ¢esitli vaka c¢alismalar1 ile raporlanmalidir. Gelecek
calismalarimizda farkli tip ve niteliklerde projelerin oyunlastirlmasi, ontoloji ve ontoloji
olmadan yapilan proje yoOnetimi oyunlastirmalari izlenerek yaklagimimizin olumlu ve

olumsuz yonleri ile ilgili sayisal ve objektif veriler elde edilmesi hedeflenmektedir.
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5 SONUGCLAR

Bu tez ¢alismasinda, oyunlastirma ve proje yonetimi kavramlar1 ontolojik bir cercevede
biitlinlestirilerek, proje yonetim siireglerine oyunlagtirmanin sistematik bicimde entegre
edilmesini saglayacak yapisal bir yaklasim gelistirilmistir. Gelistirilen ontolojik model, bilgi
teknolojileri proje yonetimi, oyunlastirma, yazilim yasam dongiisii, UML ve ¢evik yontemler
gibi gesitli bilesenlerin bir araya getirilmesiyle olusturulmus hem kuramsal diizeyde hem de

uygulamaya doniik bir perspektif sunmustur.

Arastirma bulgulari, oyunlastirmanin dogru kurgulandiginda ve proje hedefleriyle uyumlu
bicimde uygulandiginda, ekip motivasyonunu ve katilim1 artirmakta, ig birligini gelistirmekte
ve proje siireclerine dinamizm kazandirmakta etkili oldugunu ortaya koymustur. Proje
yonetiminin her bir asamas1 — baglatma, planlama, yliriitme, izleme ve kapatma — 0zel
olarak tasarlanmis oyun 6geleri (puanlama sistemleri, odiiller, ilerleme gostergeleri, liderlik
tablolari, hikayelestirme vb.) ile zenginlestirildiginde, ekipler arasinda etkilesimi

giiclendirmekte ve proje hedeflerine ulasma oranini artirmaktadir.

Ayrica, ¢alismada kullanilan ontoloji ve taksonomi tabanli yapi, oyunlastirma yaklagiminin
kurumsal yapilara uygun sekilde 6zellestirilmesini miimkiin kilabilecegini, bilgi paylagimini,
gorev takibini ve performans degerlendirmelerini daha verimli hale getirebilecegini
gostermektedir. Bu yoniiyle gelistirilen model, sadece tekil projelere degil, kurumsal 6lgekte

stirdiiriilebilir oyunlastirma stratejilerinin tasarlanmasina da katki sunabilir.

Sonug olarak, bu tez ¢aligmast oyunlastirmanin proje yonetiminde uygulanabilirligini hem
kavramsal hem de yapisal agidan ortaya koymus, literatiire 6zgun bir ¢alisma kazandirmayi
amaglamistir . Calismanin ortaya koydugu “Oyunlastirilmis Proje Yonetimi Ontolojisi”,
farkli sektorlerin ve kurumlarin ihtiyaclarma kolayca uyarlanabilecek esnek bir yapi
sunmakta, bu da yaklasimin uzun vadede yayginlasabilecegini ve genis uygulama alanlari
bulabilecegini gostermektedir. Bu calisma ileride yapilacak uygulamali ¢alismalara ve

sektorel adaptasyonlara saglam bir temel olusturmaktadir.
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7 EKLER

7.1  Oyunlastirilmis Proje Yonetimi Ontolojisi

Bu ¢alismada, proje yonetiminde geleneksel ve ¢evik yontemler, yazilim yasam dongiisii,
UML, oyun ve oyunlastirma ile ilgili temel olgu ve iliskiler biitiinciil bir yaklasimla
harmanlanarak bir ontoloji olusturulmustur. Gelistirilen Oyunlastirilmis BT Proje Yonetimi
Ontolojisi, modiiler yapisi sayesinde farkli alanlarda ve g¢esitli amaglarla kullanilabilmekte,

gerektiginde uyarlanabilir esnek bir ¢oziim sunmaktadir.

Ontoloji, oyunlastirilmis bilisim teknolojileri proje yonetimi ¢oziimlerinin etkili bir sekilde
tasarlanmasi ve uygulanmasma olanak saglamak amaciyla, temel BT proje yonetimi

kavramlarini oyun teorisi 6geleriyle biitiinlestiren kapsamli bir bilgi modeli niteligindedir.

Ontolojinin bigimsel tanimi, OWL (Web Ontology Language) kullanilarak Turtle
sozdiziminde gerceklestirilmistir. Bu  sozdizimi, hem biiyiikk dil modelleriyle
gerceklestirilecek uygulamalarda hem de geleneksel gelistirme yontemlerinde kapsam,

tutarlilik ve biitlinliiglin saglanmasina dnemli katkilar sunmaktadir.

7.1.1 Temel Smiflar ve Tanimlari
Ontoloji, asagidakiler dahil olmak {izere zengin bir sinif kiimesi tanimlar:

e Proje YOnetimi Temelleri: BTProjesi, ProjeFaz1, ProjeGorevi, ProjeYapiti,
ProjeTeslimEdilebilir, ProjeHedefi, ProjeStreci, Rol (alt siniflar1 UrtinSahibiRol(,
ScrumMasterRolii, GelistirmeEkibiRolii, KASorumlusuRoli, IsAnalistiRolii, ProjeYdneticisiRol,
PaydasRoli, RiskYdneticisiRoll, DegisiklikY dneticisiRolii, DevOpsYoOneticisiRolu, EgitmenRoli,
KolaylastiriciRolii dahil).

e Yazilim Miihendisligi ve Yazilim Gelistirme Yasam DONngusU: AnalizFaziEtkinligi,
TasarimFaziEtkinligi, Gereksinim (alt siniflar1 FonksiyonelGereksinim,
FonksiyonelOlmayanGereksinim ve bunun alt tlrleri KullanilabilirlikGereksinimi,
GiivenlikGereksinimi, TasarimKaisit1 VD. dahil), KullaniciHikayesi, KullanimDurumu, IsKural,
SistemYetenegi, UygulamaMimarisi, AltSistem, UygulamaBileseni, KullaniciArayiizii,
KAPrototipi, VeritabaniSemasi, YazilimSinifi, YazilimYontemi, VeriToplamaEtkinligi (alt
siniflar1 Milakat, Toplant1, BelgeAnaliziEtkinligi dahil), ProblemAgiklamasi,

[sOrtamiAgiklamasi, Diyagram (alt siniflart UMLDiyagrami Ve bunun tlrleri SinifDiyagrama,
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AktiviteDiyagrami, ERDiyagrami Ve bunun turleri dahil), YMEniyiUygulama, YMStandardi,
KaliteOzelligi, Aktér, CRUDOperasyonu.

Cevik Ozellikler: Urin, UrinBirikimListesi, UBLO, Paket, UriinYolHaritast,
TyilestirmeOturumu, SprintHedefi, PlanlanmusSprint, YGYGérevi, SprintPanosu, GiinliikToplanti,
SprintincelemeToplantisi, SprintRetrospektifToplantisi, ToplantiKatilimi, ToplantiTutanaklari,
EforTahmini, HikayePuaniHesaplamasi, ProjePerformansi, SprintPerformansi, EkipPerformanst,
BireyselPerformans, KontrolPaneli, GelismisGanttSemasi, RiskSorunu, DegisiklikTalebi,
KaynakAtamasi, Bildirim, Kullanici, DenetimKaydi, HariciEntegrasyon.

Oyunlastirma Cekirdegi: OyunOgesi, OyunlastirmaStratejisi, OyuncuProfili, Davranis, Odul,
Tetikleyici, Yatirnm, Motivasyon, Yetenek, DavranigsalEngel, MidahaleStratejisi,
I¢selMotivasyonTiirii (('jrnekleri Mliskililik, Ozerklik, Ustalik, Amag dahil).

Oyunlastirillmis Girisim Yasam DOngUsu: OyunlastirilmisGirisim (alt sinifi
OyunlastirlmisEgitimGirisimi dahil), OyunlastirilmisGirisimHedefi, Ogrenmelgerigi, HedefKitle,
KatilimciPersona, OyunlagtirmaTasarimi, OyunYapiti (alt siniflar1 FizikselOyunYaputi,
DijitalOyunYapit: dahil), OyunOrtamiKurulumu, OyunBélgesi, OyunGérsel Yardimi,
OyunAkisPlani, OyunFazi1, OyunGiris, OyunKurulumu, OyunSenaryosu,
OyunlagtirilmisKullaniciHikayesi, EtkilesimAgiklamasi, SiraDiyagrami, HikayePanosu,
TelCGergeve, PerformansGostergesi, DegerlendirmeYdntemi, OyunlastirmaEkibi (alt siniflart
OyunLideriRolu, TeknikDestekRolu, LojistikKoordinatdrRolu, VeriAnalistiRold,
[letisimSorumlusuRolii dahil), DijitalDestek Araci, GirisimKayitGirdisi, TanimaPanosu, Risk,
GeriBildirimMekanizmasi, SiireklilyilestirmePlani, DegerlendirmeRaporu, DegerlendirmeBé&liimii,

DegerlendirmeMetrigi, OyunSonucu.

7.1.2 Temel Nesne Ozellikleri (iliskiler)

Ontoloji, asagidakiler gibi iliskileri yakalamak i¢in ¢cok sayida nesne 6zelligi tanimlar:

BTProjesi fazaSahip ProjeFaz1
ProjeGorevi atanmigtir EKipUyesi
EkipUyesi roleSahip Rol
ProjeGorevi tarafindanOyunlastiriimistir OyunOgesi
OyunOgesi davramsiHedefler Davranis
Davranis motivasyonGerektirir Motivasyon
OyunlastirmaStratejisi dgeleriKullanir OyunOgesi
OyunlastirmaStratejisi oyuncuTipiniHedefler OyuncuProfili
AnalizFaziEtkinligi gereksinimiTanimlar Gereksinim
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UygulamaBileseni gereksinimiKarsilar Gereksinim
Diyagram gereksinimiModeller Gereksinim
Uriin riinBirikimListesineSahip UriinBirikimListesi
KullaniciHikayesi ayristirilir YGY Gorevi
PlanlanmisSprint kullanmiciHikayesilgerir KullaniciHikayesi
YMEnlyiUygulama kaliteOzelliginilyilestirir KaliteOzelligi
MidahaleStratejisi engeliAzaltir DavranigsalEngel
Diyagram modelilyilestirir Diyagram
KullanimDurumu aktoreSahip Aktor
IsKural1 stireciY dnetir ProjeSureci
OyunlastirilmigGirisim hedefiVar OyunlastirilmisGirisimHedefi
OyunlastinlmisEgitimGirisimi icerigiOgretir Ogrenmelgerigi
OyunlastirllmigGirisim kitleyiHedefler HedefKitle
HedefKitle personayaSahip KatilimciPersona
OyunlastirilmisGirisim tasarimKullanir OyunlagtirmaTasarimi
OyunlastirmaTasarimi mekanikKullanir OyunOgesi
OyunlastirmaTasarimi dinamikY6nlendirir OyunDinamiKleri
OyunlastirmaTasarimi 6dilSunar Odil
OyunlastirmaTasarimi anlatiyaSahip Anlati
OyunlagtirmaTasarimi etkilesimiTesvikEder SosyalEtkilesim
OyunlastirmaTasarimi dzellestirmeyelzinVerir OzellestirmeUyarlanabilirlik
OyunlastirilmisGirisim yapitKullanir OyunYapiti
OyunlastirilmigGirisim ortamKurulumunaSahip OyunOrtamiKurulumu
OyunOrtamiKurulumu bdlgelgerir OyunBolgesi
OyunOrtamiKurulumu gorselYardimKullanir OyunGorsel Yardimi
OyunlagtirilmisGirisim akigsPlaniniTakipEder OyunAkisPlani
OyunAkisPlan1 fazaSahip OyunFaz1
OyunlastirilmisGirisim giriseSahip OyunGiris
OyunlastirilmigGirigim kurulumGerektirir OyunKurulumu
OyunlastirilmisGirisim senaryoTanimlar OyunSenaryosu
OyunlastirilmisGirisim kullaniciHikayesineSahip OyunlastiriimisKullaniciHikayesi
OyunSenaryosu etkilesimiAgiklar EtkilesimAgiklamasi
OyunSenaryosu siraDiyagraminaSahip SiraDiyagrami
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7.1.3

OyunSenaryosu hikayePanosunaSahip HikayePanosu

OyunSenaryosu telCerceveyeSahip TelCerceve

OyunlastirilmisGirisim performansiDegerlendirir PerformansGaostergesi
OyunlagtirilmisGirisim degerlendirmeY dntemiKullanir DegerlendirmeY 6ntemi
OyunlastirilmigGirigim ekipTarafindanY 6netilir OyunlastirmaEKibi
OyunlagtirmaEkibi ekipRollneSahip OyunlastirmaEkipRoli
OyunlastirmaEkibi dijitalAragKullanir DijitalDestek Aract
OyunlagtirilmisGirisim kayitGirdisiOlusturur GirisimKayitGirdisi
OyunlastirilmisGirisim tanimaPanosunaSahip TanimaPanosu
OyunlastirilmigGirisim riskiTanimlar Risk

OyunlastirilmisGirisim geriBildirimMekanizmasiKullanir
GeriBildirimMekanizmast

OyunlastirilmisGirisim iyilestirmePlanimiTakipEder SiireklilyilestirmePlani
OyunlastirilmisGirisim raporOlusturur DegerlendirmeRaporu
DegerlendirmeRaporu degerlendirmeBoliimiineSahip DegerlendirmeBolimii
DegerlendirmeBéliimii tarafindanOlgiiliir DegerlendirmeMetrigi
OyunlastirtlmigGirisim sonucaSahip OyunSonucu

OyunSenaryosu 6nkosulaSahip owl:Thing

OyunSenaryosu sonkosulaSahip owl:Thing

OyunSenaryosu olayAkisinaSahip owl:Thing
OyunlastirilmigKullaniciHikayesi kabulKriterlerineSahip owl:Thing
OyunlastiritlmigKullaniciHikayesi hedefAg¢iklamasimaSahip owl:Thing
OyunlastiritlmigKullaniciHikayesi faydaAc¢iklamasimaSahip owl:Thing
OyunlastiritlmigKullaniciHikayesi rolA¢iklamasiaSahip owl:Thing

Temel Veri Ozellikleri (Oznitelikler)

Veri 6zellikleri, simiflarin 6zniteliklerini tanimlar:

projeAdi, baslangi¢Tarihi, bitisTarihi, projeDurumu, metodolojiKullanir
gorevAdi, gorevAgiklamasi, 6ncelik, tahminiSaatler, gergeklesenSaatler,
tamamlanmaTarihi, karmasikligaSahip
yapitAdi, yapitTiri, olusturulmaTarihi, sonGuncellemeTarihi
tiyeAdi, ePosta, beceriSeti
seviye, puanlar, kazanilanRozetler, tercinEdilenOdulTirl, oyuncuKategorisi
6geAds, 6geAciklamasi, aktifMi, 6geTirl
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hedefAdi, uyarlanabilirMi

davranisAdi, davranisAgiklamasi, otomatikMi

odulMiktari, o6diilAgiklamasi, 6dUITUrd, degiskenMi
tetikleyiciAdi, tetikleyiciAgiklamasi, tetikleyiciTar(
yatirrmMiktari, yatirmTiirti

motivasyonSeviyesi, motivasyonKaynagi

yetenekSeviyesi, kullanilanBasitlestirmeStratejileri

metrikAd1, metrikDegeri, birim

kaliteMetrigineSahip, 6zellikAdi

engelAdi, engel Turd

stratejiAdi

basitlestirmeMekanizmasi, amaclananktki, bilissel YiikiiAzaltir
beklenenSiklik, beklenenSiire

teslimMekanizmast

problemAg¢iklamasiMetni, i§OrtamiAg¢iklamasiMetni

kuralTanimi1

¢ozimAd, satici, operasyonelModel, avantajlarDezavantajlar
oncelikSeviyesi

hikayeMetni, kabulKriterleri

kullannomDurumuAdi, senaryoMetni, tetikleyiciOlay, kisaA¢iklama,
ilgiliKullanimDurumlari, 6nkosullar, sonkosullar, aktiviteAkisi, istisnaKosullari
bilesenBoyutu, programlamabDili, yapYaDaSatinAl

cihazTurd, isletimSistemi

aktiviteOzeti, sonuclar

siifAdi, yontemimzasi

varlikAdi, 6znitelikListesi

diyagramAmaci, gereksinimKaynagi, aktorAdi

tiriinAdi, tirinAgiklamasi, UriinVizyonu, hedefPazar, sirimTarihi, GrinSurdma
birikimListesiAd1

UBLOBashig1, UBLOAcgiklamasi, UBLOOnceligi, UBLODurumu,
UBLOTahminiEfor, UBLOTri

paketAdi, paketAciklamasi, paketSrimi, siirimNotlart
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yolHaritasiBaslig1, yolHaritasiA¢iklamasi, yolHaritasiZamanCergevesiBaslangic,
yolHaritasiZamanCergevesiBitis, kilometreTaglar1, stratejikHedefler
oturumTarihi, kolaylastirici, iyilestirmeHedefleri
hikayeBaslig1, hikayeAciklamasi, hikayeKabulKriterleri, hikayeOnceligi,
hikayePuanlari, hikayeDurumu
toplantiTarihi, toplantiGiindemi, toplamHikayePuanlari, ekipUyesiKatkilar1
sprintAdi, sprintBaslangi¢Tarihi, sprintBitisTarihi, sprintHedefMetni, kapasite
gorevBasligi, gorevAgiklamasi, atananKisi, tahminiEfor, ger¢eklesenEfor,
eforSapmasi, gorevDurumu, planlananBaslangicZamani, planlananBitisZamani,
gerceklesenBaslangicZamani, gerceklesenBitisZamant
panoAdi, sutunlar
toplantiTarihi, toplantiSaati, stire
katilimKimligi, kullaniciKimligi, rolAdi, girisZamani
incelemeTarihi, incelemeGindemi
retrospektifTarihi, retrospektifGundemi, eylemOgeleri
Ozet, alinanKararlar
tahminKimligi, tahminTeknigi
hesaplamaKimligi, hikayePuanlariMetni, yontem
performansKimligi, planlananBaslangi¢Tarihi, planlananBitisTarihi,
gerceklesenBaglangi¢Tarihi, gergeklesenBitisTarihi, planlananEfor,
gergeklesenEfor, zamanCizelgesiSapmasi, eforSapmasi, ilerlemeY lizdesi
ekipPerformansKimligi, toplamKapasite, planlananHiz, ger¢eklesenHiz,
sprintBurndown, kiimiilatifAkis
bireyselPerformansKimligi, planlananTamamlanmaZamant,
gerceklesenTamamlanmaZamani, verimlilikMetrikleri
riskKimligi, riskAgiklamasi, siddet, etki, azaltmaPlan1, durum, raporlamaTarihi
degisiklikKimligi, degisiklikA¢iklamasi, gerekge, etkiAnalizi, talepEden,
kararTarihi
atamalarKimligi, atananTarih
bildirimKimligi, mesaj, aliciKullaniciKimlikleri, génderilmeTarihi, kanallar
kullaniciKimligiMetni, kullaniciAdi, ePostaAdresi, rolMetni, iletisimBilgileri,
sifreHash, sonGiris
kayitKimligi, eylem, zamanDamgasi, detaylar
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entegrasyonKimligi, entegrasyonAdi, entegrasyonAgiklamasi, APIU¢Noktast,
APIAnahtari, aktif

girisimTiird, girisimAgiklamasi, kurulusAdi, projeDénemi, projeKodu,
projeAdiMetni

hedefAciklamasi

cekirdekAlan, etkilenecekDavranislar, destekleyiciKaynaklar
katilimciDemografisi, katilimciEtkilesimStilleri

personaAciklamasi

mekanikOgeler, mekanik Amact

dinamikOgeler, dinamikAmaci

odilTiirleriicsel, odilTiirleriDissalEkip, 6dilTiirleriDissalBireysel, 6diilUygulamasi
anlatiTemasi, karakterAciklamasi

sosyalEtkilesimTiirii, toplulukOlusturmaEtkinlikleri
ozellestirmeOgeleri, geriBildirimEntegrasyonY éntemi

fizikselYapitlar, dijital Yapitlar

bolgeAciklamasi, gorsel YardimAcgiklamasi

oyunAkisAg¢iklamasi

oyunFaziAdi, oyunFaziSiiresi

oyunGirisMetni

oyunKurulumA ¢iklamasi

senaryoAdi, senaryoAgiklamasi

etkilesimMetni

hikayePanosuMetni

telCergeveAciklamasi

performansGostergesiAdi

degerlendirmeY 6ntemiAdi, degerlendirmeKriterleri

ekipRoliiAdi, ekipRoliiSorumluluklar

dijitalAragAgiklamasi

kayitGirdisiDetaylar1

tanimaPanosuMetrikleri

riskAdi, riskSiniflandirmasi, riskEtkisi, azaltmaOnleyici, azaltmaYanitlayic
geriBildirimAnketSorulari, kayitY dnetimiSiireci

gelistirmeAgiklamast
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o raporBoliimAdi, raporBoliimigerigi

o metrikAdi, metrikDegeri, metrikSapmasi, metrikY orumlari

e genelGeriBildirim

e oyunSonucuTurd, oyunSonucuPuani, oyunSonucuSapmasi, oyunSonucuY orumlari
e oyuncuHamPuani, oyuncuYiizdePuani, oyuncuRozetleri, oyuncuBasarilari,

oyuncuUnvanlari, oyuncuSirasi.

7.2 Oyunlastirma Sablonu

Oyunlastirma tasarim siirecinde kullanilmak tizere kapsamli ve sistematik bir sablon
gelistirilmis ve bu sablon 6zellikle egitim amacli oyunlarda basariyla uygulanmistir. Bu
sablon, proje yonetiminin oyunlastirllmasi baglaminda ontoloji uyumlu olarak
yapilandirilmistir ve farkli bilesenlerin tutarli sekilde ele alinmasini saglar. Sablon, ekip
tiyelerinden proje hedeflerine, oyun mekaniklerinden kullanici profillerine kadar tiim kritik
unsurlart kapsamaktadir. Boylece hem tasarim asamasinda hem de uygulama siirecinde
tim paydaslarin rollerini, gorevlerini ve sorumluluklarini netlestirerek projenin etkin
yonetimini destekler. Ayrica, oyunlastirmanin amaglari, beklenen ¢iktilar ve basari
kriterleri acik¢a tanimlanarak hedef odakli ilerleme saglanir. Proje yoOnetiminin
oyunlastirilmasinda kullanilabilecek ontolojiye uygun sablonun basliklart ve bunlarin

aciklamalar1 Tablo 7-1, Tablo 7-2.Tablo 7-32’te gosterilmistir.

Tablo 7-1: Oyunlastirma Sablonu 1. BOlim, Hazirlik Konular

Bolim Aciklama

Takim Bilgisi Projede gorev alacak ekip tyelerinin isimleri, roller,
sorumluluklar ve iletisim bilgileri.

Proje Genel Bakis Oyunlastirma girisiminin amact, kapsami, teslim
tarihleri ve temel basari kriterleri.

Giris Projenin arka plani, neden oyunlastirma tercih edildigi

Ogrenme I¢erigi Detaylar

Oyunlastirmanin Amaclari ve
Oyunlastirma Ciktilar

Hedef Kitle ve Kullanici
Profilleri

Oyunlastirma Ontolojisi
Ozellikleri

ve beklenen faydalarin 6zeti.

Oyunun konusuna giren alan bilgisi ile ilgili konu
basliklari, modiiller ve kaynak materyallerinin tanima.
Oyunlastirma ile elde edilmesi hedeflenen faydalar,
bunlara ulagmak i¢in gerekli unsurlar ve is ¢iktilarinin
tanimlanmasi.

Oyuna katilacak oyuncularin demografik 6zellikleri,
ihtiyaglar1 ve motivasyonlart.

Kullanilacak oyunlastirma kavramlar1 (6r. rozeti,
seviye atlama, liderlik tablolar1) ve bunlarin iliskileri.
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Bu yapi, oyunlastirma siireclerinin sistematik planlanmasi, izlenmesi ve degerlendirilmesine
imkan tanirken, egitim ortamlarinda O6grenme hedeflerinin gerceklestirilmesini de
kolaylastirir. Ontoloji uyumlu olmasi sayesinde, sablon farkli projeler arasinda ortak bir dil

ve standart olusturur, bdylece bilgi paylasimi ve yeniden kullanim olanaklar artar.

Tablo 7-2: Oyunlagtirma Sablonu 2. Boliim, Ana Unsurlar

B6lUm
Oyun Mekanikleri

Oyun Dinamikleri
Odiiller ve Tesvikler
Anlat1 ve Hikaye Kurgusu
Sosyal Etkilesim

Ozellestirme ve
Uyarlanabilirlik

Maddi Ogeler ve Cevresel
Kurulum

Fiziksel ve Dijital
Materyaller

Cevresel Kurulum

Detayh Oyun Tasarim ve
Akis

Egitmen/Rol Modellerin
Sorumlulugu

Oyun Saresi

Oyun Baslangic
Talimatlar:
Oyun Oncesi Hazirhik

Aciklama

Puan sistemi, gorevler, rozetler, siralamalar gibi oyun
kurallar1 ve araclar.

Rekabet, is birligi, geri bildirim dongiileri ve kullanict
motivasyonunu canli tutacak etkilesimler.

Sanal/maddi 6diiller, indirim kuponlar1 veya sosyal
taninma gibi katilimeciy1 motive eden unsurlar.

Oyunun igerigini bir biitiin haline getiren tema, karakterler
ve senaryo akisi.

Katilimcilar arasi is birligini ve etkilesimi destekleyecek
sohbet, takim ¢aligmasi veya rekabet ortami.

Kullanic1 tercihlerine ve performansina gore igerik, zorluk
ve geri bildirimin dinamik olarak ayarlanmasi.

Fiziksel alan dlizenlemesi, dekor, gorsel-isitsel ekipman
gereksinimleri.

Kartlar, posterler, mobil/masaisti uygulamalar veya web
platformu gibi araclar.

Oyun alani, oturma diizeni, grup yerlesimi ve teknik
altyapi detaylari.

Oyunun agamalari, gorevler, karar noktalar1 ve akis
diyagramlarinin ozeti.

Egitmenlerin rolii, rehberlik gorevleri ve oyun sirasinda
miidahale noktalari.

Toplam siire, boliimlere ayrim ve her asama i¢in 6nerilen
zaman dilimleri.

Katilimcilara verilecek ilk yonergeler, kural anlatimi ve
1sindirma aktiviteleri.

Malzeme kontrolii, ekip atamalari, teknik testler ve
katilimci bilgilendirmeleri.

Genel olarak, bu sablon proje yonetiminde oyunlastirma uygulamalarinin tasarim, uygulama

ve degerlendirme siireclerine biitlinciil ve bilimsel bir yaklasim kazandirmaktadir. Bu sablon

ile hem egitim amag¢hh hem de proje faaliyetlerinin oyunlastirilmasina yonelik oyunlar

kurulabilir. Oyunlastirmanin ekip yapisi, oyunun 6zellikleri, oyun i¢in gerekli hazirliklar,

oyun akis1, oyunlar ilgili risk ve dngoriiler kapsam dahilinde yer almaktadir. Bu da sablonu

batincil ve uygulanabilir hale getirmektedir.
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Tablo 7-3: Oyunlastirma Sablonu 3. Boliim, Oyunlastirma Konulari

Bolim
Adim Adim Siire¢

Oyunlastirilmis Kullanici
Hikayeleri

Etkilesimler ve Sira
Diyagramlanr
Storyboard’lar

Wireframe’ler

Degerlendirme ve
Performans Gostergeleri
Oyun Ydnetimi ve Destek
Ekibi

Oyun Kayit Defteri ve
Liderlik Tablosu

Oyun Kayit Defteri Sablonu

Liderlik Tablosu
Riskler ve Azaltma
Stratejileri
Belirlenmis Riskler
Veri Toplama ve Geri
Bildirim

Siirekli Tyilestirme
Ekler

Sonug

7.3 Oyun Sonrasi Raporu

Aciklama

Oyun akisindaki her adimin detayli agiklamasi ve
katilimciya sunulug sirasi.

Farkli kullanict tiplerine gore drnek senaryolar ve
beklenen etkilesimler.

Katilimcilar aras1 mesajlagsma, geri bildirim
mekanizmalar ve siire¢ diyagramlari.

Egitsel senaryolarin gorsel anlatimiyla adim adim akis
semalari.

Dijital arayiiz ve uygulama ekranlarinin temel taslak
cizimleri.

Basar1 metrikleri, 6grenme hedefleriyle uyumlu 6l¢iim
araclar1 ve geri bildirim kriterleri.

Teknik destek, moderatdr, egitmen ve organizasyon
ekibinin gorev dagilimu.

Katilimc1 puanlari, siire¢ kayitlar ve giincel
siralamanin tutulacagi sistem.

Tarih, gorev, puan degisimi ve not alanlarini iceren
ornek tablonun sunumu.

Katilimci siralamasi, puan ve rozet karsilastirmalarinin
gorsel sunumu.

Proje risklerinin tanimi, olasilik ve etki
degerlendirmeleri ile 6nleyici tedbirler.

En yiksek dncelikli riskler, tetikleyiciler ve
sorumlularin listesi.

Anketler, analiz araglar1 ve katilimci geri bildirim
yontemleri.

Elde edilen verilere dayali revizyon planlar1 ve
glncelleme sirecleri.

Detayli dokiimanlar, grafikler, referanslar ve
destekleyici materyaller.

Projenin 6zet degerlendirmesi, beklenen etkiler ve
sonraki adimlarin 6nerisi.

Bu boliimde, oyunlagtirma projesinin genel yapisi ve raporlama siirecinde dikkate alinmasi

gereken temel unsurlar Tablo 7-4’de detayl sekilde ele alinmaktadir. Tablo 7-4 Projenin adi,

tiiri ve amaclariyla baslayan aciklamalar, proje Onerisi ile gerceklesen sonuglarin

karsilastirilmasini igerir. Ayrica, oyun akist ve senaryo uygulamalarina iliskin planlanan

asamalar ile ger¢ek uygulama siirecleri incelenir. Puanlama sistemi, ddiiller, oyun yonetimi

ve destek siirecleri gibi kritik alanlar degerlendirilirken, riskler ve bunlarin azaltilmasi igin

gelistirilen stratejiler de kapsamli sekilde raporlanir.
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Tablo 7-4: Oyunlastirma Sonras1 Raporu 1. Bolim, Planlamayla Karsilagtirma

Bashk
Proje Genel Bakis

Proje Onerisi vs.
Gercgek Sonug

Oyun Akis1 ve
Senaryo
Uygulamasi

Oyun Ydénetimi ve
Destek

Oyun
Katilimcilar: ve
Roller

Alt Bashk / I¢erik
Proje Ad1

Tar

Aciklama

Giris

Amaclar ve Ciktilar

Planlanan
Gergeklesen
Sapma ve Alinan
Dersler

Puanlama Sistemi
ve Oduller

Planlanan
Gergeklesen
Sapma ve Alinan
Dersler

Riskler ve Azaltma
Stratejileri

Oyuncu Sayist
Atanan Roller

Aciklama / Notlar

‘Oyunlastirma Projesinin Adr’
Fiziksel / Dijital / Hibrit

‘Oyunun Amaci ve Mekanikleri’

Bu oyun sonrasi raporunun amact ve
kapsami

Planlanan: Planlanan amaclar
Gergeklesen: Gozlemlenen sonuglar
Sapma ve Alinan Dersler

Planlanan asamalar ve senaryolar
Gercek zaman cizelgesi ve uygulamalar
Ana sapmalar ve ¢ikarilan dersler

Planlanan: Puanlama kurallari, rozetler,
cezalar

Gergeklesen: Uygulama raporu

Sapma ve Alinan Dersler

Oyunlastirma ekibinin rolleri ve araglari
Ekip performansi ve arag isleyisi

Ana sapmalar ve dersler

Planlanan: Riskler ve azaltma yontemleri
Gergeklesen: Risklerin etkileri

Sapma ve Alinan Dersler

Ovyuna katilacak oyuncularin sayisi
Oyun siresince oyunda atanacak roller

Katilimer rollerinin belirlenmesi ve oyun giinliigi kayitlari, ekip performansinin objektif

takibini saglar. Son oyuncu skorlar1 ve lider tablolariyla basarilar gorsellestirilirken, oyun

tasarimcilar1 ve ekip iyeleri tarafindan yapilan degerlendirmeler, projenin etkinligi ve

karsilasilan zorluklara dair 6nemli geri bildirimler sunar.

Tablo 7-5: Oyunlastirma Projesi Raporu 2. Bélim, Oyun Giinliigii ve Liderlik Tablosu

Bashk

Oyun Giinliigii
Oyuncu Skorlan
ve Lider Tablosu

Alt Bashk / icerik
Ovyun akis1 verileri
Toplam Puan Ozeti
Bireysel Oyuncu
Skorlar1

Son Lider Tablosu

Oyun Liderleri
Tanitimi

Aciklama / Notlar

Kronolojik tur, faz, karar ve puan kayitlari
Toplam puan dagiliminin 6zeti

Oyuncu ID, Rol, Ham Puan, Toplam,
Icindeki %, Kazanilan Rozetler

Sira, Oyuncu ID, Rol, Toplam Puan,
Unvanlar/Rozetler

En basarili oyuncu
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Degerlendirme raporunun bir diger 6nemli faydasi, oyuncularin ve isin sahiplerinin goriisleri
dogrultusunda oyun deneyimi ve is ¢iktilarinin kayit altina alinmasidir. Bu da oyun
sonuglarin analiz edilerek, gelecekte yapilacak iyilestirme ve tekrarlar i¢in yol haritasi

kurmak i¢in faydali olur. Son olarak, raporu destekleyen terimler sozIiigii, kaynaklar ve ek

materyallerle projenin kapsami zenginlestirilmistir.

Tablo 7-6: Oyunlastirma Projesi Raporu 3. B6lim, Degerlendirme

Bashk Alt Bashk / icerik = Aciklama / Notlar
Oyun Degerlendirme Oyun Tasarimcilarinin Degerlendirmesi
Degerlendirme Kontrol Listesi Kriter: Evet/Hayir; Amaglara Ulasma
Raporu KPI Analizi KPI, Planlanan, Gergeklesen, Sapma,
Yorumlar
Basar1 Orani Planlanan basar1 hedefi
Genel Geri Basarilar, Zorluklar, Oneriler
Bildirim
Oyunlagtirma Operasyonel kontrol listesi ve puanlama
Ekibinin
Degerlendirmesi
Veri Toplama ve Metrik, Yontem, Etkililik, Yorumlar
Y 6netimi Gunlik (Log) Toplama
Oneriler Oyunda gelistirilmesi gereken noktalar,
eklenecek ya da ¢ikarilacak unsurlar.
Oyuncularin Anket Sonuglart Ifade, Degerlendirme, Yorumlar (Oyun
Degerlendirmesi eglenceli miydi? Katilim yiiksek miydi?)

Genel Oyuncu Geri
Bildirimi

Isin Sahibinin Is Ciktilar Kriter, Degerlendirme, Yorumlar, Ogrenme
Degerlendirmesi ~ Agisindan Hedeflerine Ulagma
Degerlendirme
Isin Sahibinin Geri  Riskler ve Azaltma Stratejileri
Bildirimleri
Risk Smiflandirma  Risk Adi, Gerg¢eklesme, Etki, Azaltma
Gelecek Onerilen gelistirmeler
Iyilestirmeler ve
Yinelemeler
Ekler Terimler SozIligli ~ Tanimlar
Kaynaklar ve Dokiimanlar ve baglantilar
Referanslar
Destekleyici Rol kartlar1, diyagramlar vb.
Materyaller
Sonug — Temel bulgular
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