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Yiiksek Lisans Tez Ozii

OYUNLASTIRMADA OYUN ELEMANLARININ KULLANIMI: ADIDAS
MICOACH, KHAN ACADEMY, SUPERBETTER VE SWARM
UYGULAMALARININ ORNEK OLAY YONTEMI ILE iNCELENMESINE
YONELIK KESIFSEL BiR CALISMA

Adil BICAL
Halkla Iliskiler ve Reklamcilik Anabilim Dal
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mayis 2016
Danisman: Do¢. Dr. N. Serdar SEVER

Bu c¢alisma, oyun elemanlarinin oyunlastirmada kullanimina odaklanmaktadir.
Oyunlagtirma, oyun tasarim unsurlari (elemanlari) ve esaslarinin gergek diinyaya ve oyun
olmayan igerige aktarilmasidir. Bu a¢idan oyun elemanlari oyunlastirmanin temelini
teskil etmektedir. Oyun literatirinde oyun sistemini meydana getiren pargalar olarak
ifade edilen oyun elemanlar1 ile ilgili ¢ok az ampirik ¢alisma bulunmaktadir.
Oyunlastirmaya doniik ¢alismalar ise, daha baslangi¢ asamasinda olup, bu konuda
kurumsal bir gercevenin eksikligi hissedilmektedir. Bu dogrultuda bu calismada oyun
elemanlarinin oyunlastirmada kullanimi dort 6rnek olay iizerinden incelenerek; oyun
elemanlarinin varhgi, birbirleri ile etkilesimi ve uygulamalarda kullanim bigimleri
incelenmistir. Calismada Oncelikle oyun elemanlarinin  neler oldugu, literatlr
aragtirmasinda ortaya koyulmus ve arastirma boélimiinde elde edilen bilgiler ile
gelistirilmistir. Konuyu derinlemesine inceleme imkani verdigi i¢in ¢alismada nitel 6rnek
olay incelemesi yontemi tercih edilmistir. Uygulamalar arasinda karsilastirma yapabilme
imkan1 tanidig1 i¢in dort farkli kategoride oyunlastirma uygulamasi arastirmaya dahil
edilmistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgular cercevesinde dort uygulamada da
bircok oyun elemanimin bulundugu ancak go6zlemlenen oyun elemanlarinin tiim
uygulamalarda ayni oranda kullanilmadigi, bazilarinin daha ¢ok 6ne ¢iktigr goriilmiistiir.
Bunun yani sira oyun elemanlarimin birbirileri ile iliskili bigimde isledigi ve

oyunlastirmay1 birgok pargadan olusan bir biitiin olarak yansittiklar tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oyun Elemanlari, Oyun Mekanikleri



Abstract

USE OF GAME ELEMENTS IN GAMIFICATION: AN EXPLORATORY CASE
STUDY ON ADIDAS MICOACH, KHAN ACADEMY, SUPERBETTER AND
SWARM APPLICATIONS

Adil BICAL
Department of Public Relations and Advertising
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, May 2016
Adviser: Assoc. Prof. Dr. N. Serdar SEVER

This study focuses on use of game elements in gamification. Gamification is the transfer
of game design elements and essentials, which form the basis of gamification, into real
world and non-game content. Literature is limited to a few empirical studies that handle
the composing elements of a game system. Gamification-related studies are still at their
early stages and there is lack of research on theoretical framing of the subject matter. To
fill the gap in literature, based on four case studies, this study examines the use of game
elements in gamification in terms of their presence, interactions and types of use in
applications. Study initially manifests game elements in literature review and later this
manifestation is developed through acquired knowledge during research. We preferred
qualitative case study method that enables to examine the subject in detail. We added
gamification applications in four different categories for comparison purpose. The study
findings showed that all application categories include many of the observed game
elements but in different ratios; some game elements are more prominent than the other
ones in some applications. We also observed that game elements operate (work) in

interaction and they reflect the gamification as a whole consisting of many components.

Keywords: Gamification, Game elements, Game mechanics
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1. Giris

Dijital teknolojilerin ilerlemesiyle beraber oyun pazari siirekli biiylimekte, ¢cesitlenmekte
ve genis bir hedef kitleye daha kolay ulagsmaktadir. Uzun yillar video oyunlar ile sinirh
kalan oyun pazar1 mobil teknoloji ve internetle birlikte genis kitlelere yayilmigtir. Son
yillarda ise, dijital oyun tiiketicileri hem yas hem de iilkelere gore cesitlilik gdstermekte;
geng oyuncularin disinda diger yas araliginda bireyler de oyunlara ilgi gostermektedir.
Bunun yani sira gelismis tilkelerin disinda diger iilke pazarlarinda da ciddi bir oyuncu
kitlesi bulunmaktadir (Przybylski vd., 2010).

Mobil teknoloji ve internet sayesinde bireyler oyunlara bilgisayar, oyun konsolu ve
telefon gibi birgok aragla her yerden ulasma imkanina kavusmustur (Lenhart vd., 2008).
Bunun yani sira oyun oynama bi¢imi esnek bir yapiya kavusmus ve giinliik aktivitelere
ile paralel gergceklesmeye baslamistir. Oyuncular tek basina, iki oyunculu veya g¢ok
oyunculu oyunlar oynayabilmekte ve ayn1 zamanda oyun siireleri agisindan belirli bir stire
ile sinirht ya da bes dakikalik mini bir oyun veya sonsuz siiren bir oyun oynama bigimi

oyun diinyasinda yerini almistir (McGonigal, 2011).

Oyunlarin hedef kitlelerine ¢ok farkli dijital uygulamalar araciligiyla ulastiriimas: ve bu
araglara erisim kolayhig?, bireylerin bos zamanlarimi oyunlar araciligiyla
degerlendirmelerini, giinliik hayatlarinin bir pargasi olarak ele almalarint ve bir oyuncu
kimligine kavusmalarini kolaylastirmistir (Gosling ve Crawford, 2011: 150). Genellikle
gencler tarafindan oyunlara ilgi gosterilmesine ragmen oyuncularin yas araliginin yillara
gore degisim gecirdigi ve her yastan insanin oyunlarla vakit gecirdigi goriilmektedir. Bu
durum, bir anlamda insanlik tarihinin gordiigii en biiyiik oyuncu kitlesini de ortaya

cikartmustir (Zichermann ve Linder, 2010)

Oyuncu kitlelerin artmas ve tiiketici profillerinin ¢esitlenmesi ile beraber 2 giderek artan
saylda oyuncu gibi diisiinen ve birgok faaliyetten oyun-benzer deneyimler bekleyen,

glnlik aktivitelerini oyun-benzer bir sekilde yasamak isteyen bir tiiketici kitlesi kendini

! http://www.statista.com/statistics/237974/online-advertising-spending-worldwide/ (Erisim Tarihi:
25.01.2016)

2 https://newzoo.cony/insights/trend-reports/the-mobile-games-market-in-2015-report/ (Erisim Tarihi:
25.01.2016)



http://www.statista.com/statistics/237974/online-advertising-spending-worldwide/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/the-mobile-games-market-in-2015-report/

hissettirmektedir (Herger, 2014). Bu egilimin bir sonucu olarak oyun-benzer
uygulamalarin egitim ve pazarlama basta olmak iizere bir¢ok alanda kullanimi daha fazla

yayginlik kazanmistir.

Ozellikle ciddi oyunlarin (serious games) yaygimlik kazanmasi ile birlikte; oyunlar
aracilifiyla davranis rollerinin benimsenmesi ve is alaninda oyunlarin dahil edilmesiyle
motivasyon ve is ¢abasinin artirtlmasina doniik ¢abalar artmis ve bu ¢abalarin sonucu
olarak farkli sektorlerde oyunlarin entegre edildigi uygulamalar gelistirilmistir. Ciddi
oyunlarin her uygulama i¢in gelistirilmesi, oyun elemanlarinin her tiir sisteme entegre
edilmesi; bu sistemleri eglenceli ve katilim yiiksek bir uygulamaya doniistiirmiistiir. Bu
egilim bugiin i¢in “oyunlasgtirma” olarak bilinmektedir (Santhanam ve Liu, 2015: 5).
Oyunlastirma, bu egilimin sonucunda ortaya ¢ikan ve pazarlama dahil birgok alanda

kullanilan bir yaklasim olarak ortaya ¢ikmistir.

Oyunlagtirilan tasarimlar, belirlenen hedeflere ulagsmada yardimci olmakta, belirli
problemlerin  ¢Oziimiine  katki  sunmakta ve  gorevlerin  tamamlanmasin
kolaylastirmaktadir (Huotari ve Hamari, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).
Ozellikle pazarlama diinyasinda eskiden beri puan ya da seviye gibi oyun mekanikleri
miisteri sadakat programlarinda ( Ornegin, magaza kartlartyla toplanan puanlar)
kullanilmaktadir. Ancak oyunlagtirmanin basarisi tiiketicilerden elde ettigi verileri gercek
zamanli igleyerek ve bunlari nisan, puan, lider tablosu gibi oyun mekanikleriyle yeniden

gergek zamanl geri donisleri yapmasidir (Zichermann ve Linder, 2010).

Oyunlastirma, hedef kitlenin katilimin saglanmasi ve problem ¢dzme siireclerinde oyun
diisiinme (game thinking) ve mekaniklerinin kullanilmasidir (Zichermann ve
Cunningham, 2011: x11). Oyun mekaniklerini de i¢ine alan oyun elemanlari, bir sistem
olarak oyunun yapisint ve temel kurallarin1 belirleyen ve bir oyunda kullanicilarin

yasadigi oyun deneyimlerin temelini olusturan yapiy1 ifade etmektedir (Hunicke vd.).

Oyun elemanlar1 oyun dis1 alanlarda siklikla kullanilmasina ragmen oyun elemanlarimin
varligi, birbirleri ile iliskisi ve kullanicilar tizerinde etkisi konusunda oyun literatiiriinde
¢ok az ¢alisma bulunmaktadir. Bu konuda yapilan calismalarda ise, genellikle oyun
elemanlarinin kismen arastirildigi gozlenmektedir (Hamari, 2015; Suh vd., 2015;
McDaniel vd., 2012).



Bu bilgiler 1s181inda bu calisma, bir oyunlastirma uygulamasinda oyun elemanlarmin

varlig1 ve birbirleri ile iliskisine yogunlagmaktadir. Calismanin temel sorulari sunlardir;

1. Oyun mekanikleri oyunlastirma uygulamalarinda kullanilmakta midir? Nasil
kullanilmaktadir?
2. Oyun elemanlari arasinda etkilesim ve uygulamalarda ortak 6zellikler bulunmakta

midir?

Bu sorularin cevabini bulmak adma oncelikle oyun literatiiriinde yapilan ¢aligmalardan
yola ¢ikarak, oyun elemanlarinin neler oldugu, oyunlastirmada sistemine katkisi ve oyun

mekanikleri ve dinamikleri iliskisi ortaya koyulmaya ¢alisilmaktadir.

Yukarida siralanan sorular arasindaki bagintiyr gézlemlemek icin 6rnek olay incelemesi
yontemi tercih edilmistir. Bu yontemin en temel 6zelligi bir ya da birka¢ durumu
derinligine arastirma imkani sunmasidir (Simsek ve Yildirnm, 2013: 83).
Oyunlastirmanin temelini teskil eden oyun elemanlarinin varligi ve oyunlastirma i¢indeki
islevlerini derinlemesine incelemesiyle, bu c¢alismanin temel sorularima cevap

bulunabilecegi degerlendirilmektedir.

Calismanin ilk bdliimiinde oyunlastirma konusunun yeni bir kavram ve yaklasim
olmasindan yola ¢ikarak, 6ncelikle oyunlastirma kavraminin yapisini ve 6ziinii anlamak
adma oyun kavrami ele alinmaktadir. Ardindan oyunlastirma kavrami ve temel 6zellikleri
aciklanmakta ve oyunun insan hayatinda farkli alanlarda kullamimi g6z Oniinde
bulundurularak, oyunlastirma kavraminin gercevesini belirlemek admna oyun disi
alanlarda kullanilan oyun tasarimlar1 ve bunlarin oyunlagtirmaya benzerlik ve farkliliklar
anlatilmaktadir. Ikinci boliimde oyunlastirmaya olan egilimi daha iyi anlamak adina

oyunlastirmay1 ortaya ¢ikaran temel faktorlerden s6z edilmektedir.

Dordiincii bolimde oyun elemanlart detayli bir sekilde aktarilmakta ve hem oyun
literatiirii hem de oyunlastirmada oyun elemanlarini aciklamaya yonelik yaklasimlar
verilmektedir. Bunun yani sira literatiir incelemesinden yola ¢ikarak oyunlastirmada
siklikla kullanilan oyun elemanlar1 (mekanikler, dinamikler ve estetikler) listelenmekte

ve oyunlastirmada islevleri agiklanmaktadir. Son béliimde ise, oyun elemanlarinin varhigi



ve oyun elemanlarinin oyunlastirmada kullanim bigimi, secilen uygulamalar Uzerinden

ornek olay yontemi ile incelenmektedir.
1.1. Problem

Oyun kavrami insanlik tarihi ile iligkilendirilen bir kavram olmasina ragmen (Huizinga,
2006), oyunlar iizerine akademik ¢aligmalar ge¢ baslamis; video oyunlarin ortaya
cikmasiyla yayginlagsmistir (Przybylski vd., 2010). Ancak video oyunlarinin teknoloji
yogun yapisi, bu konuda yapilan c¢alismalarin da bu baglamda ele alinmasini
gerektirmistir. Bu alanda yapilan ¢alismalarda genel olarak oyunlarin teknik boyutuna ve

oyuncularin eglence temelli deneyimleri iizerine odaklanilmistir (Ryan vd., 2006).

Oyunlastirma, oyun temelli bir kavram olmasina ragmen oyundan alinan keyif ve hazzin
yaratilmasindan ziyade bir problem ¢6zme ya da davranis degisikligi amaclamaktadir
(Huotari ve Hamari, 2012). Oyunlastirilma, oyun esaslarinin (keyif, oynama, baglanma)
gergek diinyaya, oyun olmayan igerige aktarilmasidir. Is diinyasinda bunun anlami; oyun
prensiplerinin  miisteri iliskilerinden marka yonetimine kadar her alanda

uygulanabilmesidir (Deloitte, 2012: 8).

Herhangi bir konudaki igerik, oyun elemanlari (avatar, puanlar, miicadele, odiiller, vs.)
kullanilarak oyunlastirilir (gamify). Dolayisiyla oyun elemanlari, oyunlastirmanin
tasariminda ve oyun-benzer bir uygulama olarak yaratilmasinda temel unsurlardir
(Deloitte, 2012: 8). Bunun yani sira oyun elemanlar1 birgok oyun taniminda gegmekte ve
oyunlagtirmada oyun elemanlarinin oyun-benzer bir deneyim yasatilmast i¢in en 6nemli
ara¢ oldugu vurgulanmaktadir (Deterding vd., 2011a; Zichermann ve Linder, 2010;
Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun elemanlari, oyunlastirma tasariminda kullanicilarin oyun deneyimini yasamasi i¢in
gerekli araglara sahip bir “alet ¢antasi” gibidir. Oyun tasarimcisi bu araglar1 segerek,
kullanicilarin oyun deneyimi yasamasini saglamaktadir (Werbach, 2014). Seviye ya da
kazanilan rozetler fark edilmek ve 6diil kazanmanin bir yolu iken; gorevler, davranis
degisikligi, oyunlastirma hedeflerinin benimsetilmesi ve oyunu sonuna kadar devam

ettirmede motive edici olabilmektedir (Deloitte, 2012: 8).



Oyun diinyasinda, oyun elemanlarinin varligini ve isleyisini agiklamaya yonelik bir teori
gelistirilmemistir. Bunun yerine ¢alismalar, genellikle teorik bir yapt kurmaktan ziyade,
modelleme ¢aligsmasi niteligindedir. Bu ¢alismalarda oyun elemanlarinin neler oldugu ve
islevlerinin tanimlanmasi farklilik gostermesine ragmen bazi ortak ozelliklere sahip
olduklar1 gézlenmektedir. Bunlar; oyun mekanikleri ve dinamiklerinin bir oyun elemani
olarak ele alinmasidir. Bunlarin disinda oyun elemanlarinin oyuncular iizerinde yarattigi
etki, farkli tanimlarla gosterilmektedir. Ancak hepsinin ortak noktasi; oyun elemanlarinin
kullanimin sonucunda kullanicilarin bir oyun deneyimi (miicadele, keyif, merak vs.) elde
edecekleridir (Hunicke vd.; Schell, 2014; Heintz ve Law, 2015; Brathwaite ve Schreiber,
2009).

Oyunlastirmada oyun elemanlarinin agiklanmasinda genellikle Hunicke vd. gelistirdigi
MDA modelinin temel alindig1 goriilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012; Suh vd., 2015;
Santhanam ve Liu, 2015; Blohm ve Leimeister, 2013). Bu modele gore oyun stireci oyun
mekanikleri, dinamikleri ve estetikleri seklinde birbirini etkileyen bir siire¢ bigiminde
ilerlemektedir. Oyun mekaniklerinin (lider tablosu, puanlar vs.) secimi ne tir bir oyun

dinamiginin (6diller, miicadele, statii vs.) olusacagini da belirlemektedir (Hunicke vd.).

MDA modelinden yararlanarak, oyunlastirmada da benzer modeller gelistirilmistir
(Werbach ve Hunter, 2012; Deterding vd., 2011a; DiTommaso, 2012; Merino de Paz,
Blanca, 2013; Robinson ve Bellotti, 2013). Ancak ¢ok az ¢alismada oyun elamanlar1 bir
oyunlastirma uygulamasinda incelenmis ve bilimsel bir yontem ile arastirilmistir.
Calismalar genellikle sektorel bir gabanin triiniidiir. Bunun yani sira yapilan az sayida
calisma, oyun elemanlarinmin varligi ve birebirleri ile iliskisini genel olarak bir veya birkag
oyun mekanigi {izerinden incelemistir (Hamari, 2015; McDaniel vd., 2012; Liu vd.,
2011).

Oyun elemanlari, oyunlastirma tanimlarinin temelini teskil etmesinden dolay1
oyunlastirma olgusunu acgiklamak adina 6nemli bir konudur. Ancak yukaridaki
bilgilerden de anlasilacag tizere, ¢alismalarin sayis1 ve kapsami bu 6nemi yansitacak
diizeyde degildir. Bu ¢er¢evede bu g¢alismanin temel problemi, oyunlastirmada oyun

elemanlarinin varlig1 ve birbirleri ile nasil bir etkilesim i¢inde oldugudur.



1.2. Amag

Bu ¢alismanin genel amaci, oyunlastirmada oyun elemanlarinin varliginin ve isleyisinin

aciga cikarilmasidir. Bu amag¢ dogrultusunda su sorulara yanit aranacaktir:

*  Oyun elemanlar1 oyunlastirma uygulamalarinda kullanilmakta nidir?

*  Oyun elemanlar1 oyunlastirmada nasil kullanilmaktadir?

*  Oyun elemanlar1 hangi yonlerden oyunlastirma igerigine katki yapmaktadir?

*  Oyun elemanlarimin birbirleri ile etkilesim var mudir? Var ise, nasil
gerceklesmektedir?

*  Opyunlagtirmada uygulamalar arasinda oyun elemanlarinin kullaniminda ortak

yapilar var midir?
1.3. Onem

Post-modern bireylerin hareketli yagsami, onlara ulasma yolari ve yonetmelerini de radikal
sekilde degistirmektedir. Bireysellesmenin arttigi bu donemde iletisimin bigimsel ve
icerik yoniinden degismesi ve tiiketicilerin taleplerine uygun olmasi gerekmektedir. Bu
degisime paralel olarak internet ve mobil teknolojilerinin yayginlagsmasiyla beraber oyun

sektorii de blylmektedir (Dreischmeier vd., 2015).

Oyunla 1ilgili gelismeler pazar biiylimesinin yaninda tiiketici aligkanliklarmin da
degistigini gostermektedir. Dijital oyunlara interaktif ve ilgi ¢ekici deneyimler yasayan
insanlarin ¢ogalmasiyla beraber bu insanlar, giinliik ve siradan aktiviteleri de etkilesimde
bulunduklari teknolojilerde benzer sekilde deneyimlemeyi arzu etmektedir (Santhanam
ve Liu, 2015: 4). Oyunlastirma, tiiketicilerin bu beklentilerine cevap verebilecek bir
yaklagim olarak, yeni uygulamalar lizerinde keyifli deneyimlerin yasatilmasi ve marka

ile etkilesimin artirilmasini saglamaktadir (Wrona, 2012).

Pazarlama iletisimi diinyasinda kullanilan sadakat programlari sayesinde bu alanda uzun
yillardir oyun tasarim ve elemanlarindan yararlanilmaktadir. Ancak bu oyun
elemanlarinin kullanim big¢imleri ve etkileri {izerine ¢ok az ¢alisma bulunmaktadir. Bu
caligma ile pazarlama iletisiminde oyunlastirmanin nasil kullanildigi ve oyun

elemanlarinin oyunlastirmadaki yeri ornek olaylar tizerinden agiklanmaktadir. Bu



calismayla birlikte oyunlastirmanin pazarlama iletisiminde kullanim bi¢imi ve oyun

elemanlarinin oyunlastirilmis igerige katkisinin gosterilmesi beklenmektedir.
1.4. Smrhhklar

Bu c¢alisma oyun elemanlarina odaklanmasina ragmen, oyun elemanlarindan sadece oyun
mekaniklerini ele alinmistir. Arastirmaya konu 6rnek olay kullanicilarina gergek hayatta
ulasma imkaninin kisitli olmasi ve internet iizerinden cevaplarin alinmasinda giigliiklerin

oldugu ongoriilerek, oyun dinamik ve estetikleri arastirmaya dahil edilmemistir.

Calismada sadece Adidas miCoach, Khan Academy, SuperBetter ve Swarm uygulamalari
secilmistir. Calismamin siiresi ve verilerin elde edilmesinde gerekli zaman ile
arastirmacinin elindeki kaynaklar g6z oOnlinde bulundurularak dort 6rnek olayin ele

alinmasina karar verilmistir.

1.5. Tanmmlar
Kavramsal Tanimlar

Oyunlastirma: Oyun elemanlarinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasidir (Deterding vd.,
2011a).

Oyun Elemanlari: Bir oyunun kendisi bir¢ok parcadan olusan esasinda biitlinlesik bir
deneyimdir. Bu parcalara ise, oyunun elemanlar1 (elements) denilmektedir (Werbach ve

Hunter, 2012: 26).

Oyun Mekanikleri: Oyun mekanikleri, bir oyunun kurallari, siiregleri ve oyunun temel
gostergesi olan verilerdir. Oyunun nasil ilerleyecegini, ne yapilacagini ve eger

kaybetme/kazanma var ise, bunun kosullarini belirler (Adams ve Dormans, 2012: 1).

Oyun Dinamikleri: Dinamikler, oyuncularin oyun siireciyle birlikte yasadiklari
deneyimlerin bir sonucudur (Hunicke vd., 2004); oyun mekaniklerini kullanilmalar1

sonucunda ortaya ¢ikan olumlu ya da olumsuz ¢iktilardir.

Oyun Estetikleri: Oyuncularin duygusal deneyimlerine isaret etmektedir ve tatmin,

eglence gibi keyif boyutu ile agiklanmaktadir (Hunicke vd., 2004).



Islevsel Tanimlar

e Puanlar: Kullanicilarin tiim hareketlerini takip etmeye yonelik olup, kullanici ve
oyun tasarimcisi tarafindan paylasilan sayisal degerlerdir.

e Seviyeler: Oyunlarin bir siire¢ seklinde devam ettigi durumlarda, her siirecin
belirli agsamalara boliinmesini ifade etmektedir. Her asamaya seviye denilir.

e Sanal Mallar ve Aligveris: Oyun i¢inde elde edilen puan ya da diger mekaniklerin
para degeri olarak islev gormesi ve bunlar aracilifiyla oyun ic¢inde aligveris
yapilmasidir.

e Koleksiyonlar:  Kullanicinin topladigi basar1 sembolleri ve rozetleri gosteren
setlerdir (Werbach ve Hunter, 2012: 80).

e Lider Tablosu: Oyunlastirma i¢inde kullanicilar arasinda basari siralamasini ve
konumlarin1 gorsel olarak sunan elemanlardir.

e Micadeleler: Kullanicilara ¢6ziilmesi gereken bir sorun ya da gorevin
verilmesidir (Werbach ve Hunter, 2012: 80).

e Rozetler ve Basar1 Sembolleri: Kullanicinin basarilarmin gorsellestirilmesidir
(Werbach ve Hunter, 2012: 80).

e Kisilestirme: Uygulama iginde oyuncularin gercek veya kurmaca kisisel
bilgilerini diizenleyebilecekleri boliimlerin var olmasidir.

o Profiller: Kullanicilarin kisa biyografilerini, sanal veya gercek iletisim
bilgilerini, sosyal ag hesaplarim girdikleri bolumlerdir.

o Avatarlar: Kullanicilarin karakterlilerinin gorsel sunumudur (Werbach ve
Hunter, 2012: 80).

e Hediyelesme: Uygulamanin kullanicilara kaynaklarini digerleri ile paylagma
imkan1 sunmasidir (Werbach ve Hunter, 2012: 80).

e Gorevler: Kullanicilar1 daha biiyiik bir hedefe ulastirmak igin kullanicidan
basarmasi beklenen bazi zorluklarin verilmesidir.

e Yarigmalar: Kullanicilarin belirli kurallar dahilinde rekabet ettigi, kazanan ve
kaybedenlerin oldugu miicadelelerdir.

e Sans ve Beklenmedik Elemanlar: Kullanicinin beklemedigi anda karsisina ¢ikan

oyun elemanlaridir (Werbach ve Hunter, 2012: 80).



Icerik Agici: Kullanici, belirli hedefleri yerine getirdiginde ulasabildigi bilgiler
veya Odllerdir.

Sosyal Paylasim Noktalari: Kullanicin faaliyetlerini sosyal aglarla araciligiyla
paylagsmasina imkan veren elemanlardir.

Sosyal Grafikler: Kullanicinin oyunlastirma igindeki sosyal ag faaliyetlerinin
sunulmasidir (Werbach ve Hunter, 2012: 80).

Gruplar: Kullanicilarin belirli bir amag i¢in bir araya gelerek isbirligi yapmasidir
(Werbach ve Hunter, 2012: 80).

Bildirimler: Kullanicilara mevcut faaliyetleri ya da oyun i¢inde herhangi bir
konuda bilgi verilmesi gerektiginde kullanilan elemanlaridir.

Gosterge Tablosu: Kullanicilarin tiim faaliyetlerini toplu sekilde gorebildikleri
ekrandir. Burada kullanicilar basarilarini, seviyelerini veya puan durumu gibi tim
faaliyetlerini gorebilir.

Ayarlar: Kullanicilarin; ses diizeyi, renkler, bildirimler gibi sistemle ilgili
tercihleri diizenleyebildigi sayfalar/bolimlerdir.

Hedefler: Kullanicilara oyunlastirma uygulamasi i¢inde yaptigi faaliyetlerin temel
amacini gosteren ve kullaniciya bu amaca ne kadar yaklastigini gosteren
elemanlardir.

Tartigma Ortamlari: Kullanicilarin  oyunlasgtirma uygulamasi icinde, kendi

aralarinda mesajlagmalarina ve sohbet etmelerine imkan verilmesidir.

1.6. Ceuviriler

Bu ¢alismada yabanci dilde yazilan birgok eserden yararlanilmistir. Ancak oyunlastirma

kavraminin yeni bir konu olmasindan dolayr hem bu eserlerin Tiirkge gevirilerine

ulasilamamis hem de bu eserlerde gecen temel kavramlarin Tiirkge karsiliklar

sozliiklerde bulunamamustir. Bu nedenle bu calismada kullanilan ve Tiirkce sozliiklerde

yer almayan kavramlarin kullanim bi¢imleri ve Tiirkge karsiliklarina yonelik asagida yer

alan liste olusturulmustur.

Gaming, Gamify: Oyunlastirmak, oyunlastirmak. Tiirk¢ede “gamification”
kavrami “oyunlastirma” olarak gegmektedir. Tilirk¢ede bu kavramin isim ve fiil

hali “oyunlastirma” veya mastar bigiminde “oyunlastirmak” olarak gecmektedir.



Ingilizcede ise, gamification kavramimin fiil bicimleri “gaming” veya
“gamify”dir. Bu anlamda bu kelimler; bir igerigin oyun-benzer hale getirilmesi
anlammda oyunlastirmanin fiil bi¢imidir. Ornek; “How can we gamify our
Human Resource Department?” : Insan Kaynaklar1 bdliimiimiizii nasil
oyunlastirabiliriz? )

e Game thinking: Oyun tipi diisinme

e Gamified system: Oyunlastiritlmis sistem

e Gameful: Oyunsal. Ingilizcede “Full of game or games” olarak gegcmektedir®.
Sozliiklerde bu kelimenin karsiligi bulunamamustir. Bu yiizden ¢evirirken ciimle
baglaminda en yakin anlam “oyun hissi” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak
“oyun hissi” olarak cevrildiginde ciimlelerde anlam bozuklugu ¢iktig
goriildiigiinden tek bir kelime ile karsilama ihtiyact hasil olmustur. Bu anlamda
bu ¢alismada “gameful”un karsilig1 olarak “oyunsal” tercih edilmistir.

e Playfulness: Oyun eglencesi. Oxford sozliikte eglenmek veya tam eglenceli hal
anlaminda kullanilmaktadir®. Bu ¢alismada yararlanilan kaynaklarda kullanim
bigimi sadece eglenceyi degil, oyunu da igine alan bir baglamda kullanildig1 i¢in
“oyun eglencesi” tercih edilmistir.

e Ludic: Oyun. Latince kokenli bir kelime olan Ludic, kendiliginden meydana
gelen oyun eglencesine isaret etmektedir. “play” ve “game” arasindaki farklarin
anlatilmasinda bagvurulan bir kavramdir. Genellikle “ludic culture” seklinde
kullanilmaktadir (Raessens, 2014).

3 http://www.webster-dictionary.org/definition/gameful ( Erisim Tarihi: 17.04.16)
4 http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/playfulness ( Erisim Tarihi: 17.04.16)
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2. Oyun Kavrami, Oyunlastirma ve Oyunlastirmaya Benzeyen Diger Oyun

Temelli Uygulamalarin Karsilastirmalar:

Ciddi oyunlar, oyun tabanli egitim, advergames, edutaiment vb. oyun dis1 alanlar igin
gelistirilen bir¢ok uygulamanin amaci, oyunlastirmanin da en 6nemli amaclarindan olan
oyun tasarim fikrini oyun dis1 alanlara aktarmaktir. Bu sayede oyun elemanlar1 ve
yapisinin entegre edildigi uygulama ve programlar araciligiyla katilim ve keyifli deneyim
hissinin oyun-disi alanlarda da yasanmasi arzulanmaktadir (Zichermann ve Linder,

2010).

Farkli sektor ve akademik disiplinlerin temelde ayni amagclar i¢in yola ¢ikmalarina
ragmen ¢ogu kez aynmi ¢éziimlerin farkli kavramlarla tanimlandig1 gézlenmektedir. Bu
durum oyunlastirma kavraminin da sinirlarini tespit edilmesini giiglestirmektedir. Oyun
elemanlar1 kullanilarak oyun temelli yaratilan uygulamalar, hangi kavramla tanimlanirsa
tanimlansin son tahlilde hepsinin merkezinde “oyun” kavrami yer almaktadir. Bu ylizden
oyunlastirma kavramini agiklamadan once oyunlastirma siirecine nasil gelindigini ve
oyunlastirma dahil oyunla ilgili kavramlarinin temelini olusturan oyunun kendisi
aciklanmaya calisilacaktir. Ayrica oyunlastirma (gaming, gamify) egiliminin farkl
alanlardaki sonuglar1 ve oyunlastirmayla iliskisinin agiklanmasi, bize oyunlagtirmanin

tanimlanmasinda da kolaylik saglayacaktir.
2.1. Oyun Kavrami ve Tanim

Oyun ve oyunla iliskili bir¢ok dijital uygulama yeni olmasina ragmen, insanligin tarihsel
gelisimine baktigimizda oyunun kiltiir i¢cinde varligi ¢ok daha eskiye dayanmaktadir.
Insam “Homo Ludens —(oyuncu veya oynayan insan)” kavramu ile agiklayan Huizinga
(2006), oyunun din, siir, sanat, savas gibi hayatinin her alaninda etkisi hissedilen bir yap1
oldugunu iddia etmektedir. Huizinga (2006), oyunu kilttirden bile daha eski olarak kabul
etmektedir. Ciinkii insan, toplumsal kiiltiirle tanismadan 6nce bile oyunla tanigir. Oyunlar,
kiltiir igine ¢ok derinden yerlesmistir. Bu yiizden tarihte 6rnegi olmayan bir Olgekte
ancak sezgisel olarak tahmin edilebilecek diizeyde oyunlarin insanlarin sosyal ve bos
zamanlarina siirekli bir etkisi bulunmaktadir (Seaborn ve Fels, 2015: 14). Elbette yeni

teknolojiler oyunlarin yayilmasini hizlandirmistir ancak biz farkinda olmazsak bile
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oyunlar aslinda hayatinin her alaninda vardi ve bireylerin gelisiminde daima 6nemli bir

O0grenme aract islevi gérmiistiir.

Oyunlara olan ilginin birgok nedeni bulunmaktadir. Bazi tanimlara gore taninma istegi,
gevseme ihtiyaci, yeni bir yasantiyr deneme istegi veya egemenlik kurma istegi insanlari
oyuna iten nedenlerdir. Kimilerine gore ise oyun, yasam enerjisi fazlaligindan
kurtulmanin bir yolu, dogustan gelen bir taklit egiliminin tezahiirii, hayatin talep edecegi
ciddi faaliyetlere hazirlik idmani, nefse hakim olma ve zararl egilimlerden kurtulma
yolu, ger¢eklesmesi imkansiz arzularin kurmacayla giderilmesi ve bdylece kisisel benlik

duygusunun tatmini olarak tanimlanmstir (Uziimkesici, 2009).

Oyunlarin toplumsal ve bireysel islevlerinin c¢esitliligi, oyunla ilgili tanimlarin da
farkliligima yol agmaktadir. Literatiire baktigimizda genis ve farkli yonlerden oyunun
tanimlandigini gérmekteyiz. Huizinga’ya (2006: 31) gore; “oyun (play), bi¢im agisindan
Ozglr (goniilli katilima dayanan), olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen ama yine
de oyuncuyu tamamen 6ziimleme yetenegine sahip bir eylemdir. Oyun, her tur maddi
cikar ve yarardan arinmis bir eylemdir; bu eylem 6zellikle sinirlandirilmis bir zaman ve
mekanda tanimlanmakta, belirli kurallara uygun olarak, diizen i¢inde islemekte ve
kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla ¢evreleyen veya alisilmis diinyaya yabanci
olduklarmi kilik degistirerek vurgulayan grup iliskileri dogurmaktadir”. Huizinga, bu
aciklamay1 video oyunlarinin olmadigi bir donemde ve geleneksel oyunlar1 agiklamak
adma yazmustir. ileriki sayfalarda daha detayll aciklandigi gibi; Huizinga’dan sonra
birgok gelisme yasanmasina ragmen, oyuna dair temel &zelliklerin degismedigi
goriilmektedir. Teknoloji bigimsel degisiklikler getirmesine ragmen goniilluk, kurallar,
olagan hayattin disinda yasanan bir zaman dilimi gibi oyun esaslarimin ayni kaldigi

gorilmektedir.

Caillois (2001: 6-13) ise, yukaridaki tanimdan ayrisarak; 6zellikle bugiin oyunla iligkili

395 =

uygulamalarda daha fazla 6n plana ¢ikan “miicadele” 6zelligine vurgu yapmaktadir. Ona

gore oyun 6 temel 6zellige dayanmaktadir:

5 Ingilizcede “challange” olarak gecen bu kavram, sozliiklerde “miicadele, zorluk” olarak gegmektedir
ancak kimi yazarlar bunu mesgale, mesgul olma olarak da ¢evirmektedir.
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1. Ozgiir (Free): Higbir oyun zorunlu degildir. Oyle olsaydi, bu oyun ilgi ¢ekici
olmaktan uzaklasacak ve oyalayici, keyif verici eglence yoniinii kaybedecektir.

2. Ayr1 (Separate): Onceden tammlannmus, sabit zaman ve mekénla
sinirlandirtimistir.

3. Belirsiz (Uncertian): Ne sonug¢ Onceden belirlenebilir ne de oyuncu sonucu
onceden elde edebilir. Bu durum sonuglarin yenilik¢i bir sekilde oyuncunun
elinde oldugunu ifade etmektedir.

4. Kar amact olmayan (Unproductive): Oyunun basinda galip gelenleri tanimlayan
ve oyunculara arasinda degisime konu olan sahiplik disinda ne mal, ne zenginlik,
ne de herhangi bir yeni parca yaratilmaktadir.

5. Kurallara tabi olma (Governed by rules): Siradan yasalar1 askiya alan gelenekler
altinda, tek basina gecerliligi olan simdiye(mevcut duruma) yonelik yeni kanunlar
yapmaktadir.

6. Hayal etmek (Make-believe): Gergek hayatin karsisinda, belirli bir ikinci
gercekligin  farkindaligiyla desteklenen veya Ozgiir bir gercek disiligin

yaratilmasidir.

Caillois’un “belirsizlik” 6zelligi ile agikladig1 ve oyunun geleceginin oyuncularin elinde
olmasi durumu, kimi yazarlar tarafinda “6zerklik” kavramiyla agiklamaktadir (Ferrara,
2012: 41; Herger, 2014). Oyunlarin bu 6zelligi, oyuncularin oyunlar {izerindeki hakimiyet
giicii, 6zerk bir glic kurma ve dolastyla kendini gerceklestirme ile dogrudan iliskilidir.
Onceden tahmin edilemeyen sonuglar, katilimeilarin sonucun kendi ellerinde oldugunu

ima etmektedir.

Avedon ve Sutton-Smith (1971: 7) ise, oyunu kazanan ve kaybedenlerin oldugu bir yap1
olarak ele almaktadir. Onlara gore; “oyun, goniilliik {izerine insa edilen, esit olmayan
sonuglarin engellenmesi igin kurallarla diizenlenmis bir yapidir.” Birgok oyun igin bu
tanim yeterli olmasina ragmen, 6zellikle bu ¢alismanin konusu olan oyunlastirma i¢in her
zaman bir kazanan olmak zorunda degildir. Ancak 6zellikle tam oyunlar i¢in yukarida
dile getirilen miicadele olgusunun yaratilmasi adina kazananlarin ve kaybedenlerin

oldugu bir oyun yapisi tasarimi birgok oyunda gézlenmektedir.

Diger 6nemli bir oyun teorisyeni Suits (1978: 34-5) ise, oyunlarin kuralli olma 6zelligine

vurgu yapmaktadir. Oyun oynamak; belirli bir duruma ulagmak i¢in bir eyleme dahil
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olmaktir. Temel 6zellikleri; amaclarinin olmasi, bu amaca ulagsma araci islevi gérmesi,
kurallar1 olmasi ve oyuncu bir tavir icermesidir. Bu yonelim ise, kurallarin daha 1yiyi
basarmaya sevk ettigi bir diizen i¢ginde olusmaktadir. Bu kurallar, bu faaliyetleri miimkiin

kildig1 i¢in goniillii olarak kabul edilmektedir

Crawford’in (1984) oyun tanimlamasi video oyunlarinin popiiler olmaya bagladigi 80
sonrast doneme uygundur. Ona gore oyunlar, gercekligin bir kismini sunan, ¢atigmanin
oldugu ancak simiilasyon araciligiyla da giivenli olan, kullanici ile sistem arasinda

etkilesimi saglamasi beklenen bir yapiy1 ifade etmektedir.

Oyunlastirma tizerine arastirmalariyla tanman Salen ve Zimmerman (2003: 80) ise,
oyunlarin gesitlenmesi ve internetin sagladigi teknoloji boyutunu da ele alarak oyuncunun
roliinii merkeze almistir. Onlara gdére oyun, oyuncularin yapay/iiretilmis bir ¢atigmaya
katildig1 (engage), kurallarla tanimlanmis ve sonugta dl¢tilebilir ¢iktilarin elde edildigi bir

sistemdir.

Fark edildigi iizere, tanimlar oyun teknolojilerinin gelismesiyle ¢esitlilik gostermektedir.
Ancak bazi temel unsurlar tanimlarda yerini korumaktadir. Bu anlamda tim bu
tanimlardan yola ¢ikarak oyunlarin temel 6zelliklerinin neler oldugu, hangi unsurlarin yer

aldig1 asagidaki gibi siralanabilir ©:

Sistem: Sistem, genel anlamda parcalarin bir araya geldigi ve etkilesimin oldugu bir
yapiy1 ifade etmektedir. Oyun i¢in de sistem kavrami ayni anlamlara gelmektedir;
oyuncular, alanlar, nesneler ve davramislarin etkilesime gegctigi; oyuncularin
deneyimledigi, kesfettigi, manipiile ettigi ve yerlestigi bir yapiyr agiklamaktadir. i1k
calismalarda bu 6zellik “sihirli cember” olarak ifade edilmektedir (Huizinga, 2006).
Oyuncu: Oyun, bir ya da daha fazla kiginin aktif katilimiyla miimkiin olmaktadir.

Bu nedenle oyuncusuz bir oyundan s6z etmek gugctir. Oyuncular, oyun oynama

deneyimi elde etmek igin bir sistemle etkilesime gegerler.

& Juul’un The game, the player, the world: Looking for a heart of gameness: Level Up: Digital Games
Research Proceedings. Presented at the Level Up: Digital Games Research Conference. Utrecht
University, Utrecht, pp. 30—45. ve Whitton’un Learning with digital games: A practical guide to engaging
students in higher education. ¢alismalarindan yararlanilmustir.
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Yapayhk: Oyunlar ger¢eklikle zamansal ve uzamsal olarak bir sinir ¢izmektedir.
Oyunlar gerceklige etki etse de daima giindelik hayattan yalitilmig sinirli, kendine ait
bir alanda gergeklesir. Bu 6zelligin oyunlastirma uygulamalarinda asildigini veya
zayifladigin1 ve oyunlastirmanin gergeklikle iggice gegen bir alan oldugu ileriki

sayfalarda agiklanmaktadir (Huizinga, 2006).

Catisma: “Tim oyunlar bir gii¢ igerigine sahiptir” (Lerner, 2014: 54). Catisma
gruplar arasi olabildigi gibi sisteme karsi ya da bireylere kars1 da olabilir.

Amag: Oyuncularin ulagsmak igin calisacaklar1 belirli bir ¢iktidir. Bu, onlarin
dikkatini canli tutmakta ve siirekli katilimlarini oyun boyunca yonlendirmektedir.
Ayn1 zamanda oyunlarda amag, oyuncalara bir kararlilik ve hedefe ulagma duygusu
astlamaktadir. (Whitton, 2010: 26)

Kurallar: Oyunlar kurallara dayalhidir. Kurallar, oyuncular hedefe ulasmada hangi
sinirlamalarin  olacagini belirlemektedir.  Amaglara ulastiracak kesin yollarin
kaldirilmasi veya simirlandirilmasi, oyuncularin daha énce kesfedilmemis muhtemel
alanlar kesfetmeye itecektir. Bu, onlarin yaraticiligini serbest birakacak ve stratejik

diisiinmeyi tesvik edecektir (Whitton, 2010: 27).

Geribildirim sistemi: Oyuncalara oyunda verilen amaglar1 basarmaya ne kadar
yaklagtiklarini anlatmaktadir. Bu, bir say1, seviyeler, skor veya bir ilerleme ¢ubugu
seklinde olabilir. Gergek zamanli geri bildirim, oyuncalara amacin kesinlikle
ulagabilir bir noktada oldugunu anlatmaktadir. Bu ise, oyuncuya amagclari

gergeklestirmek icin daha fazla motivasyon saglamaktadir (McGonigal, 2011: 21).

Degeri belirlenmis ¢iktilar: Oyunun farkli potansiyel sonuclar1 farkli degerlerle

atanmaktadir; kimisi olumlu iken, digerleri olumsuz olabilir.

Olgtilebilir sonuglar: Tum oyunlarda oyuncu, ama¢ ya da sonuca ulasmak
istemektedir. Oyun sonunda oyuncu ya kazanan ya kaybeden ya da bir sekilde
oyunun sonucuyla ilgili sayisal bir ¢ikt1 alir. Bu 6zellikle, Ingilizce dilinde “games”

ve “play” kavraminin ayriminin da temelini olusturmaktadir (Whitton, 2010: 26).

Tekrarlanabilir sonuglar: Aym oyun (kurallar kiimesi iginde) sonradan
tekrarlanabilir. Sonuclar1 degisebilir ya da aym olabilir veya ger¢ek yasam

sonuglariyla oynanabilir (Juul, 2003).
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Gonulluk: “Son olarak her seyden 6nce oyun, goniillii bir eylemdir. Emirlere bagh
oyun, oyun degildir (Huizinga, 2006: 24)”. Goniillii katilim ise, oyuncularin amag,
kurallar ve geri bildirim sistemini bilerek ve isteyerek oyun oynadigin1 ve bunlara
uydugunu ifade etmektedir. Ayrica bir oyuna girme veya ¢ikma 6zgiirliigii stresli ve
micadeleci bir aktiviteyi giivenli ve keyifli bir deneyime doniistiiriir (Huizinga,
2006; Salen ve Zimmerman, 2003; Juul, 2003; McGonigal, 2011: 24). Goniilliik esas1
oyunlarin en temel oOzelligidir. Burada bu c¢alisma acisindan oyunlastirma
uygulamasinin geleneksel pazarlama iletisimi ¢alismalarindan ayrildigi en 6nemli
fark da ortaya c¢ikmaktadir. Reklamlardaki gibi bireyleri ani ve savunmasiz
yakalamak yerine goniilliik lizerine, rizaya dayali ve hatta onlarin katilimi ile

etkilesime gecilmektedir.
2.2. Oyunlastirma Kavramimin Temeli

Guniimuzde multi-disipliner bir konu olmasindan dolayr oyun disi alanlarda oyun
elemanlarinin kullanilmasi; oyunlastirma (gamification) dahil, “funware” (Zichermann
ve Linder, 2010), “productivity games” (McDonald vd., 2007), “behavioral games”
(Dignan, 2011), “surveillance entertainment” (Grace, M.V. ve Hall, J.’den aktaran
Deterding vd., 2011a), “playful design” (Ferrara, 2012) gibi ifadelerle tanimlanmaktadir.
Oyunlastirma yaklagimi bazi yazarlar tarafindan farkli ifade edilmesine ragmen konuya
yaklagimlar1 benzerdir. Hepsinin ortak noktasi, oyun disi alanlara oyun fikrinin entegre
edilmesi ve bu sayede oyun-benzer igerige yonelik hedef kitlenin motivasyonun belli bir

ama¢ dogrultusunda artirilmasidir.

Oyunlastirma kavraminin en temel ve yalin aciklamasi; bir seyin oyunlastirilmasidir
(gamify). Bu konuda ilk referanslar multiplayer ¢evrimigi oyunlar iizerine arastirma
yapan Essex Universitesi’nden Richard Bartle’e dayandirilmaktadir. Bartle, 1980°de
“oyun olmayan bir seyin oyunlastirilmasi” olgusu i¢in “gamifying” kavramini
kullanmigtir. Gamification kavramu ise, 2002 yilinda Ingiliz oyun gelistiricisi Nick
Pelling tarafindan elektronik araglar i¢in oyun-benzer (game-like) arayiizler olusturmakla
ilgili kullamilmis fakat o donem igin fazla ses getirmemistir (Marczewski, 2013: 3;
Werbach ve Hunter, 2012: 25). Oyunlagtirma kavraminin yaygimlagmasi ise, 2010

yilindan itibaren is diinyasinda sik¢a kullanilmasindan sonra gergeklesmistir.
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Oyun alaninda oyunlastirma teriminin kullanimu iki temel goriise dayanmaktadir. Ilk
olarak, video oyunlarin giinliik aktivitelere adapte edilmesi, ubiquity’ ve
kurumsallastirilmasidir (Chatfield, 2010; Helgason ve Schell'den aktaran Deterding vd.,
2011a). ikinci goriis ise, en énemli amaci eglence olan video oyunlarmin —ki kullanicilar,
oyun siirecine yogun bir katilim gdsterir- motivasyon faktorlerinin oyun-disi iiriin ve
servislere adapte edilmesi ve bu sayede eglenceli ve katilimi yiiksek uygulamalar

olusturmaktir (Zichermann ve Cunningham, 2011: x1—xu; Flatla vd., 2011)

Oyunlastirmayla ilgili ¢alismalarin yeni olmasi ve bu konuda yapilan akademik
arastirmalarin farkli disiplinlerden gelen bilim insanlar1 tarafindan ele alinmasi
oyunlastirmaya dair tanimlarin da cesitliligini dogurmustur. Literatiirde sik¢a karsimiza
¢ikan tamim; Deterding vd. (2011a) gelistirdigi kisaca “oyun elemanlarimin oyun disi

baglamlarda kullanilmasidir.”

Kapp (2012) ise, egitim yonli bir yakilistmla oyunlagtirmayr oyun mekaniklerinin
kullanilmasiyla egitim ve Ogrenmenin daha eglenceli hale getirilmesi olarak ifade
etmektedir. Kapp (2012) daha ayrintili bir tanmimda ise, oyunlastirmayi “oyun
mekanikleri, estetikleri ve oyun diisiinmenin (game thinking) insanlarin katilimin
saglanmasinda, harekete gegcmeye motive edilmesinde, problem ¢ézmeye ve 6grenmenin
desteklenmesinde kullanilmasi” seklinde ifade etmektedir. Oyun elemanlarimin
kullanilmasiyla 6grenmenin oyuna benzetilmesi veya eglenceli hale getirilmesiyle

ogrenmenin desteklenmesi ve katilimin artirilmasi amaglanmaktadir.

Oyunlastirmay1 pazarlama yoniinden ele alan Zichermann ve Cunningham (2011: XII)
ise, oyunlastirmayr “hedef kitlenin katillmimin saglanmasi ve problem ¢6zme
sireglerinde oyun diisinme (game thinking) ve mekaniklerinin kullanilmasi” olarak

tanimlanmaktadirlar.

Tiim bunlarin yaninda su ana kadar oyunlastirmayi kapsamli bir sekilde ifade eden
tanimlardan biri hizmet sektorii 6zelinde yapilmistir. “Oyunlastirma; oyunlardan

miitesekkil (oyun-dolu) deneyimlerin olusumunu kolaylastirarak, bir hizmetin degerinin

" Ayn1 anda birgok yerde mevcut olma
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arttirilmasini  saglayan bir siiregtir. Oyunlastirmanin amaci kullanicinin  ayrintili

(kapsamli) deger yaratmasina katkida bulunmaktir” (Huotari ve Hamari, 2012: 9).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak kapsayici bir tanimlama yapmak miimkiindiir. Buna gore;
oyunlastirma, oyun temelli bir yaklasimla oyun elemanlar1 ve tasarimiin oyun dist
alanlara adapte edilmesi ve bu sayede oyun benzer bir tasarim olusturularak, hedef

kitlenin katiliminin artirildigi, problem ¢6zmeye yonelik programlarin gelistirilmesidir.

Herger (2014), oyunlastirmanin akademik alanda yeni oldugunu ve aslinda is diinyasinin
oyunlagtirmanin pratik faydalarini gozeterek daha hizli ilerledigini belirtmekte ve
akademik bir agiklamadan ziyade oyunlastirmaya isletme yonlii bir agiklama getirmistir.
Girisimci oyunlagtirma ifadesini kullanan Herger (2014); girisimci oyunlastirmayzi,
giinliik hayata ve islere oyunsal (gameful)® deneyimlerin eklendigi insanlarla empati
kuran ve diger paydaslarin yararlari igin onlarin ilgilendikleri konular1 ve motivasyonlari

basarmalarina yardimci olan bir yaklagim olarak ifade etmektedir.

Herger'in (2014) bu tanimlamasi aslinda temel oyun gorisleri lizerine kuruludur. Bu
goriis, bellirli bir sistem iginde sinirlar1 olan bir alana isaret etmektedir. Herger (2014),

bu sistemin 6gelerini soyle siralamaktadir:

Girisim; her tirli organizasyon ve bireyler tarafindan gergeklestirilen

girisimlerdir.

Oyuncu: Oyunlastirma, kullanicilart oyuncaya doniistirmeye kolay bir zemin
saglamaktadir. Bu da oyunculara yonelik hazirlanan keyifli uygulamalarin

kullanicilar i¢in de tasarlanmasini tesvik etmektedir.

Empati: Oyunlastirma, Oyuncularla empati kurulmasi sonucunda olusturulacak

iirin ve servislerin daha eglenceli ve oyun ozellikleri tasimasini saglamaktadir.

8 Gameful, Ingilizcede “Full of game or games” olarak gecmektedir. Sozliiklerde bu kelimenin karsilig:
bulunamamustir. Bu yilizden ¢evirirken ciimle baglaminda en yakin anlam “oyun hissi” olarak karsimiza
cikmaktadir. Ancak “oyun hissi” olarak cevrildiginde climlelerde anlam bozuklugu ¢iktig1 goriildiigiinden
tek bir kelime ile kargilama ihtiyaci hasil olmustur. Bu anlamda bu ¢alisamda “gameful”un karsilig1 olarak
“oyunsal” tercih edilmistir.
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Oyuncularin motivasyonunu anlamak basarili bir oyunlagtirmanin yaratilmasinda

en onemli adimdir.

Isbirligi: Oyun deyince ilk akla gelen miicadeledir. Dolasiyla mutlaka
oyunlastirmada is cevresi ya da karsi rakiplerle bir miicadele yasanmaktadir.

Miicadele oldugunda mutlaka isbirlikleri de dogmaktadir.

Eszamanhlik: Oyuncular, oyuna farkli zamanlarda girseler bile, sonuglar1 ayni

zamanda gormektedir.

Deger Yaratma: Ge¢misten giiniimiize rutin ¢alismadan yaraticiliga dogru bir
deger yaratma degisimi bulunmaktadir. Bu degisim i¢inde oyunlastirma, yaratici
iiretimin gerektirdigi kosullar1 saglamada basaril1 bir yaklasimdir. Ozgir, gonulli,
isbirligi icinde ve miicadeleci bir alanda gerceklesen oyunlastirma siireci, kurumsal
bir deger yaratilmasindan ziyade oyuncularin deger yaratmasidir. Genellikle deger
yaratma organizasyon temelli bir yaklagimla ele alinirken, oyunlastirma bireylerin
deger yaratmasina odaklanir. Oyunlagtirma, bireylerin yaraticiliklarimi  ve

yeteneklerini ortay ¢ikartmaya yonelik bir yaklagimdir.

Uzun 6murld olma: Oyunlastirma, uygulamasi hem kisa hem de uzun siireli oyun
deneyimini yasatarak kurum ve oyuncular i¢in uzun Omiirlii bir deger yaratma

stireci olusturmaktadir.

Ozerklik ve Ozgirlilkk: Bu o6zellik, oyunculara basari, ozgiir diisiinme ve

yeteneklerini hissetme firsatt vermektedir.

Sistem: Burada ozellikle oyunlastirmanm oyun dist igerik boyutuna dikkat
cekilmekte ve bu yonilyle diger oyunlardan ayrilmaktadir. Oyunlastirma
uygulamalarinin yaratilmasi iki farkli bigimde olmaktadir; oyunlarin eglence disi
baglam ve amaglar i¢in yaratilmasi veya kullanilmasi ya da mevcut sistemin bir
oyuna doniistiiriilmesidir.  Ister oyunlar mevcut sistemlere dahil edilsin,
dontistiirllsiin veya oyun temelli zenginlestirilsin ya da sistemin kendisi oyuna
doniistliriilsiin; yeni olusan durum “gamified”, “gamify” ve “gamification” gibi

kavramlarla adlandirilir (Seaborn ve Fels, 2015: 17-8).
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Oyun-dis1 Baglam: Oyunlar tamamen eglence amagl tasarlanirken, oyunlastirma
ve ciddi oyunlar gibi uygulamalar; tiiketicilerin veya calisanlarin katiliminin

artirllmasi veya diger eglence dis1 amagclar igin tasarlanmaktadir.

Yukaridaki agiklamalar 15181inda oyunlastirmanin iki temel yapi1 {izerinden agiklandigi
gortlmektedir. Birincisi, oyun-disi alanlarda oyunlardan yararlanilmasidir. Bu,
oyunlastirma tanimlarindan oyun-dis1 baglam/icerik olarak aciklanmaktadir. Ikincisi ise,

oyun tasarim yapisinin kullanilmasidir.

Oyunlagtirmanin tasarim boyutu igeriklerin oyun fikrinden yola ¢ikarak tasarlanmasini
gerektirmektedir. Bu fikir ise, oyun-disi igeriklerin bir oyun tasarimcisi gibi ele
alinmasini ve tasarlanmasmi igermektedir. Buna gore oyunlastirmanin ikinci temeli;
tlketicilerin birer oyuncu olarak ele alindigi oyuncu merkezli tasarim, oyun tipi diisinme
(game thinking) ve oyun elemanlarinin oyun-benzer bir igerigin tasarlanmasinda
kullanilmasi seklinde agiklanabilir. Bundan sonraki boliimde bu kavramlar daha ayrintili

ele alinmaktadir.
2.2.1. Oyun-Dis1 baglam

Oyun dis1 baglamalar (non-game contexts) oyunlastirmanin temelini olusturmaktadir.
Daha o6nce agiklandigi gibi oyunlagtirma tam bir oyun degil, oyun elamanlarin oyun dist
bir baglamda kullanilmasidir (Deterding vd., 2011a). Dolayisiyla, oyunlastirmada video
oyunlarda oldugu gibi temel amag¢ oyunculara keyifli bir deneyim yasatmak degildir; en
onemli amaglardan biri, oyunlastirilan igerigin bir oyun gibi sunulmasi ve bu sayede
icerikten beklenen hedeflere oyun-benzer bir aktivite ile ulagmaktir. Ornegin, bir is
siirecinin oyunlastirilmast ele alindiginda; oyunlagtirilan organizasyonda c¢alisanlar
puanlar, rozetler toplarken bu aktiviteler onlara keyifli bir deneyim yasatabilir ancak arka
planda bu faaliyetler miisteri iligkilerinin verimlili§inin artmasi veya c¢alisanlarin

katiliminin artmasi gibi tamamen isletme ile ilgili faaliyetleri gelistirmeye yoneliktir.

Oyun dis1 alanlarda oyun temelli uygulamalara yonelmesinde en 6nemli neden; oyunun
en temel 6zelliklerinden olan yogun katilimin oyunlastirilan igeriklere de yansitilmasidir.
Ancak bu katilim, oyundaki gibi; tamamen eglence temelli bir katilim degildir. Katilim;

amaglara yonelik, problem c¢ozen, isin yapilmasina katki saglayan veya 6grenmeye
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yardimci bir islev gérmektedir (Huotari ve Hamari, 2012: 19). Bu durum hem eglence

unsurlarina hem de uygulamanin amacina ikili bir katilim saglamaktadir.

Benzer sekilde Paharia (2013), oyunun motive edici etkisinden yola ¢ikarak
oyunlastirmay1 ¢ok basit ve temel diizeye indirgemekte ve oyunlastirmay1 video oyun
tasarimcilarinin yillarca kullandiklar1 tekniklerin oyun dis1 baglamlar i¢in kullanilmasi
seklinde acgiklamaktadir. Bu teknikler, basar1 karsisinda oyuncularin rozetlerle
odiillendirilmesi, miicadele ortami olusturarak katilimin artirilmasi veya oyunculari
seviyeler, lider tablosu ve puanlarla daha fazla gabalamalarini tesvik etmektir. Bu

anlamda Paharia (2013), oyunlastirmayi agiklayan bes temel 6geden soz etmektedir:

+  Olgme ve Motivasyon
+  Sadakat

+  Tanmma ve Odiiller

+ ltibar

*  Rehberlik ve yiksek-deger aktivite artirimi

Santhanam ve Liu, 2015: 4)’ye gore ise; oyun tasarimlarinin oyun dist igeriklerde
kullanilmasi yeni degil fakat oyunlastirma, oyun fikrinin 6tesinde ¢ok daha genis bir

uygulama alanina isaret etmektedir:

*  Oyunlagtirma, ne uygulama alani, ne de oyun tasarim fikirleri anlaminda belirli
bir setle sinirli degildir.

*  En 6nemlisi, oyunlastirma siradan gorevlere miicadeleci bir yon katarak daha 1lgi
cekici hale getirmektedir.

* Dijital oyunlara interaktif ve ilgi c¢ekici deneyimler yasayan insanlarin
cogalmasiyla beraber bu insanlar, giinliik ve siradan aktiviteleri de etkilesimde

bulunduklar1 teknolojilerde benzer sekilde deneyimlemeyi arzu etmektedir.

Oyunlastirma, oyun dziiniin (eglence, oynama ve tutku) ger¢ek diinyaya ve oyun olmayan
alanlara uygulanmasiyla ilgilidir. Bu 0Ozellikler, oyun olmayan igregin de
oyunlastirilmasiyla pazarlama acisindan marka deneyiminin siirdiiriilebilir ve katilimin

yiiksek olmasini saglayabilir (Paharia, 2013).
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2.2.2. Oyun tasarim odakh diisiinme

Oyunlastirma, sadece oyun elemanlarinin diizgiin kullanimi degildir. Oyunlastirma, ayni
zamanda oyun elemanlarinin tasarim odakli olarak secilmesi ve igeriklere entegre
edilmesidir (Ferrara 2012: 12). Tasarim odakli diisiinme (Design thinking); miihendislik,
is diinyasi, egitim vb. farkli alanlardan beslenen, insan odakli bir yaklasimdir. Bu
yaklasimin temelinde tasarimcilarin kavrayis ve yontemlerinin insanlarmn ihtiyaglariyla
birlestirilerek, problemlere inovative ¢oziimler sunmak ve bunlari tasarlamaktir (Meinel
vd., 2011: viii). Bu yontem, “tasarimlar yoluyla, bilissel olarak problemlere ¢6ziim yollar

iiretmek i¢in kullanilan etkili bir yontemdir™.

Tasarim odakl1 diisiinme birkag¢ temel adimdan olusur. Bunlar;

1. Hayal et: Bir iirliniin veya sirketin gelecekte nerede olacagini diisiin.

2. Prototip olustur: Olas1 ¢oziimleri erken asamada basit prototiplere doniistiir ve
tekrarlama ile bunlar1 gelistir.

3. Test et: Uriinii veya hizmeti pazara erken sun ve tepkileri gor.

4. Rafine et: Bilgiler ve geri bildirimlerle miikemmellestir (Ferrara 2012: 12).

Goriilecegi lizere tasarim odakli diisiinme, bir igerigin oyun-benzer bir uygulamaya
doniistiiriilmesinde sonug odakli bir yol gostermektedir. Tasarim odakli diisiinme, basarili
bir oyunlastirmanin yaratilmasinda bir yaklagim bi¢imidir. Bu yaklasimin en 6nemli
avantaji, is siireclerinin bir oyun tasarimcist gibi tasarlanma firsati sunmasidir (Ferrara

2012: 12).

Bu dogrultuda oyun tasarim odakl diisiinme ise, kullanici katilimini artirmak ve yaratici
¢oziimler ortaya koymak igin oyun tasarim stratejilerinin bir is siirecine uygulanmasidir®,
Burada anahtar kavram hedef kitlenin bir oyuncu gibi algilanarak is siirecinin bir oyun

tasarimeisi gibi ele alinmasidir.

9 http://www.hurriyet.com.tr/yenilikcilik-tasarim-odakli-dusunme-den-geciyor-30061112 (Erisim Tarihi:
12.11.2015)
10 http://www.learnleadplay.com/game-design-thinking.html (Erisim Tarihi: 12.11.2015)
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2.2.3. Oyuncu merkezli tasarim

Oyunlastirmaya olan egilimin temelinde islevsel bakis ac¢isindan insan merkezliye gecis
cabast vardir. Uretimin islevselligine odaklanan geleneksel yapilarda bircok iiretim
sistemi en hizli, en verimli ve en az maliyetle ¢calismaya gore tasarlanmistir. Fakat burada
gozden kagan, bu sistemleri kullanan insanlarin duygularinin, korkularinin, fikirlerinin ve
beklentilerinin oldugudur. Burada, “makineden ziyade canli bir varliktan s6z ediyoruz ve

bu canl varlik islevsel bir sistemle uyumlu ¢aligmayabilir” (Chou, 2015: 49).

Oyunlastirilan bir sistemin sonucunda yapinin kendisi ile birlikte kullanici veya
miisterilerin konumlar1 da degismektedir ve tiim hedef kitle birer oyuncu olarak ele
almmaktadir. Oyunlastirma fikrinin temelinde oyun-benzer bir igerigin yaratilmasi gelir.
Bu yiizden bu fikrin temeli yaratilan yeni sistemi kullanicilarinin da artik birer oyuncu
olduklar1 gergegidir. Bu sekilde tasarim siirecinde odak noktas1 miisteri memnuniyetinden

oyuncunun ihtiyaglarimi tatmine yonelecektir (Radoff 2011: 63, Ferrara 2012: 10).

Oyunlastirma bir anlamda tasarimin merkezine oyuncuyu yerlestirir ve tim sistem
oyuncuya gore tasarlamir. Bu durum, insani merkeze alan ve dolasiyla onun ihtiyag,
beklentileri ve yeteneklerini gozeterek bir tasarim yapma c¢abasidir. Literatiirde “kullanici
merkezIi tasarim (User centered design)” olarak ifade edilen yaklagima gore, birey ve
bireylerinin amaglar1 tasarimin kalbidir. Tasarim siireci buradan yola g¢ikilarak
gelistirilmektedir. Bu yaklagim, tasarlanan triinlerin tiikketici/kullanici ihtiyaglarina gok

yakin bir sekilde gelistirilmesini getirmektedir (Kumar ve Herger, 2013).
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Sekil 1. Oyuncu merkezli tasarim

Kaynak: Kumar, Herger 2013.

Yukaridaki agiklamalarin bize agik¢a gdsterdigi; oyunlastirmanin bir projeden ziyade bir
yontem ve yaklagim bicimi oldugudur. Oyunlastirma, projelerin gelistirilmesinde
uygulanacak metotlar1 ve perspektifi belirlemektedir (Vianna vd., 2013: 15). Werbach
(2014), aym sekilde oyunlastirmayi bir projeden ziyade bir siire¢ olarak ele almakta ve
ona gobre oyun gibi (game-like) kavrami oyunlastirmaya daha fazla uymaktadir.
Oyunlastirmanin temel hedefi; hedef kitlede oyun-benzer bir deneyimin yasatilmasidir.
Buna gore hangi oyun kural ve mekaniklerinin kullanilacagi tamamen tasarimciya

baglidir. Nihayetinde temel amag, bir oyun deneyimi yasatmaktir.

“Oyunlastirma, kullanict deneyimlerinin iiriin, hizmet veya siireclere dahil ederek ya da
bizatihi deneyim yaratarak; pozitif duygularin uyanmasi, kisisel yeteneklerin ortaya
cikarilmast veya fiziksel ya da sanal oOdillere katilimla gorevlerin/amaglarin
tamamlanmasidir durumdur”. Candy Crush, Draw Something veya SongPop gibi oyunlar
eglence disinda herhangi bir davranis degisikligini getirmezler. Giinliik aktivitelerde
sadece vakit gecirmeye yonelik eglenceyi bir deneyim yasatirlar. Ancak oyunlastirma,
oyun mekaniklerini davraniglarin degistirilmesi ya da yeni davranislar1 ortaya ¢ikarmak

i¢in kullamilmasidir (Vianna vd., 2013: 17-8).
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2.2.4. Oyun elemanlari

Oyun elemanlar ileriki boliimlerde daha ayrintili agiklanacaktir ancak oyunlastirma
kavraminin anlasilmasi agisindan burada kisaca soz etmekte fayda vardir. Esasinda
oyunlar entegre bir deneyim biciminde kendini sunar ancak oyunun kendisi bir¢ok
parcadan medyana gelmektedir. Bu pargalar, oyun literatiiriinde oyun elemanlar1 olarak
adlandirilmaktadir. Deterding vd. (2011a) oyun elemanlarin1 oyunlarin genelinde
bulunan ve oyunlarin temel 6zelliklerini yansitan pargalar olarak ifade etmektedir. Bu
ozellikler oyuncularmm oyun igerisinde oynama deneyimi yasamasiyla da iliskilidir.
Oyunlagtirma agisindan ise, oyun elemanlar1 oyuna benzeyen bir uygulamanin

tasarlanmasinda farkli yollar sunan bir alet ¢antas gibidir (Werbach & Hunter 2012).

Oyun-benzer bir uygulamanin yaratilmasinda yararlanilabilecek birgok oyun elemani
bulunmaktadir. Ancak oyunlastirmada ama¢ tam bir oyun yaratmak olmadigi icin
hepsinin kullanilmasi beklenmemektedir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlastirmada
¢ok fazla oyun elemani kullanilmasindan ziyade, is hedefleri ve kullanicilardan beklenen

davranis degisikligine gore oyun elemanlar1 se¢ilmektedir.
2.3. Oyunlastirmaya Benzer Diger Oyun Temelli Uygulamalar

Oyunlardan egitim veya is diinyasinda yararlanilmasi sadece gunumize 0zgu bir
yaklasim degildir. Eskiden beri oyun-benzer uygulamalarin tasarlanmasinda farkl
yaklagimlar gelistirilmistir. “Ciddi oyunlar (serious games)”, “alternatif gerceklik
oyunlar1 (alternate reality games)” gibi  farkli kavramlar kullamilmasina ragmen
oyunlagtirmadan once de oyun elemanlarmin kullamildigi goriilmektedir (Ahn ve
Dabbish, 2008; McGonigal, 2011; Susi vd., 2007). Ozellikle egitim alaninda simiilasyon
uygulamalar1 uzun yillardir uygulanmaktadir. Pazarlama alaninda ugak millerinin
biriktirilmesi, sadakat programlari birgok agidan oyun elemanlarini biinyesinde
barindiran oyun-benzer uygulamalardir (Gaskin ve Berente, 2011; McGonigal, 2011). Bu
bolimde bu yaklagimlarin neler oldugu ve oyunlastirmadan farklari ve benzerlikleri

Uzerinde durulacaktir.
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2.3.1. Ciddioyunlar

“Oyun oynamak, 6grenmenin en degismez siirecidir. En basit oyundan en karmagik
olanina kadar tiim oyunlar egiticidir. Oyunlar hareket etmeyi 6gretir, amaglar1 dgretir ya
da amaglara ulastiracak stratejileri 6gretir. Ama mutlaka 6gretir” (Adams ve Dormans,
2012: 272). Oyunlarin egitici yoniinde dolay1 ilk oyun temelli programlar egitim ve

askerlik alanlarinda ortaya ¢ikmustir.

Egitim amacli olarak gelistirilen caligmalar, “ciddi oyunlar (serious games) olarak
adlandirilan iginde oyun unsurlarinin da yer aldigi tam oyunlardi. Ciddi oyunlar, saf
eglence diginda birincil amaglar i¢in tasarlanmis oyunlardir.?* Bu tiir egitici oyunlara
ornek olarak advergames, siyasi oyunlar ve egitici (ayn1 zamanda oyun-6grenme (game-

learning) olarak da bilinir) verilebilir.

IIk ciddi oyunlar ise, savas taktiklerini 6gretmek igin gelistirilmistir. Modern anlamda bu
oyunlarin ilki, Almanca "savas oyunu" anlamina gelen Kriegsspiel'di. Prusyali subay
Georg Leopold von Reiswitz tarafindan 1812 yilinda savas taktik ve stratejilerini

ogretmek icin gelistirilmistir. Diger bir oyun ise, bugiin halen oynan Monopoly'nin atasi

sayilabilecek ve kapitalist ekonomik sistemi 6gretmeye yonelik The Landlord's Game'dir

(Adams ve Dormans, 2012: 272).

Sekil 2. Kriegsspiel*?

11 https://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game (Erisim Tarihi: 16.10.2015)
12 \www.paperpanzer.co.uk (Erisim Tarihi: 18.09.2015)
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Sekil 3. The Landlord's Game

Kaynak: Adams, Dormans 2012.

Ozellikle egitim alaninda ciddi oyunlarin yayilmast 1980 yillindan sonra video oyunlarin
popiiler olmasiyla baglamistir. Bu donemdeki bir¢cok 6rnek basarisiz olmasina ragmen
“edutainment” kavramimin kullanilmasi bu dénemde baglamistir. Giiniimiiz de ise, bu
uygulamalar hem tasarim hem de igerik agisindan eskiye gore ¢ok daha basarilidir
(Adams ve Dormans, 2012: 275). Buna neden olarak, bilgisayarlarin geribildirimi aninda
vermesi, tasarim, Ozerklik ve sanal gerceklik sunmasi gibi unsurlar siralanabilir. Bu
durum, egitimde oyunlarin kullanilmasimi artirmistir. Edutainment disinda kullanim
alanlarina gore birgok tamim da getirilmistir. Ciddi oyunlar yerine Ingilizcede “E-
learning”, “Game-based learning” gibi kavramlarin da kullanildig1 goriilmektedir (Susi
vd., 2007: 2). Bu alanda tasarlanan oyunlarda temel ama¢ oyunlastirmaya benzer;

oyuncularin eglenirken de 6grenmesi ya da baska bir deyisle eglenerek 6grenmesidir.

Ciddi oyunlari diger oyunlardan ayiran en 6nemli unsur ise, gerceklikle iligkileridir. Ciddi
oyunlardan gercek hayatla iliskili bir ¢ikt1 elde edilir. Sadece eglence amacli oyunlardan
bunu elde etmek oldukga zordur. Ornegin, sadece FIFA Futbol oyunlarmi oynayarak iyi

bir futbolcu olunamaz. Ciddi oyunlar, bir yetenegin 6grenilmesi, gérev performansinin
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artirllmasi veya gergek hayatla ilgili kararlar1 vermede egitir (Herger, 2014). Ancak bu
egitim siireci de zamansal ve mekansal olarak gergeklikten ayrilmistir. Yine diger oyunlar
gibi kendine ait bir evrende gergeklesir. Oyunlastirmadan en 6nemli farki belki de burada

ortaya ¢ikmaktadir.

2.3.1.1. Advergames

Ciddi oyunlarin kullanildig1 diger bir alan ise, pazarlamadir. Ornegin, sinemada oldugu
gibi uzun yillar oyunlara da marka ve iiriin yerlestirilme seklinde reklam stratejileri
uygulanmustir. Uriin yerlestirmeden farkli olarak, Advergames olarak adlandirilan
uygulamalar, reklam amacglh gelistirilen oyunlardir. Bunlar 6zellikle belirli bir iiriin,
marka, hizmet ya da fikir i¢in tasarlanarak bunlarin tanitimini amaglamaktadir. En 6nemli
amaci reklami yapilan markanin oyun temelli gii¢lii bir mesaj vermesidir (Adams ve
Dormans, 2012: 275; Terlutter ve Capella, 2013). Bu oyunlarin ayrica markalarin itibarini
diisiirmek veya markay1 karalamak igin yapilan “anti-advergame” olarak adlandirilan

tirleri de bulunmaktadir (Brathwaite ve Schreiber, 2009: 262-6).

Advergames de ciddi oyunlardir ve oyunlastirma ile benzer amaglar1 olmasina ragmen
oyunlastirma degil tam bir oyundur. Bu agidan da oyunlastirmadan farklilasmaktadir.
Herger'e (2014: 43) gore ciddi oyunlardan oyunlagtirmaya yonelik egilim kaginilmazdir.
Ciddi oyunlar, eglenceden ziyade belirli bir amacin ger¢eklesmesine yonelik olarak
tasarlanan oyunlardir. Ancak oyunlar sadece bir amacin ger¢eklesmesi igin tasarlanmaz,
oyunlar ayn1 zamanda eglencelidir. Bu nedenle oyunlastirma, yeni neslin de talepleri

nedeniyle ilgi gérmektedir.

Ciddi oyunlar iizerinden yapilan calismalar sonucunda oyunlar araciligiyla davranis
rollerinin benimsenmesi, davraniglarin 6grenilmesi, is alaninda oyunlarin dahil
edilmesiyle motivasyon ve is c¢abasinin artirilmasi {izerine yogunlasmislardir. Ciddi
oyunlarin gelistirilmesi ve oyun disi alanlarda da kullanilmasi; akademik alanda oyun
avantajlarindan i3 ve egitim alaninda basta olmak {izere birgok konuda
yararlanilabilecegine yonelik bir egilim olusmustur. Bu anlamda ciddi oyunlarin her
uygulama i¢in gelistirilmesi, oyun elemanlariin her tiir sisteme entegre edilmesi; bu
sistemleri eglenceli ve katilim1 yiliksek bir uygulamaya doniistiirmiistiir. Bu egilim bugiin

i¢in “oyunlagtirma” olarak bilinmektedir (Santhanam ve Liu, 2015: 5).
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2.3.2. Simulasyon

Egitimde kullanilan diger bir uygulama ise, simulasyonlardir. Simiilasyon veya 6grence,
teknik olmayan anlamda bir seyin benzeri veya sahtesi anlaminda kullanilir. Teknik
anlamda gercek bir diinya siireci veya sisteminin isletilmesinin zaman iizerinden taklit
edilmesidir. Sistem nesneleri arasinda tanimlanmus iliskileri iceren sistem veya siireclerin
bir modelidir®. Simiilasyon, bakma, hissetme ya da davramsi olusturan ve bu sayede

ozellikle bir seylerin 6grenilmesi ya da pratik yaptiran bir seydir4,

lyl tanimlanmig
hedefleri ve
yapilan var

Oyunlagtirma

Iyl tanimlanmig
hedefleri ve

vapillanyok Y

A
Y

Oyun s

Sekil 4. Oyun dist alanlarda oyunlarin kullanilmasi ve kesistikleri alanlar

Kaynak: Santhanam, Liu 2015.

Sekil 4’de goriildiigli iizere, simiilasyonlar oyun elemanlar1 tagimasina ragmen, oyun

kapsami i¢inde degildir. Buna karsin ciddi oyunlar tam bir oyundur.

Gergegin yansimasi olan bu uygulamalar vasitasiyla gergeklik yeniden iiretilir ve egitim
amactyla da sikca kullanilir. Hem simiilasyon hem de oyun elemanlarinin iggice gectigi
(SimCity) oyunlar vardir. Ancak Simiilasyonun kendisi bir oyun degildir. Oyunlarda

kullanilan bir tasarim 06zelligidir. Simiilasyon c¢ogunlukla bir oyun alam1 olarak

13 https://tr.wikipedia.org/wiki/Sim%C3%BClasyon (Erisim Tarihi: 28.11.2015)
14 http://www.merriam-webster.com/dictionary/simulation (Erisim Tarihi: 28.11.2015)
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gosterilmektedir. Ancak bazi oyun mekanikleri igerse de bir oyun degildir. Simiilasyonun
oyunlardan ayristig1 nokta; oyun oynama (play) 6zelliklerinin (goniilliik) eksik olmasidir

(Herger, 2014: 46).

Ciddi oyunlar herhangi bir rehbere ihtiyag duymadan bir oyuncu tarafindan oynanirken,
egitim simiilasyonlar1 bir rehber esleginde gerceklesmektedir. Ciddi oyunlar egitim
simiilasyonlarina gére daha fazla oyundur. Oyun mekanizmalar1 daha fazladir ve dncelik

oyundur, egitim ikinci asamadir (Aldrich, 2009).
2.3.3. Oyunlastirma ve Diger Oyun Temelli Uygulamalarin Karsilagtirilmasi

Oyunlastirma ve oyun-benzer uygulamalar arasindaki farklar ve benzerlikleri
aciklamadan 6nce oyun literatiiriinde temel bir ayrimin agiklanmasi, konunun anlagilmasi
agisindan yararli olacaktir. Tiirkgede olmayan ama Ingilizce konusulanlar tarafindan
anlam farklilig1 bilinen iki oyun kavrami bulunmaktadir. Bunlar “game” ve “play”
kelimeleridir. Esasinda Tiirk¢eye ¢evrildiginde “game” ve “play” kelimelerinin karsiligi
diger anlamlarinin disinda aymdir; iki kelimenin gevirisi de oyundur®®. Ingilizcede oyun

oynamak ise, sadece “play” ile anlatilir.

Iki kelime arasnda en onemli fark; “play” kuralsiz ve zaman/mekin agisindan
sinirlandiritlmamug bir aktiviteyi ifade ederken, “game” daha once agiklandigi gibi
kurallara sahiptir. “Play”de kurallar, amaglar ve ger¢ek diinyaya yonelik sonuglar1 elde
etmeye yonelik hedefler yoktur (Herger, 2014). “Play”ler Cocuklarin sokakta bir araya
gelerek oynadiklart oyunlar gibi; kendiliginden ve amagsiz gelisen bir aktivitedir.
Herhangi bir beklenti olmadan sadece eglence amagli oynanmaktadir. “Game” ise,
“ciddi” bir alana isaret etmektedir. “Oyun (games), eglenceli/oyun temelli (playful) bir
bakis agisiyla problem ¢ozmeye yonelik bir aktivitedir (Schell, 2014: 47)”.

Caillois (2001), Latince ve Yunancadan yararlanarak benzer bir ayrimi yapmaktadir.
Caillois’a gore, oyun iki bigimde gerceklesmektedir; paidia ve ludus. Ludus zorluklarin
ustesinden gelmek icin kurallara bagli, amaca yonelik bir aktiviteyi ifade ederken, paidia

serbest bir formda ve kesfedici davranislari, eylemleri ifaden eden ve drnekleri ¢ocuklarin

15 http://tureng.com/en/turkish-english (Erisim Tarihi: 17.06.2016)
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hayali oyunlarinda bulunan yapilardir. Oyunlastirmanin suandaki yapisi bu haliyle
ludus’a isaret etmektedir. Neredeyse her zaman mucadele ve rekabetin oyunsal (gameful)
hissini elde etmek amaciyla amag¢ ve kurallarla diizenlenmis bir yap1 oyunlastirmada

kendini hissettirmektedir (Deterding, 2014: 314).

Deterding vd. (2011a), oyunlastirmanin yapisi itibariyla ciddi oyunlar ya da simiilasyon
gibi dar sinirlar iginde ifade edilemeyecegini belirtir ve bu nedenle oyunlastirmaya
“oyunsal tasarim” da demektedir. Deterding vd. (2011a) gelistirdigi siniflandirmaya gore
oyunlastirma, ciddi oyunlar gibi “gaming” bir oyun-benzer uygulamadir ancak ciddi
oyunlar gibi tam bir oyun da degildir. Diger yandan oyunlastirma, oyun elemanlari
(avatar, puanlar, seviyeler, vs.) kullanilarak bir icerigin oyunlastirilmasidir. Dolayisiyla
oyunlastirma, kurallar1 ve hedefleri onceden belirlenmistir bu yiizden “playing” de

degildir. (Bkz. Sekil 5)

Oyunlagtirmanin ciddi oyunlardan ayrildigi nokta; oyun elemanlarinin kismen
kullanmasidir. Bu yiizden oyunlastirma; tam bir oyundan ziyade, oyun elemanlarinin da
yer aldig1 tamamen oyun hissi veren oyunsal bir tasarimdir. Ayni sekilde Santhanam ve
Liu’e (2015: 6) gore de oyunlastirmay1 diger oyun temelli uygulamalardan ayiran fark;
diger oyunlar oyun amacl bir aktivite iken, oyunlastirma c¢alisma ya da hangi alanda

gerceklesiyorsa onunla ilgili hedeflere odaklanmaktadir.
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(Gaming)
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Gameful Tasarim
C. . I
iddi Oyunlar (Oyunlastirma)
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(Playing)

Sekil 5. Oyunlastirmanin diger oyun temelli alanlardan farki ve benzerligi

Kaynak: Deterding vd., 2011a.
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3.  Oyunlastirmay1 Ortaya Cikartan Temel Sebepler ve Gelisimi

3.1. Degisen Toplum ve Oyunlara Artan Ilgi

Internetle birlikte yeni uygulamalar, hayatin her aninda etkisini artirmus; iletisim, egitim,
calisma hayati gibi bir¢ok alanda radikal doniistimleri beraberinde getirmistir. Bu
durumun yayilmasinda en biiylik etkenlerden biri hi¢ kuskusuz dijital teknolojinin
gelismesi ve yayilmasidir. Yeni teknolojilerin yayilmasi daha onceki teknoloji
yeniliklerini geride birakmus ve kisa siirede kabul gérmiistiir. Ornegin, telefonun icat
edildigi 1878 yilindan sonra yiiz milyon kullaniciya ulagsmasi yetmis bes y1l stirmiistiir.
Cep telefonlar1 bu sayiya 16 yilda ulasirken, kisa mesaj servisi WhatsApp 100 milyon
kullaniciya sadece ii¢ buguk yilda erigsmistir (Dreischmeier vd., 2015).

Bu gelismeler icinde en biiylik degisimi yasayan ve hizla yayilan alanlardan biri hig
kuskusuz, oyun sektdriidiir. Ornegin, daha dnceki teknolojik yeniliklerin aksine gorece
karmagik olmayan ve aslinda oyun teknolojileri agisindan 6nemli bir yenilik getirmeyen
Candy Crash Saga oyunu yiiz milyon kullaniciya bir buguk yildan az bir stirede ulagmistir
(Bkz. Tablo 1). Bir oyunun bu kadar hizli yayilmasinin en biyiik nedeni teknolojinin
sagladigi altyaptr oldugu kadar, oyunlarin insan hayatinda dnemli bir isleve sahip olmasi

da dikkate alinmasi gereken diger bir faktordur.

Tablo 1. Yillara gore yeni teknolojilerin 100 milyon kullaniciya ulagmasi

Diinya genelinde 100 milyon kullaniciya ulasma siiresi
Ortaya Cikisi

Teleon [ 75 v 1878
Cep Telefonu [N 1oy 1979
Web I 7y 1990

iTunes _ 6 yil 5 ay 2003
Facebook |G 4,164y 2004

whatspApp | 3 yi14ay 2009
Instagram - 2yl 4ay 2010

Candy Crush
Saga 1 yil 3 ay 2012

16 http://www.slideshare.net/newsworks/the-mobile-influencer (Erisim Tarihi: 12.01.2016)

33


http://www.slideshare.net/newsworks/the-mobile-influencer

Oyunlar, 6nemli bir egitim yontemi olarak insanlarin dogumundan basglayarak tanistiklar
bir olgudur. Bu nedenle oyun; din, siir, sanat, savas gibi hayatin her alaninda etkisini
hissetirmektedir (Huizinga, 2006). Oyunlar, ¢ocuk-yash herkesin ilgisini ¢ekmekte ve
bir¢ogu zamanin biiylik boliimiinii oyun tiirii aktivitelerle gegirmektedir. Bu trendin en
onemli gostergesi dijital oyun pazarinda yasanan biiyiimedir. Yapilan arastirmalarda
eskiye gore video oyun oynayan gruplarin yas ve cinsiyet oranlarinin degistigi ve oyuncu
kitlesinin siirekli artis gosterdii gozlenmektedir. ~ Ornegin, ABD’de yapilan
aragtirmalarda dijital oyun oynayanlarin sayisinin yiiz elli bes milyon civarinda oldugu
ve ABD vatandaslarinin haftada en az ii¢ saat oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Sanilanin
aksine oyun oynayanlar da artik sadece gengler veya erkek dominant bir kitle degildir; bu

155 milyonluk oyuncularin i¢inde oyun oynayanlarin %30°u 18-35 arasi ve %27’si ise,

50 yas ve ustidiir (Deloitte, 2012).

Benzer bir durum Tiirkiye’de de kendini hissettirmektedir. Tiirkiye, biiyiik bir geng
niifusa sahip olmasindan dolay1 gelismis tilkelerle paralel bir gelisme yasanmakta ve oyun
pazarinin her yil yiikseldigi gorilmektedir. Gartner’in, oyun pazarina yonelik arastirma
raporuna gore; Tiirkiye'de 22 milyona ulasan oyuncu kitlesi bulunmaktadir. Bu
oyuncularin 11,4 milyonunun dijital oyunlara harcama yaptiklar1 ve giinliik 39 milyon
saati oyunlarda gegirdikleri tespit edilmistir!’. Bu oranlar, dijital oyunlara yonelik
taleplerin toplumsal katmanlar iginde yayildigin1 ve oyunlarin bir eglence ve bos vakit

gecirme araci olarak insanlarin hayatlarinda 6nemli bir yer kapladigini gostermektedir.

Insanlarin  oyunlar aracilifiyla bos vakitlerini degerlendirmeleri, bu sektdriin
biiylimesinin yaninda daha dikkat ¢ekici bir degisimi de gostermektedir; bireyler, bilissel
ve sosyal anlamda oyunla iliskili bir degisim igindedir. Bireyler, oyun-benzer
uygulamalara daha fazla ilgi duymakta, oyun-benzer uygulamalara daha kolay katilim
saglamaktadir (Zichermann ve Linder, 2013; McGonigal, 2011).

Bireylerin oyun-benzer uygulamalara ilgisi oyunun insan hayatinda 6nemli bir yere sahip
olmasi ve keyif aldig1 bir deneyimi animsattig1 i¢in olabilir. Ancak oyunun insanligin
toplumsal roliniin 6tesinde bugiiniin bireyinin oyunlara gegmis nesillere gore daha fazla

ilgi géstermesinin temel sebebi; teknolojik yeniliklere kolay erisim imkani ve postmodern

I http://www.hurriyet.com.tr/turkiye-oyun-pazari-icin-iddiali-28528651 (Erisim Tarihi: 12.01.2016)
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yasamin aliskanliklar1 sonucunda oyunlarla ve dijital teknolojilerle daha fazla etkilesime

girmesidir.

Gunumiz deneyimsel ekonomisinde oyun eglencesi (playfulness), sadece bos zamani
(eglenceli aligveris, televizyonda oyun sovlari, eglence parklari, bilgisayarda oynamak,
internet, akill1 telefon kullanim1 vs.) niteleyen bir kavramin 6tesine gegmistir. Oyun, tim
bu aktivitelerin yaninda c¢alisma hayati (ki, tlim calisma alanlarmin eglenceli olmasi
beklenmektedir), egitim (ciddi oyunlar), politika (oyun kampanyalar1) ve hatta savaslari
(savas simulasyonu ve arayiiziine sahip bilgisayar oyunlari) kapsayan ¢ok genis bir alanda
kendini hissettirmektedir (Frissen vd., 2013: 75).

Bunun yam sira oynamak (play) endiistriyel ekonomi i¢in oldugu kadar, kiiltiirel
ekonomi i¢in de dnemli bir isleve sahiptir (Rifkin, 2000: 263). Bauman’a (aktaran Frissen
vd., 2013: 76) gore ise, Ludic (oyun) kiiltiirinde oyun oynamak artik ¢ocuklukla
sinirlandirilan bir alan degil tam tersine 0miir boyu siiren bir aktiviteyi ifade etmektedir.
Postmodern yetiskinlik, cocuklar gibi; her seyi ile oyunu arzu eden ve onu kabul eden bir
durumdadir. Bu anlamda postmodern kimligin gostergelerinden biri de oyuncu bir

kimlige sahip olmasidir.

3.2. G Kusagi

Bireylerin oyunlarla daha fazla etkilesime girmesi ve hatta hayatlarinin biiyiik boliimiinii
oyunla gecirmeleri gorece yeni bir donemdir. Oyunlar, insan hayatinda her zaman vardi
(Huizinga, 2006) ancak bu kadar popiiler olmasi ve sosyal hayatimiza etkisi bu diizeyde

hissedilmemisti. Bu durum, yeni kusakla ilgili tanimlamalara da yansimaktadir.

“G kusagr” (Zichermann ve Linder, 2010), “net kusagr” (Tapscott, 2009) ya da Z kusag1 8
bu donemin bireylerini agiklamak i¢in kullanilan tanimalardan en bilinenleridir. G kusagi,
internetle birlikte ve aymt zamanda oyunlarla biiyliyen bir kusaktir. Hayatlarinda
bilgisayarsiz, akilli telefonlarin olmadig1 ve en dnemlisi de internetsiz bir diinyay1 hayal
edemezler. Bunun yaninda oyunlar aracilifiyla ¢evreleriyle iletisim halindedir. Oyunlar,
onlar icin en 6nemli eglence araglarindan biridir ve eglence aktivitesi oldugu kadar

toplumsal ve kiiltiirel bir isleve de sahiptir.

18 https://en.wikipedia.org/wiki/Generation_Z (Erisim Tarihi: 12.01.2016)
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Bu anlamda oyunlar, G kusaginin en 6nemli sosyal aktivitelerinden biridir. Ortalama
ABD’li bir geng, yaklasik 2-3 bin saatini kitap okumaya ayirirken, video oyunlaria
ayirdigi zaman 10 bin saatinin {istiindedir (McGonigal, 2011: 266). G kusagy, tarih i¢inde
gorulen en bilylik oyuncu demografi grubunu olusturmaktadir. Oyuncu kusak olarak da
adlandirilan G kusagi, oyunla biliyiimekte, oyuncu gibi diisiinmekte ve kararlarini bu

perspektifte almaktadir (Zichermann ve Linder, 2010: 6).

Bu durum, bireylerin yeni oyunlara ¢ok daha hizli alismalarin1 ve 6grenmelerini; oyun
gibi sunulan uygulamalar1 daha hizli kavramalarin1 saglamaktadir. Ayni zamanda yeni
nesil, farkli alanlarda da oyun tipi tasarimlar beklemektedir. Egitimde ya da pazarlamada
her alanda oyunlar gibi eglenceli, miicadelenin yogun oldugu ve sonunda basarma

arzusunun tetiklendigi siirecleri beklenmektedir?®.

Oyunlar, bu kusagin okul ve sosyal hayatta 6grenme big¢imlerini degistirdigi gibi,
ogrenmeye yonelik farkli bir bakis acis1 da getirmistir. Ornegin, bir oyuncunun
basarisizliga yaklagimi biiyiik bir felaketten ziyade gegici bir aksama ya da gerilemedir.
Hayat boyu oyunlardan elde ettigi basarisiz girisimler ve sonrasinda oyuna yeniden
adapte olma tecriibesi, onun kaybetmeye yonelik korkusunu da azaltmistir. Bunun
yaninda, oyunlarda her sorunun bir ¢dziimii vardir. Oyuncu, sorunun ¢dziimiinii hemen
gormeyebilir ama oyunun sundugu gorevleri asabilecegi bir yolun oyun tasarimcisi
tarafindan koyulduguna emindir. Bu, oyunculara ger¢ek hayatta da -hayat oyunlar kadar
adil olmamasina ragmen- zorluklarla karsilastiginda miicadelede azimli olmayi ve

yilmamay1 da 6gretmistir (Adams ve Dormans, 2012: 272).

Yeni kusak, eskiye gore daha az reklam izlemekte, oyunlar basta olmak iizere dijital
diinyada daha fazla vakit gecirmektedir (Tapscott, 2009: 189). Teknolojik yenilikleri gok
hizli kabul eden ve internetsiz bir yasamu diisiinemeyen bu nesil i¢in en biiyiik sorunlardan
birisi “gevrimdigi” kalma durumudur?®. Yeni neslin degisimi pazarlama ve egitim
programlarinin da yeni bakis acgisiyla gelistirilmesini tetiklemektedir. Bu bakis agisi,
pazarlama ve is silireclerini oyun temelli tasarlanmasini, oyun-benzer programlarin

gelistirilmesini ve dolasiyla oyunlastirmayi (gamify) oncelikli kilmaktadir.

19 http://understandingteenagers.com.au/blog/how-generation-z-are-being-shaped-by-technology/ (Erisim
Tarihi: 01.02.2016)

20 https://en.wikipedia.org/wiki/Generation_Z (Erisim Tarihi: 12.01.2016)
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4.  Oyun Elemanlar1 Kavrami ve Temel Yaklasimlar

Bir oyunun kendisi bir¢ok parcadan olusan esasinda biitiinlesik bir deneyimdir. Bu
pargalara ise, oyunun elemanlar1 (elements) denilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012:
26). Oyun elemanlar1 oyunlarin yapisal ve tasarim yonlerinin ele alinmasinda kullanilan
bir yaklasimdir. Ornegin bir satrang oyunun pargalar1 sunlar olabilir; diger parcalarin
alinmasi icin kareler arasinda atlamak, parcalarin en son siraya (Sah) ulasmasi i¢in
hareket ettirilmesi. Bu sistemde bazilar1 sadece birer nesne (pargalar) iken, bazilari ise
iliskiyi (atlamak, hareket ettirmek) gosterir ve bir de bu sisteme eklenen kurallar (tek kare
atlamak) ve amaclar (sahin ele gegirilmesi) vardir. Bu agidan oyun bitlincil bir sistem

olarak goriilmesine ragmen, sistemin dayandigi bir¢ok par¢a bulunmaktadir.

Oyunlarin yapisal dzelliklerinin incelenmesine yonelik ilk ¢alismalar seksenli yillarda
Avedon ve Sutton-Smith (1971) tarafindan yapilmis ayrica bugiine kadar bir¢ok yazar
tarafindan benzer ¢aligsmalar farkli yaklasimlar ile ele alinmistir. Benzer sekilde oyunlar
Uzerine gelistirilen oyun elemanlar1 yaklasimlarindan yola ¢ikarak oyunlastirmada da
oyun elemanlari belirlenmeye ve modeller gelistirilmeye ¢alisilmistir. Bu bilgiler 1s1g1nda
bu boliimiin amaci, farkli yazarlarin oyun elemanlarma yonelik ¢esitli fikirlerinin
aciklanmasi, oyunlastirmada kullanilan temel oyun elemanlarini tespit edilmesi ve bu

sayede oyunlastirmanin yapisal 6zelliklerini gosterebilmektir.

4.1. Tam Oyunlara (video, bilgisayar oyunlari vs.) Yonelik Oyun Elemanlari

Yaklasimlar
4.1.1. Schell’in oyun elemanlari1 modeli

Schell (2014: 51-2), oyunlar1 oyuncularin oynadiklar1 herhangi bir oyunu algilamalarina
gore dort temel eleman ilizerinden ele almaktadir. Bu modele gore bazi elemanlar
oyuncular tarafindan goriiliirken, bazilar1 ise oyunun arka planinda islemektedir.
Oyuncular bunlar1 ya gérmez ya da ¢ok az goriir. Ancak oyun siirecinin devam etmesinde
gereklidirler. Asagida Schell’in (2014: 51-2) dort oyun elemanin yer aldigr modeli ve

aciklamalar1 yer almaktadir.
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Daha gok géruntr

|— Estetikler ﬁ

Mekanikler Hikaye

Teknoloji

Daha az gorinur

Sekil 6. Schell’in oyun elemanlari Modeli

Kaynak: Schell, 2014: 51.

Mekanikler: Oyunun prosediirleri ve kurallarini ifade etmektedir. Mekanikler,
bir oyunun amacini tanmimlar; oyuncularin bu amaclara nasil ulasacaklarmni
ve/veya ulasmayacaklarini ve bunun igin ¢abaladiklarinda nelerin olacagini
belirler. Bu anlamda oyunlar1 diger eglence temelli deneyimlerden (kitaplar,
filmler vb.) aywran en Onemli Ozelik mekaniklere sahip olmasidir. Bu tiir
deneyimler estetik, teknoloji ve hikaye Ogelerini tasiyabilir ancak oyun

mekaniklerine sahip degillerdir.

Hikaye: Oyunda izlenen olaylar dizisini ifade etmektedir. Hikaye dogrusal ve
yonergelere bagli ya da bir anda ortaya ¢ikan ve farkli kollara ayrilan bir yapida
olabilir. Hikaye, mekanikler Uizerinden oyuncuya aktarilir. Mekanikler, hikayenin

giiclii bir bicimde iletilmesi ve ortaya ¢cikmasinda araci rolii gortirler.

Estetikler: Oyunun nasil goriindiigii, duyuldugu ve hissedildigi ile ilgilidir.
Kisacast oyuncunun gorsel ve isitsel olarak oyuna dair algilamalari igerir.
Estetikler, oyuncuyla dogrudan iliski kurdugu icin ¢ok Onemlidir. Oyunda bir
oyuncunun belirli bir gorsel veya isitsel deneyim yasamasi istendiginde, uygun

bir teknolojinin secilmesi deneyimin yaratilmasinda ve oyuncunun oyunun
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hikayesine dalmasinda etkilidir. Mekanikler de ayni sekilde oyuncunun segilen
estetik diinyayr hissetmesi icin secilmektedir. Hikayeler ise, estetikler dogru

zamanda ortaya ¢ikmasi i¢in segilen olay setleridir.

Teknoloji: Burada s6z konusu olan sadece "yiiksek teknoloji" degil oyunu
meydana getiren her tiirlii materyallerdir. Bu, bir kagit ve kalem, plastik kutu veya
yiiksek giiclii lazerler olabilir. Segilen teknoloji diger oyun elemanlarinin
oyuncuyla bulugsmasina aracilik etmektedir. Teknoloji, estetigin meydana geldigi,

mekaniklerin olustugu ve bunlar {izerinden hikayelerin anlatildig:1 yapidir.

4.1.2. Brathwaite ve Schreibe’nin oyun atomlari yaklasim

Brathwaite ve Schreibe (2009), oyun elemanlarin1 kimya elementlerine benzeterek, her

bir parc¢anin bir maddenin olusumunu tamamladig1 gibi, oyun elemanlarinin da oyunlari

bir biitiin olarak yansitan “atomlar” oldugunu belirtmektedir.

Brathwaite ve Schreibe (2009: 25-32) gbre oyunlarin temel pargalari sunlardir:

Oyun durumu: Oyunda her seyin degisime ugrayabilecegini ifade etmektedir.
Bir oyuncunun oyunda yaptig1 bir hareket tiim oyunun durumunun degismesine

sebep olacaktir.

Oyun goriis alam: Oyuncunun gorebilecegi oyun durumunu ifade etmektedir.
Satrancta oyun durumu acik bir sekilde goriinmektedir, ger¢ek zamanl bir strateji

oyunda ise, tamamlanmayan ve oyuncunun kesfetmedigi alanlar da vardir.

Oyuncular ve Avatarlar: Oyun tanimlarinda ifade edildigi tizere, tiim oyunlarin
bir oyuncusu vardir. Dijital oyunlarda oyuncu bir avatar ile temsil edilir. Dijital
olmayan oyunlarda ise, oyuncunun kendisi ya da farkli bir sembolle oyunda yer

alir.

Mekanikler: Kurallara isaret etmektedir. Mekanikler bir seyin nasil ¢alistigini
ifade eder. Avatarlarin, oyuncularin nasil hareket edecegini ve dolayisiyla oyun

durumunun ve goriis alaninin degisimine etkide bulunurlar.
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e Dinamikler: Dinamikler, mekaniklerin hareketleri sonucunda olusan ideal oyun

yapilaridir ve oyun deneyiminin bir pargasidir.

e Hedefler: yukaridaki tiim pargalar oyun amagclaridir. Ancak gergek hedef
kazanma durumudur. Bazen hedefler "mission” veya "quests" ifadeleri ile de
tanimlanmaktadir. Hedefler oyunculara karsilarina ¢ikan zorluklari alt etmede

motive etmektedir.

e Tema: Her oyunun mekaniklerin disinda kendine has bir diinyas1 ve hikayesi
vardir. Tema, bu anlamda oyunun big¢imini ve hikayesini yansitir. Secilen renkler,

karakter bicimi veya sahne gibi bir¢ok unsurun birlesiminden tema meydana gelir.
4.1.3. MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) Modeli

Oyunlarin bir sistem olarak kabul edilmesi literatiirde yaygin bir anlayistir. Literatiirde
Hunicke vd. gelistirdikleri ve kisaca MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) olarak
adlandirilan siniflandirmanin  yaygin oldugu goriilmektedir (Deterding vd., 2011a;
Zichermann ve Cunningham, 2011). Hunicke vd. (2004), oyun mekaniklerinin etkilerini
gostermeye yonelik ¢ok oyunculu oyunlar tizerinden MDA modelini gelistirmislerdir.
Oyun siirecini sistem temelinde ele alan model, oyunu belli kurallar1 olan bir uygulama

ve bu kurallara gore igleyen bir siireg olarak gdstermektedir.

Sistemin isleyisi ve keyif deneyimi ile sonuglanmasi ise, oyun elemanlar1 araciligiyla
gerceklesmektedir. Bu sistemin yaratilmasinda tasarim asamasinda kurallar1 mekanikler
ve sistemi dinamikler ifade ederken, son asamada oyuncularin siiregten aldiklar1 keyif

deneyimi estetikler ile aciklanmaktadir. Buna gore oyunlar, bu {i¢ bilesenin toplamindan

olusmaktadir.
‘ Kurallar | ‘ Sistem | ‘ Eglence |
o Mekanikler eDinamikler e Estetikler

Sekil 7. MDA Modeli
Kaynak: Hunicke vd., 2004.
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+  Mekanikler, oyunun algoritmasi ve verilerinin sunuldugu bazi belirli parcalardir.

+ Dinamikler, mekaniklerin yiiriitiildiigi an1 anlatir. Oyuncularin ve oyun
ciktilarini ifade etmektedir.

»  Estetikler, oyuncularin sistemle kurduklar etkilesim sonucunda olusan duygusal

tepkilere isaret etmektedir.

MDA yaklasimina gore, oyun mekanikleri (puanlar, seviyeler, rozetler vs. ) oyun
dinamiklerini ortaya ¢ikarir. Oyun dinamikleri ise, oyun estetikleri ile sonuglanir. Bir
oyun iizerinden 6rnek vermek gerekirse; satran¢g oyununda mekanikler; oyun alanindaki
her biri kareyi; bu kareler iizerinde dizilen taglari; bu taslarin nasil hareket edecegini
belirler. Piyonlar ilk ¢ikista iki kare ilerleyebilir; diger piyonlart ¢apraz yer vb. tiim bu
kurallar, oyunun temel diizenini ifade eder. Oyun dinamikleri, tim bu hareketlerin,
davraniglarin bir yansimasidir. Mekanikler determinist bi¢imde dinamikleri ortaya

cikarir.

Mekanikler ¢ok agiktir ve tahmin edilebilir unsurlardir. Ancak dinamikler i¢in ayni seyler
sOylenemez. Dinamikler, mekaniklere bagli oldugu i¢in nasil ortaya ¢ikacagi veya ne tiir
dinamiklerin olusacagini kestirmek giictiir. Oyuncunun bildigi ve zamanla 6grendigi sey

ise, mekanikler aracilifiyla dinamikleri yaratmaktir.

Birey, mekanik ve dinamik siirecin sonunda bazi duygusal deneyimler yasar. MDA
modelinde “estetik” olarak adlandirilan bu deneyimler (Hunicke vd. 2004) tarafindan
keyif deneyiminin farkli bigimleri olarak agiklanmaktadir. Bu konuda yapilan ampirik
calismalarda da video oyunlarinin keyifle sonuglanan bir deneyim sundugu tespit
edilmistir (Calvillo-Gdmez vd., 2010; Lazzaro, 2004; Przybylski vd., 2010; Ryan vd.,
2006).

4.2. Oyunlastirmaya Yonelik Oyun Elemanlar1 Modelleri

Oyun elemanlari, oyunlastirma fikrinin temelini olusturmaktadir. Bu nedenle
oyunlastirma fikri ortaya ¢iktiktan sonra baslangicindan itibaren oyun elemanlarinin neler
oldugu, nasil ¢alistig1 ve oyunlastirmaya nasil adapte edilebilecegi iizerine c¢alismalar

yapilmistir (Werbach ve Hunter, 2012; Bunchball; Marczewski, 2013).
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Literatiirde oyun elemanlarina yonelik terminoloji cok farklilik gdstermektedir. Ozellikle
nelerin oyun elemani oldugu ve oyun elemanlarinin siniflandirilmasi, yazarlarin ¢calisma
alanlar1 ve oyuna yonelik bakis acilarina gore degismektedir. Farkliliklar genellikle oyun

elemanlarinin tanimlanmasinda ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunlagtirma literatiiriinde oyun elemanlarin tanimlanmasinda genellikle MDA
modelinin esas alindigi goriilmektedir. Bu ¢alismalarin ortak noktast ise, MDA
yaklasimindan yola ¢ikarak oyun elemanlarini ayirmak ve bunlarin iligkisini ortaya
koymaktir. Bu sayede oyunlastirma tasariminda kullanilabilecek temel oyun

mekaniklerinin tespit edilmesi amaglanmaktadir.

4.2.1. Buncball modeli

Oyunlastirma alaninda mekanik-dinamik iliskisini ag¢iklayan ilk modellerden biri
Bunchball sirketi tarafindan gelistirilmistir. Bu model, iki asamadan olusmaktadir:
mekanikler ve dinamikler (insan arzular1). Mekanikler ve dinamikler birbiriyle dogrudan
ve dolayli olarak iligki i¢indedir. Modele gore, dinamikler, oyunlastirma siirecinde
bireylerin ulasmaya c¢alistiklar1 arzulardir. Mekanikler, bu arzularin deneyime

doniismesine etki eden faktorlerdir.

Insan Arzulan

Oyun : i Kendini !
Mekaniklerl : Statt | Basan : ifade ! Rekabel : Ozgecilik

Hediyeler ve
Sadaka

Sekil 8. Bunchball Oyun Elemanlari Modeli?*

2 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (15.10.2015)
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Bunchball modeline goére, oyun mekanikleri herhangi bir web sayfasi, uygulama ya da
sirecin oyunlastirilmasinda, tasarim asamasinda kullanilacak arag¢ ve tekniklerdir. Tek
bir mekanik kullanilabilecegi gibi, bunlarin kombinasyonu da olabilir. Sonugta bunlarin
kullanimi, kullanicilarin oyunlastirilan igerige yiiksek bir motivasyonla katilimlarini

saglamaya yonelik bir stratejidir.
4.2.2. Flatla vd.’nin oyun surecinin kalibrasyonu modeli

Flatla vd. ise (2011), oyun siirecinin kalibrasyonu olarak adlandirdiklari ¢aligmalarinda,
bir igerigin oyuna benzetilmesinde mekanik ve dinamikler arasindaki iligkiye
odaklanmistir. Bu ¢alismada yazarlar, insan-teknoloji etkilesimi ve oyunlastirma gibi
oyun elamanlarinin kullamldigi alanlarda standart bir kalibrasyon sureci yaratmak
istemektedirler. Bu sayede bir oyunlastirma ya da insan-teknoloji etkilesimi
uygulamasinin tasariminda arzulanan duygusal deneyimleri yaratmak i¢in tasarimcilarin

elinde bir standart liste bulunabilecektir.

Bu baglamda olusturduklart model, mekanik-temel goéreviler ve kalibrasyon tirleri
seklinde li¢ asamadan olugmaktadir. Oyunlastirma siirecinde bireyler mekanikler
aracihi@iyla temel gorevleri??yerine getirirler. Bu gorev yerine getirildiginde bireysel
yeteneklerin gelistirilmesi anlaminda bir kalibrasyon siireci yasanir. Kalibrasyon siireci
temel olarak; bireysel yetenek ve sinirliklar ile teknolojin Slgiilmesi olmak lzere iki
asamaya ayrilmaktadir. Asagidaki sekilde goriilecegi lizere; 6rnegin bireylere bir “hazine
bulma” gorevi verilir (mekanik). Hazine bulma goérevi “goérsel arama” ile iliskilidir.
Gorsel arama ise, anlamaya yonelik kalibrasyonu etkiler. Son olarak, bu modelde oyun-
benzer bir uygulama yaratmak icin yazarlar, kullanilacak oyun elamanlarimin bir
siniflandirmasini yapmustir.  Yukaridaki modellerden ayri1 olarak oyun elamanlarmi

miicadele, tema, 6diil, siireg (process) seklinde siniflandirmislardir.

22 MDA modelinde dinamikler asamasina karsilik gelmektedir.
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Hazine veya Gorsel an(!janrzla;za
diismani bul arama y
performans

Sekil 9. Oyun Elemanlarinin Kalibrasyonu
Kaynak: Flatla vd., 2011.

4.2.3. Werbach ve Hunter’in oyun elemanlari piramidi

Werbach ve Hunter (2014) gére oyunlastirma elamanlari; oyun mekanikleri, oyun
bilesenleri ve oyun dinamikleri olmak tzere ti¢ unsurdan meydana gelmektedir. Werbach
ve Hunter’mm modelinde; oyun mekanikleri MDA teorisinde dile getirildigi gibi,
oyunlastirma uygulamasinin olusturan kural ve davranislardir. Oyun bilesenleri ise,
mekanikler gibidir ancak daha komplekstir; oyun dinamikleri ve mekaniklerin
biitiinlesmis bigimidir. Ornegin Werbach’in modelinde “basar1” hem bir mekaniktir hem

de dinamiktir. Bu yiizden “basar1y1” bilesen kategorisinde degerlendirmektedir.

Werbach ve Hunter; MDA modelinden farkli olarak, estetikler yerine dinamikleri bir
duygusal deneyim olarak ele almaktadirlar ve dinamikleri; duygular, kisitlamalar, siirec,

hikaye, iliski gibi kavramlarla ac¢iklamaktadirlar.

Oyun Ogeleri Hiyerarsisi

Dinamikler
Oyunlaghnian
sistomde dikkate
aldigimiz ve ySnettiginiz
ama higblr raman oyunu
Igerisine dahll etmediginiz
gorlglerdl

Mekanikler
Oyuncunun katiimini sadlayan ve akslyonumu
llerl tagiyan temel iglemierdin

Bilegenler
Oyun mekanikierinin ve dinamikierinin belil dmeklemleridir

Sekil 10. Oyun Ogeleri Hiyerarsisi
Kaynak: Werbach ve Hunter, 2012: 82.
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Sekil 10°de goriilecegi gibi; Werbach ve Hunter’m (2012: 78) “oyun elamanlari
hiyerarsisi” adin1 verdikleri model; oyun bilesenleri, mekanikleri ve dinamikleri seklinde
bir hiyerarsi i¢inde ilerlemektedir. Bu model, bir piramidin basamaklar1 gibi birbirilerini

etkileyen {li¢ yapidan olusmaktadir.

Bu modele gore; her mekanik bir veya daha fazla dinamikle iliskilidir ve ayni sekilde her
bilesen bir veya daha fazla mekanik ya da dinamikle iliskilidir. En altta oyun bilesenleri,
ardindan mekanikler ve en sonunda bunlarin etkisiyle olusan dinamikler; yani duygusal
deneyimler gelmektedir. Model, MDA’da oldugu gibi birbirine bagli oyun
elamanlarindan olusmaktadir ve oyun sonunda mekaniklerin tetikledigi bir duygusal

deneyimin yasanacagi ongoriilmektedir.

Werbach ve Hunter (2012: 56), oyun elemanlarini bir anlamda “alet kutusu”na
benzetmektedir. Bu parcalar oyunlastirmanin kendisini degil ancak oyunlagtirmayi
meydana getiren unsurlar1 ifade etmektedir. Oyun tasariminin uygulandig: alanlar farkl
ve tasarim da oyunlastirma uygulamalari arasinda degisiklik gosterse bile, tiim

uygulamalarda mutlaka bu elamanlar kullanilmaktadir.

Goriilecegi lizere oyun elemanlarina yonelik yaklasimlar farkli olsa da 6zellikle mekanik
— dinamik iliskisi ya da mekanik — deneyim iligkisi bir¢ok modelin temelini
olusturmaktadir. Bu anlamda bir sonraki bdlimde oyunlastirmada siklikla kullanilan

oyun mekanikleri, dinamikleri ve estetiklerine yonelik bilgilere yer verilmektedir.
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5.  Oyunlastirmada Kullanilan Temel Oyun Elemanlari
5.1. Oyun Mekanikleri

Oyun mekanikleri, bir oyunun kurallari, siirecleri ve oyunun temel gostergesi olan
verilerdir. Oyunun nasil ilerleyecegini, ne yapilacagini ve eger kaybetme/kazanma var
ise, bunun kosullarim belirlemektedir (Adams ve Dormans, 2012: 1). Baska deyisle
mekanikler, oyunlarin kural ve prosedirleridir. Bu baglamda mekanikler, oyunun
amagclarini, oyuncunun basariya nasil ulasacagini ya da ulasamayacagini ve bunlari

yaparken hangi sonuglarin ortaya ¢ikacagini belirlemektedir (Schell, 2014: 52).

Mekanikler, oyun igerigiyle birlikte oyuncuya ¢esitli eylemler, davranislar ve kontrol
mekanizmasi imkan1 sunmaktadir. Oyun igerigiyle birlikte oyun dinamiklerini tetikleyen
oyun mekanikleri bir ya da daha fazla dinamige ulasma yolunu belirleyen araglardir
(Hunicke vd. 2004). Ornegin statii dinamigine (deneyim) ulasmak icin kullamcimn lider
tahtasinda yikselmesi ya da belirli bir seviyeyi geg¢mesi gerekir. Bu baglamda oyun

mekanikleri oyun deneyimlerinin yaganmasina aracilik eden temel unsurlardir.

Bunun yani sira oyun mekanikleri, kural tabanli sistemler ve simiilasyonlarda
kullanicilarin geribildirimi kullanarak kendi potansiyel yeterliliklerini kesfetme ve
ogrenmeyi giiglendiren yapilardir?®. Oyuncaya nasil oynanacagini veya basaracagini
ogreten mekanikler, hem oyunun kurallarin1 ifade ederken hem de bu kurallar1 6greten

bir yapiy1 temsil etmektedir.

23 http://www.lostgarden.com/2006/10/what-are-game-mechanics.html (Erisim Tarihi:02.03.2016)
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1. Oyuncunun

Harekete Gegmesi 2. Simélasyon

Oyuncu uvygun olan
araglan kullanarak
harekete gecer

4. Sentez ve Filtreleme

Kurallar (Kara kutu)
Oyun durumunu

Semboller
Oyundaki her ttrlu
barlik ve nesneler

Durum Degisimi
Sistem degisimi durumu

degistiren sistem ve
kurallarnin algoritmasi

Araclar o Gereksiz Bilgi
A " Faydali Bilgi AP
Oyuncu, oyunun sisteminde Ovuncuva simiilasvonda Oyuncu bazi bilgilerin
gelecekteki hareketlerinde ya Y y A kendisinin

faydali degisiklikleri nasil
gerceklestirecegi
hakkinda bilgiler verilir.

da kaynaklarda 6nemli
degisiklikler saglayacak yeni bir
aktiviteye sahip olur.

Diger Oyun Mekanikleri

anlayabilecegi bir
dizeyde olmadigini
kavrar.

Sekil 11. Mekaniklerin Geribildirim Déngusu

Kaynak: Cook, 2006

Oyuncularin oyunun yapisini 6grenme siirecini dongiisel bir modelle acgiklayan Cook’a
(2006) gore mekanikler oyunu bir sisteme doniistiiren bir geribildirim ag1 islevi gormekte
ve siire¢ icinde bir birini tekrar eden bir dongl yaratmaktadirlar. Bu dongtide oyuncu her
asamada yeni bir bilgi Ogrenerek, oyunda kendini gelistirmekte ve oyunda
uzmanlagmaktadir. Bu siireci dort agamaya ayiran Cook’a gore, mekanikler su agsamalari
takip ederek bir bir bilgi 6gretmek ve oyuncunun eylemlerini bigimlendirmektedir (BKz.
Sekil 11):

1.  Oyuncu bir eylemi gerceklestirir.
2. Oyuncunun yaptig1 her tiirlii eylem, oyun ortaminda bir etkiye sebep olmaktadir
ancak bu asamada kullaniciya tam etkisi (geribildirim) genellikle

bilinmemektedir. Bu yiizden bu asamaya bilinmeyen kurallarin yer aldigi bir
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bolim olarak “kara kutu” adi verilmektedir. Genellikle bu asamada oyunun
kurallari, oyun deneyiminin bir pargasi olarak kesfedilmektedir.

3. Ugiincii asamada oyuncu geribildirim almaktadur.

4. Yeniaraglar ve elde ettigi bilgi ile oyuncu, yeni bir eylem gergeklestirmektedir ve

dongii yeniden baslamaktadir.

Bir dongii i¢inde birbirine bagl bir ag gibi isleyen mekanikler, oyunun farkli parcalardan
olusan bir biitlin gibi sunulmasin saglar. Bu anlamda oyunlar bir yapbozun parcalari
gibidir; her par¢a diger bir parcanin bulunmasinda katki saglamakta ve ancak tim

pargalarin birlesmesiyle resmin tamami goriinebilmektedir (Cook, 2006).

Oyun literaturiinde bircok oyun mekaniginden s6z edilmektedir. Oyunlarin 6zellikleri
farkli oyun mekaniklerini de ortaya g¢ikartmaktadir. Bu yilizden tiim mekaniklerin bir
listesinin ¢ikarilmasi giigtiir. Ancak literatiirde siklikla kullanilan ve oyunlarin temel
gostergeleri olan baz1 mekanikler bulunmaktadir. Bu baglamda oyunlastirmada kullanilan

temel oyun mekanikleri asagida siralanmustir.
5.1.1. Puanlar

Puanlar, oyunlagtirma uygulamasinda goriiniir olsun ya da olmasin hem oyuncular
arasinda hem de oyuncu ve uygulama tasarimcisi arasinda paylasilmaktadir. Istinasiz tiim
oyunlastirma uygulamalar1 bir puanlama sistemine ihtiyag duymaktadir. En azindan
oyunlastirmada goriiniir olmazsa bile, tasarimcinin oyuncularin hareketlerini takip etmesi

icin puanlar gereklidir (Zichermann ve Cunningham, 2011: 26).

Oyunlarda puanlar, genellikle insanlarin bazi seyleri toplamalarini tegvik etmek amaciyla
kullanilmaktadir. Pazarlama diinyasinda sadakat kartlarinda oldugu gibi puan biriktirmek
ve bunlar araciligiyla tiiketimin tesvik edilmesi bu yaklagima Ornek teskil eden

uygulamalardir.

Puanlar, oyunlastirma uygulamalarina pek ¢ok amagla entegre edilmektedir. Werbach ve
Hunter’a gore (2014: 72-3) oyunlastirma uygulamalarinda puanlarin kullanim temel

nedenleri sunlardir:

1. Puanlar, etkili bir sekilde puan durumunu/skorlar1 gostermektedir.
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2. Puanlar, kazanma/kaybetmenin oldugu bir oyunlastirma siirecinde kazanan ve
kaybedenleri belirleyebilir.

Puanlar, oyun siirecinin ilerlemesi ve digsal odiiller arasinda bir bag kurmaktadir.
Puanlar, geribildirim saglamaktadir.

Puanlar, ilerlemenin alternatif bir boyutudur.

o g bk~ w

Puanlar, oyun tasarimcisi igin veri saglamaktadir.

Zichermann ve Cunningham (2011: 28-9), oyun-dis1 alanlarda kullanilabilecek bes ¢esit
puan sisteminden stz etmektedir. Amaglara ulasmak adina bazen farkli puan sistemleri
birlikte kullanilabilir ancak puan sisteminin esas olarak diger mekaniklerin islemesine

yardimci olmasi ve baglantili olmasi beklenmektedir.

Deneyim puanlar (Experience Points): Deneyim puanlarinin kazanilmasi igin verilen
gorevlerin yerine getirilmesi gerekmektedir. Bu tip puanlar, ugak milleri gibi sanal para
birimi olarak degil, oyuncunun gelismelerinin izlenmesi, siralamanin belirlenmesi ve yol
gostermesi icin kullanilir. Genellikle deneyim puanlar1 devredilemez veya silinemez,
sadece yukseltilebilir. Bu ylzden uzun hedefler igin kullanilmaktadir. Oyuncu devam

ettigi siire boyunca deneyim puanlarini toplamaktadir.

Paraya Cevrilebilir Puanlar (Redeemable Points): Adindan anlagilacagi {izere
kazanilabilen ve baz1 seylerin satin alinmasi ya da aligveris i¢in harcanabilen puanlardir.
Kredi kartt aligverislerinde kazamlan aligveris puanlar1 bu tip puanlara ornek

gosterilebilir.

Paraya cevrilebilir puanlar, oyunlarda sanal ekonominin yiiriitiilmesinde temel araglardir.
Bu puanlar, gergek hayatta oldugu gibi bazi nesnelerin satin alinmasinda kullanilmakta
ya da daha biyuk amaclar i¢in biriktirilmektedir. Bu ylzden oyunlarda genellikle jeton,
dolar ya da nakit gibi kavramlarla tanimlanirlar (Zichermann ve Cunningham, 2011: 28).
Paraya cevrilebilir puanlar, oyun sisteminde ekonomik bir degere sahiptir ve bu nedenle
gercek hayatta oldugu gibi finansal bir yonetim gerektirirler. Bu puanlarin oyun iginde
belirli gorevleri yerine getirmek i¢in uygun sekilde harcanmasi, dagitilmasi ve elde kalan

miktarinin kontrol altinda tutulmasi onemlidir.
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Beceri Puanlar: (Skill Points): Beceri puanlari tecriibe ve paraya ¢evrilebilir puanlardan
bagimsiz olarak oyun iginde belirli gérevlerin yerine getirilmesi ile ilisiklidir. Oyuncunun
tecriibe ya da 0diill kazanmasi igin bonus niyetinde bir puandir (Zichermann ve
Cunningham, 2011: 29). Beceri puanlarinin bir faaliyete eklenmesiyle, oyuncudan 6zel
bir gérevi ya da alt amaclardan dogrudan birini yerine getirmesi beklenir. Bircok web
sitesinin profil bilgilerinin tamamlanmasi karsiliginda kullanicilara bazi 6diiller ya da

tesvikler dagitmasi, beceri puanlarina bir 6rnektir.

Karma Puanlar (Karma Points): Sadece paylasilmak amaciyla kullanilan puanlardir.
Oyuncunun bunlar1 elinde tutmasinin higbir yarar1 yoktur. Oyuncu, begendigi bir seyi
desteklemek ya da baska oyuncularin lider tablosunda yilikselmesi i¢in bu puanlari
kullanmaktadir. Paraya ¢evrilmesinden ziyade hediye edilebilen puanlardir ve fedakarlik
gibi davraniglar1 desteklemek kullanmaktadir. Oyuncular var olan karma puanlar ile

baskalarin1 desteklemekte ya da yardimci olmaktadir.

Itibar Puanlar: (Reputation Points): Itibar puanlarimin kullanim amaci, katilimcilar
arasinda giiven tesis etmektir. Ancak itibar puanlarini yonetmek ¢ok zor ve karmasgik
olabilmektedir; bu puanlarla iliskili faaliyetleri genis bir yelpazede birlestirmek ve
"dogru" davramisi 6diillendirmek gerekmektedir. Ayrica bu sistemler, insanlarin haksiz
itibar kazanmak igin kisa yollar bulmaya ¢alistig1 bir oyuna da doniisme egilimindedir
(Zichermann ve Cunningham, 2011: 29). Itibar puanlarmna en iyi ornek; E-bay alisveris
sitesinde kullanicilarin sattiklar1 {irtinlerden elde ettikleri geribildirim ve yildizlar

olmaktadir.
5.1.2. Seviyeler

Rozetler, belirli basar1 veya yetenekleri ifade ederken, seviyeler daha uzun siireli,
sirdiiriilebilir basar1 ve statiiler anlamina gelmektedir (Paharia, 2013). Aym zamanda
seviyeler, oyun yapisinin da temelini teskil etmektedir; bir oyunun baslangig, bitis

noktalarini ve oyunun amaglarin1 géstermektedir.

Seviyeler, geleneksel oyunlarda genellikle oyuncularin etkin bir meydan okumasini ve
oyun siirecine katilimim artirmak igin kullanilmaktadir. Ornegin Tetris oyununda, ilk

seviyelerde oyuncu yavas inen taglari yerine yerlestirmekle mesgul iken, seviyeler
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arttikga taglarin inis hiz1 artmaktadir. (Zichermann ve Cunningham, 2011: 33). Oyuncu
seviyeleri her gectiginde daha zorlu bir miicadele karsisina ¢ikma ve bu yap1 oyunun

sonuna kadar devam etmektedir.

Oyun tasariminda seviyelerin zorlugu dogrusal degil, egrisel bir bigimde ilerlemektedir.
Birinci seviyenin zorlugu ikincinin yarisi ve ikincisinin zorlugu tiglincii seviyenin yarisi
diizeyinde degildir (Zichermann ve Cunningham, 2011: 33). Seviyeler ilerledikce
karmagik bir bicim almakta ancak zaman iginde oyuncu da yetenegini gelistirdigi i¢in

zorluk derecesi dogrusal olarak hissedilmez.

Iyi bir oyunlastirma tasariminda ilk seviyelerin en basit diizeyde olmasi ve seviyeler
arttikga karmasik bir bi¢im almasi beklenir. Burada temel amag, oyuncunun sevieleri
kolayca gecmesinden ziyade seviyeleri gecerken deneyim kazanarak basarmasidir
(Zichermann ve Cunningham, 2011: 33). Seviyelerin zorlugu oyuncunun yetenegini
asmayacak ancak onun yeteneginin de altinda olmayacak bir diizeyde olmalidir. Aksi

taktirde oyuncunun, oyun siirecine devam etme motivasyonu diisecektir.

Onemli
Micadele
Gnemli —/
Miicadele Dinlenme
tinemli _/
Miicadele "
Dinlenme
Seviyeler

Baslanaig

Sekil 12. Ilerleme Adimlar
Kaynak: Werbach ve Hunter, 2012: 99.

Yukaridaki model, oyunlastirma tasariminda seviyelerin basit diizeyden karmasikliga
dogru giden siirecini anlatmaktadir. Buna gore oyuncu oyuna ilk basladiginda basit ve
kolay bir seviye ile karsilasmaktadir. ikinci seviyeye gecmek icin 6nemli bir engeli (boss
fight) gecmesi gerekmektedir. Bu asamadan sonra dinlenme asmas1 gelmektedir. Onemli
bir miicadeleyi basartyla gecen oyuncu, dinlenme agmasinda yetenegini pekistirmekte ve

diger seviye i¢in oyun stirecine uzmanlasmis bir sekilde baslayabilmektedir. Oyuncunun
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her asamada zorlu bir miicadele vermesi ve bunlar1 asmasi oyun literatiiriinde “epic win”
olarak tanimlanmaktadir. Bunun anlami; oyuncunun kendini 6nemli bir gorevin i¢inde
hissederek, oyun oynamasidir. Bu durum oyuncunun oyunlastirma uygulamasina
katilimimi da devamli kilmaktadir. (Werbach ve Hunter, 2012: 99). Ayrica katilim
etkisinin artirtlmast ve oyuncunun motivasyonun diismemesi i¢in genellikle miicadeleler
gecildikten sonra rozetler ya da basar1 sembolleri verilerek de oyuncu

odullendirilmektedir.

Genellikle oyun seviyeleri oyuncunun karakter gelisimini diizenlemek ve yetenegini
artirmaya yonelik bir tasarima sahiptir. Oyuncu, gerekli gorevleri tamamlayarak oyun
sireci icinde ylkselmekte ve oyun seviyelerinde kademeli olarak ilerlemektedir. Her
asamada belirli gorevleri basarip, yeterli puanlar1 aldiginda diger bir asmaya gecmektedir.

Bunlar1 yaparken de birgok agidan kendini gelistirmektedir.

Bunlarin yani sira seviyeler, oyuncuya kisisel giictinii artirma hissi vermekte ve zamanla
oyun icindeki avatarini gligsiiz bir karakterden dominant bir profile ulagtirmaktadir.
Oyuncu bir siire sonra oyun igeriginin uzmani haline gelmektedir. Ayrica seviyelerin
cekiciligi katarsis, basar1 ve yetkinlik motivasyonlarini da ortaya ¢ikartmaktadir (Ferrara,
2012).

5.1.3. Baslama

Seviyelerin oldugu oyunlarda, oyuncu genellikle basit bir miicadele ile baslamakta ve
zamanla daha zor gorevler edinmektedir. Oyuncunun ilk asamada basit bir miicadele ile
oyuna baglatilmasinda oyun literatliriinde “baslama (onboarding) denilmektedir
(Werbach ve Hunter, 2012: 96). Yukarida “ilerleme Adimlar1” grafiginde goriilecegi
uzere, oyuncular ilk basamakta oncelikle bir baslangi¢ diizeyi siireci gegirmektedir.
Onemli bir miicadele atlandiktan sonra oyuncu ikinci seviyeye gecmektedirler. Ancak her

seviye de baslangi¢ ve zorluklar ikiligini yeniden yasamaktadir.
5.1.4. ilerleme barlar

Ilerleme bari, (Progress Bars) oyuncuya diger seviyeye ne kadar yaklastigmi
gostermektedir. Ilerleme barlar1 birgok mekanikle iliskili olup, Kisisel veri madenciliginin

popiiler olmasiyla birlikte bugiin web sitelerinin bir¢ogu tarafindan kullanilmaktadir.
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Ilerleme bar1 web sitelerinde kullanicilarin ek bilgilerini toplamak ve profil bilgilerini

tamamlamalari i¢in tesvik edici bir mekanik olarak yararlanilmaktadir.

Bunun yani sira oyuncular, oyunlastirma siirecinde nasil ilerlediklerini gérmekten
hoslanmaktadir. Bu nedenle ilerleme barlari, basar1 gostergeleri ve rekabet gibi
deneyimler, bireyleri basariy1 ifade eden mekanikleri (rozet vb.) toplamaya daha fazla
tesvik etmektedir (Medler vd., 2011).

5.1.5. Sanal mallar ve Ahsveris

Ozellikle oyun sektdriiniin gelismesiyle beraber sanal ekonomi, oyun temelli
uygulamalarda daha fazla kullanilmaya baglandi. Sanal mallarin (Virtual goods)
dolasimda oldugu bu sistemde sanal aligverisler ve bazi durumlarda sanal ve gergek

mallarin degis tokusu yapilmaktadir.

Sanal mallar, gercek hayatta oldugu gibi statl ve degerli varliklara sahip olma
gostergesidir. Bunun yaninda sanal mallar oyun iginde kullanicilara bu mallarin ticaretini
yapma imkani da vermektedir. Sanal mallar bir 6dil olarak kazamilabildigi gibi,
oyuncunun oyun esnasinda arama ve kesifleri sonucunda da bulunabilir. Mallarin degeri
oyunlastirma siirecinde oyuncu ilerledik¢e degisebilir (Herger, 2014). Oyun surecinde
gercek hayatta zenginlesme siirecine benzer bir sekilde; bireylerin zenginliklerinin

artmasiyla daha yiiksek degerde mallara yonelmeleri miimkiin olmaktadir.
5.1.6. Koleksiyonlar

Koleksiyon (Collections), tek bir davramisa tesvik eden ddiller grubudur. Cogu 6dil
program: “merdiven (ladder)” ve “6dul (prize)” seklinde tanimlanan iki koleksiyon
bicimini kullanmaktadir. Bir kullanicimin bir oyun veya web sitesini siklikla ziyaret
etmesi sonucunda ve genellikle kullanicinin devam eden bir davranisi desteklemek igin
verilmektedir. Merdiven odiilleri, kisisel basari, taninma ve karsilastirmalar1 sagladigi
icin kisisel ve arkadas motivasyon araclarini harekete gecirmektedir. Odiil koleksiyonlar
ise, Facebook’ta paylasim yapmast ya da reklam tiklamasi gibi oyuncunun
gerceklestirdigi tek bir aktiviteye karsilik verilmektedir (Zichermann ve Cunningham,
2011:91).
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Bronz Para Giimiis Altin Altin Mucevherler | Krallik | Hazine Sandigi
Para Para Kese Tac1
5. 10. 50.
1. Ziyaret 2. Ziyaret | Ziyaret | Ziyaret 25. Ziyaret Ziyaret | 100. Ziyaret

Sekil 13. Oyunlastirilmis Bir Moda Sitesinde Basamak (Yiikselme) Koleksiyonu Ornegi
Kaynak: Zichermann ve Cunningham, 2011: 91.

Bunlarin yani sira oyuncu, oyun iginde “Etrafa dagitilmis esyalar (Drop items)” olarak
ifade edilen malzemeleri de toplayarak bir koleksiyon seti olusturabilmektedir. Bu setler;

saglik paketleri, silahlar vb. oyuncunun oyun siirecinde gelisimine yardimci unsurlardir.

Bu egyalarin oyuncunun davranisina ve oyun siirecine katiliminin artmasina 6énemli bir
etkisi vardir. Koleksiyonlarin oyuncunun deneyimi {izerinde yarattif1 etkiler soyle

Ozetlenebilir (Ferrara, 2012: 137-8):

*  Oyuncunun basarisizlik karsisinda tekrar harekete gecmesini tesvik etmekte ve
risk alma yoniinde cesaretlendirmektedir.

*  Oyuncunun oyun ig¢inde ipuglar1 ve yeni alanlar kesfetmesini
cesaretlendirmektedir. Yararli yeni bir madde kazanmasi oyuncunun “Bu
maddelerden daha fazla nasil kazanabilirim?”” sorusuna yoneltmekte ve bu konuda
acik yollar gériinmemesine ragmen bu maddeleri bulmak icin ¢abalayacaktir.

* ok oyunculu oyunlarda bu maddelere sahip olmak istendigi i¢in rekabeti tesvik
edebilir.

*  Oyuncunun ddiiller arasinda bir denge belirlemesine ve yeri geldiginde kazandigi
bu maddelerle iistiinliik elde etmesini saglamaktadir. Bu nedenle oyuncu, oyun
icinde stratejik kararlar almakta ve oyun deneyiminin farklilasmasma yol

agmaktadir.
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Oyun tasarimcisi, oyunculart oyun igindeki maddeleri toplamada belirli bir tarafa

yonlendirebilir. Oyun i¢inde oyun unsurlarinin toplanmasinda ii¢ temel yol vardir:

*  Oyuncuya basarilart karsiliginda bazi 6geler verilir. Bu, oyuncularin zorluklar
asmalarim1 motive etmek icin kolay bir yoldur. Ornegin Pokémon oyununda,
oyuncularin kendi koleksiyonlarin1 doldurmalart i¢in kavgalar kazanmalari
beklenir.

*  Oyun iginde serpistirilen gizli 6gelerin toplanilmasi. Bu tasarim, genis oyun
diinyalarinda kesif yapmayi tesvik eder.

*  Satin alinan 6geler; 6diil sistemini zorlayici bir etki yaratmak tizerine kuruludur
ve para birimi sistemiyle birlikte ¢caligmaktadir. Kazanilan oyun parasiyla bazi
Ogelerin satin alinmasi, oyunda oyuncun belirleyecegi deneyimlerin yasanmasina
imkan tanimaktadir. Oyuncu, oyunu kendi belirleyecegi bir yetenek ve seviye ile

oynamaktadir (Ferrara, 2012: 138-40).
5.1.7. Lider tablosu

Oyuncular, genellikle diger oyuncular arasinda konumlarini ve basart durumlarini bilmek
isterler. Bunun icin lider tablosu en 6nemli aragtir. Lider tablosu (Leaderboards)
katilimcilar arasinda en kisa yoldan rekabetin olugsmasina aracilik etmektedir

(Zichermann ve Cunningham, 2011: 36).

Lider tablosu; kazanilan puanlar, rozetler, 6diiller ve kazanilan diger 6geler hakkinda
bilgi vermektedir. Eger oyun iginde performans 6énemli bir gosterge ise, lider tablosu bunu
herkesin gorebilecegi bir duruma getirmekte ve gic¢li bir motivasyona aracina
doniisebilmektedir. Diger yandan lider tablosu bazi durumlarda oyuncunun katiliminm
azaltan ve onun motivasyonunu diisiiren (demotivating) bir etkiye sahip olmaktadir.
Eger oyuncu en tepedeki oyuncuyla arasindaki biiyiik bir acik olustugunu fark ederse, bu

durumda oyuna devam etme istegi azalabilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012: 76).

Zichermann ve Cunningham’a (2011: 36) gore iki tip lider tablosu bulunmaktadir;
Engelleyici olmayan Lider Tablosu (The No-Disincentive Leader Board) ve Sonsuz Lider

Tablosu.
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5.1.7.1. Engelleyici olmayan lider tablosu

Engelleyici olmayan lider tablosunun amacii sosyal tesvikleri destekleyerek rekabeti daha
fazla tetiklemektir. Tetikleyici yontemlerden en 6nemlisi yeni katilan oyuncularin lider
tahtasinin ortasina yerlestirilmesidir. Bu sayede oyuncu oOniindeki ve arkasindaki
akranlarim gorebilir ve oyuna katilim gostermek i¢in daha fazla motive olabilir. Bu tip
lider tahtasinin en onemli 6zelligi oyuncularin ortadan baslamalar1 ve ileriye yonelik

harekete gecmeleridir.
5.1.7.2. Sonsuz lider tablosu

Tipik bir oyunda oyuncularm lider tablosunda goériinmesi nadir ve kisitlidir. Oyuncu ya
en iyi ilk 20°dedir ya da hi¢ lider tablosunda goriinmez. ilk 20 siralamasindaki
oyunculardan daha iyi puanlar elde eden bir oyuncu ortaya ¢iktiginda, lider tahtasindan
bir oyuncu diiser ve yerine yeni oyuncu gelir. Ancak giinimiiz oyunlarda higbir
oyuncunun lider tahtasindan diismesine izin verilmez. Farkli 6zelliklerde lider tahtalar1

olusturularak, tiim oyuncularin lider tahtalarinda gortinmesi saglanmaktadir.

Cok cesitli sonsuz lider tahtalar1 tasarlamak mumkindir. En popiiler olanlar1 arkadas
grubu arasinda siralama gosteren sosyal lider tahtasidir. Yerel ve kiiresel lider tahtalar1 da
siklikla kullanilan 6rneklerdir. Bunlarm yani sira ayni seviyedeki oyuncularin yer aldigi

lider tablosu ya da ayni grubun gosterildigi lider tahtalar1 da 6rnek verilebilir.
5.1.8. Micadeleler

Micadeleler (Challenges), oyunlarda oyuncularin Ustesinden gelmesi gereken
engellerdir. Oyuncu, mucadeleleri astikga genellikle bazi1 ddiiller ile onurlandirilir. Aymi
zamanda miicadeleler, oyunculara oyunlastrmanin hedefine yonelmelerini ve bu
amaglara daha fazla baglanmalarini yol agmaktadir m(Werbach ve Hunter, 2012: 79). Bir
oyuncunun bulmacada kelimeleri tamamlamak igin gosterdigi ¢aba ve sonunda basarma

duygusunun verdigi haz bu duruma 6rnek verilebilir.

Genellikle oyunlarda miicadeleler, 6diil sistemiyle entegre bir sekilde zorluk-6diil ikililigi
seklinde gergeklesir. Oyun icinde micadeleler, bireylere basarmak icin gorevler

sunmakta ve daha sonra oyuncu bunu basardigi igin sistem tarafindan
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odillendirilmektedir. Aym1 zamanda mucadeleler, bireylere hedefler sunmakta ve bir
seylere ulasmak igin ¢abaladiklar1 hissettirmektedir. Bu nedenle mucadelelerin temel
yapist aktivitelerin izlenmesi ve belirli esikler gecildigi taktirde oyuncularin

odullendirilmesidir?.
5.1.9. Rozetler ve basari sembolleri

Kupalar, rozetler, kurdeleler vb. mekanikler, yeni seviyelerin agildigini veya zorluklarin
tamamlanmis oldugunu gosterir. Gercek diinyada da izlerini bulabilecegimiz rozetler,
insanlar arasinda statii farkim1 da ortaya koymaktadir. Oyunlarda da benzer sekilde

rozetler ve kupalar oyuncular arasinda farklilasmay1 getirmektedir?®.

Basar1 sembolleri (badges —rozetler, stars — yildizlar, belts-kemerler, hats-sapkalar,
uniforms-tniformalar, trophies-kuaplar) tanimlanmis hedeflere isaret etmekte ve
oyuncunun basarilarin1 sembolize etmektedir (Chou, 2015: 114). Oyuncuya oyuna ilk
basladiginda “Tebrikler, altin yildiz kazandiniz” denilmesi, bir basarinin gorsel olarak
sunulmasi anlamina gelmektedir. Bu da oyuncun oyunlastirmada belirlenen hedeflere
adapte olmasina ve bir gorevi gerceklestirme bilinciyle ileri asamalara gegmeye motive

olmasi anlamina gelmektedir.

Oyun tasarimcilari i¢im rozetler, kullanicilarin beklenen bir davranis1 gergeklestirmeleri
icin tesvik edici araglardir. Rozetler, farkli alanlarda uzun yillardir kullanilmaktadir.
Logolar bir anlamda sembolik anlamlarla yukli rozetlerdir. Tuketicilerin Gzerlerinde
tasidiklar1 rozetler maddi deger tagtmamasina ragmen, sembolik degerleri grup aidiyeti,
servet, ideoloji vb. bircok konuda fikir verebilir. Tuketiciler, bu mesajlar1 iletmek veya
belirli gruplara dahil olmak i¢in bu logolara sahip olmak isteyebilir. Rozetler de benzer
sekilde oyun i¢inde kullanicilar arasinda statii farkini, grup iliskilerini ve farklilagmay1

getirmektedir.

Rozetler aym1 zamanda basar1 gostergeleridir. Oyunlastirma siirecinde bazi basarilari

gorsel olarak temsil etmektedir. Ornegin, Foursqure’de “Mayor’un tac¢ seklinde rozeti

24 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification 101 _0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
%5 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification 101 0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
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kullanicilar arasinda en fazla puana sahip kullaniciya isaret etmektedir. Tag¢ rozeti
herhangi bir say1 gostermez ancak tiim kullanicilar, “Mayor” rozetine sahip kullanicinin

“en 1yi kullanic1” oldugunu bilmektedir.

Arastirmacilar J. Antin ve E. Churchill (Werbach ve Hunter, 2012: 76), iyi tasarlanmis

bir rozet sisteminin bes motivasyon faktoriiniin oldugunu belirtmektedir:

* Rozetler, oyunculara daha fazla ilerlemek igin bir hedef ortaya koyabilir. Bu da
motivasyon Uzerinde pozitif etki yapmaktadir.

* Rozetler, sistem icinde rehber gorevi gorebilir veya sistemin oOnerileri
dogrultusunda ¢esitli semboller yaratirlar. Rozetler, bu anlamda kullanicilarin
sisteme katiliminin ve oyuncunun oyun siirecinde devamli kalmasinda 6nemli bir
faktorddr.

* Rozetler, bir anlamda oyuncularin neyi 6nemsediklerini ve itibarin1 gosterirler.
Oyuncularin nasil bir performansi oldugu ve digerlerine nelere sahip olduklarini
gostermek icin etkili bir aractir.

* Rozetler, sanal statii sembolleri ve oyunlastirma siirecinde kullanicilarin kisisel
yolcuklarinin da onay1 anlamina gelmektedir.

* Rozetler, sanal cemaat simgesi islevi gérmektedir; bir kullanicinin diger bir
kullanictyla aynmi rozete sahip olmasi ortak bir kimligin olusmasina ve grup

aidiyetlerini hissedilmesini desteklemektedir.

Rozetlerin en Onemli goOstergesi basarilari goriiniir kilmasidir. Bu nedenle oyun
literatiiriinde rozetler ¢ogu kez basar1 sembolleri olarak da amilmaktadir. Basari
sembolleri, oyuncunun oyuna daha fazla dalmasini ve bazi zorluklar1 veya sira dis1 seyleri
yapmak i¢in oyuncuyu tesvik eder. Bu baglamda basari sembollerinin oyunlastirmada

kullanilmasinda sundugu en énemli avantajlari soyle siralanabilir:

»  Esneklik: Basar1 sembolleri, oyun tasariminda mantikli bir énerme olmadan
herhangi bir sey igin verilebilir. Bu agidan basar1 sembollerinin oyuncunun belirli
bir davranis1 gerg¢eklestirmesinde tesvik edici bir yonii bulunmaktadir.

* Ucuz ve Kolay: Basar1 sembolleri, ¢ok az tasarim yiikii igerir. Oyun tasariminin
herhangi bir yer ve bolimiine gémiilebilir. Ornegin, oyuncuya herhangi bir saglik

paketini kullanmadan bir seviyeyi tamamlamasi istenebilir.
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*  Yetenek diizeyi: Basar1 sembolleri oyuncunun yeteneginin gelistirilmesinde ek bir

avantaj saglar (Ferrara, 2012: 140-1).
5.1.10. Kisilestirme

Kisilestirme (Customisation) mekanigi, oyuncunun oyun ortami iizerinde hakimiyet
kurmasina ve kisisel isteklerine gore oyun sayfasinda kisisel bilgilerini
sekillendirebilmesidir. Kisilestirme, tam oyunlarda genellikle avatarlar ve profillerin
kisisellestirilmesi olarak yer alir. Oyun-benzer uygulamalarda ise, genellikle oyunun
goriintiisii, profil resimlerinin degistirilmesi gibi, oyunlastirma ortaminin diizenlenmesi

ile ilgilidir.

Bu diizenlemeler igin ¢ogunlukla sanal paralarin harcanmasi veya belirli basarilarin
gosterilmesi gerekmektedir. Bu sayede oyuncunun kisisellestirme i¢in oyuna daha fazla

katilim gostermesi beklenir (Zichermann ve Cunningham, 2011: 42).
5.1.10.1. Avatarlar

Oyuncularin oyun diinyasin1 kisilestirmelerinde ve kendilerine ait bir dinya
yaratmalarinda en etkili mekaniklerden biri avatarlardir. Oyunlagtirmada bir oyuncunun
gorsel karakterinin sunulmasi olarak belirtilen avatarlar, sadece dijital oyun diinyasinda
degil, genel olarak sanal diinyada oyuncularin karakterini gorsellestirilmesi igin
basvurulan bir mekaniktir. Avatarlar, kullanicilarin sanal ¢evreye dalmalarimi
cesaretlendirmekte, kullanilan gorsellerin kalitesi ise bireylerin sanal diinyada var olma
hissini artirmaktadir. Ozellikle arzu ettikleri kimliklere kavusmalarina firsat taniyan
avatarlar, o0zgirlik ve Ozerklik saglamaktadir. Avatarlar hayvan sekilleri, mitolojik
karakterler vs. gibi birgok bicimde olabilmektedir. Bu yonleriyle avatarlar oyuncularin
fantezi diinyalarinda arzu ettikleri karakterlere biirtinebilmelerine imkan vermektedir
(Tuten, 2008: 23).

5.1.11. Hediyelesmek

Hediyelesme, baskalariyla kaynak paylagma firsat1 sunmaktadir. Sanal mallarin en yaygin
tirlerinden biri olan hediyeler, oyun diinyasinda ger¢ek diinyada oldugu gibi

caligmaktadir. Hediyelesme, baskalarina karsi duygularini ifade etmek icin para yerine
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bir egyanin verilmesi gibidir. Ayrica sanal bile olsa hediye, karsiliklilik hissi tagimaktadir.
Insanlar bir hediye aldiktan sonra benzer bir eylemde bulunma egilimindedir (Radoff,
2011: 327). Bu baglamda oyunlastirmada hediyelesme, gucli bir katilim mekanigidir.
Genellikle kullanicilara oyunlastirmanin baslangicinda oyuna katilim géstermesi igin bir
hediye verilir ve onlar da baskalarina bu hediyeleri gondererek bir kazanma doéngusi
yaratmaktadirlar (Suh vd., 2015: 676).

Sanal hediyeler, parayla satin alabildigi gibi, oyuncular arasinda dolagim yoluyla da
gerceklesmektedir. Hediyelesme oyuncular arasinda etkilesimi artirdigi  igin
sosyallesmeye de izin vermektedir (Harris ve O'Gorman, 2014: 62). Bu sayede

oyuncularin daha fazla oyuna katilmalar1 ve devamlilik géstermeleri saglanmaktadir.
5.1.12. Gorevler

Gorev mekanikleri, micadelelere (challanges) gore daha uzun ve zorlu amaclarla
ilgilidir. Hedef ve ddiiller araciligiyla zorluklar1 yeniden tanimlarlar. Gorevler, tek bir
kullanic1 veya bir grup tarafindan tamamlanmasi gereken Ozel amaclardir. Ornegin,
Super Mario’da seviyelerin sonunda biiylik canavarin yenilmesi bu duruma bir 6rnek
olusturur. Oyun i¢inde farkli zorluklar1 asan oyuncu en sonunda oyunu bitirebilmek i¢in

karsisina ¢ikan gorevi yerine getirmek zorundadir.

Mucadeleler ve gorevler, oyunlastirilan (gamified) i¢erik diinyasinda kullanicilara nereye
yonelecekleri konusunda yardimei olmaktadir. Bazi insanlar herhangi bir amag veya onu
harekete gecirecek bir neden olmadan oyuna girebilir. Bu nedenle oyunlastirma siirecinde
oncelikle kullanicinin karsisina basit micadeleler ve ardindan daha biiyiik amaglar ifade
eden gorevler gelir. Bu da oyuncunun anlamli bir faaliyette oldugu hissi yaratmakta ve
oyuna daha fazla katilim gostermesine yol agmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

5.1.13. Yarismalar

Yarigmalar, kullanicilar1 yiiksek puanlar elde etmek icin birbirleri ile rekabet etmeye

yoneltmektedir. Herkesin faaliyeti tamamlandiktan sonra kaybedenler ve kazananlar
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puanlara gére belirlenir ve kazananlar belirli basar1 sembolleri ile odullendirilir. Ozellikle

cok oyunculu oyunlarda etkili bir mekaniktir2e.
5.1.14. Sans veya beklenmedik elemanlar

Sans elemanlari, oyun oynarken beklenmedik bir sekilde ortaya ¢ikan
esyalar/maddeleridir. Oyuncunun oyun siirecinde karsisina ¢ikan bu siirprizler, mutlu
olmasinda ve oyuna katiliminda motive edici bir unsura doniismektedir. Siirprizler,
oyuncuya biiyiik odiile giderken kiigiik ddiiller ile tatmin olmasini ve slirecten sikilmadan
devam etmesini saglamaktadir (Werbach ve Hunter, 2012: 98). Bu deneyimi yasatmak
icin oyunlarda oyuncunun karsisina beklenmedik esyalar ve firsatlar ¢ikarilmakta veya

hi¢ ummadig1 bir anda bonus puanlar ya da rozetler verilmektedir.
5.1.15. Diger mekanikler

Icerik Acic1: Oyuncularin belirli bir hedefe ulasmalari ve bu sayede bazi bilgilerin agiga
cikmasidir. Oyun tasariminda herhangi bir unsur (seviye gecilmesi, basari, rozetler vs.)

kilit agic1 olabilmektedir.

Sosyal paylasim noktalari: Sosyal aglar, bireylerin varolan uygulamalara katilimini
artirmaktadir. Bu nedenle bir¢ok oyunlastirmada oyunculara basar1 veya diger

aktivitelerini sosyal aglar lizerinden paylasmalarina imkan verilmektedir.

Sosyal Grafikler: Oyuncunun sosyal ag iligiklerinin gorsel sunumudur (Werbach ve
Hunter, 2012: 80).

Gruplar: Genel bir hedefe yonelik oyuncularin birlikte hareket etmesidir (Werbach ve
Hunter, 2012: 80).

Bildirimler: Diger oyun mekanikleri kullaniciya faaliyetleri hakkinda dolayli olarak
geribildirim sunarken, bildirimler mekanigi kullaniciya mevcut faaliyetleri ya da oyun
icinde herhangi bir konuda bilgiler sunmaktadir. Genellikle oyuncuya aninda geribildirim

vermek i¢in ve oyuncuyu aktif hale getirmek i¢in yapilmaktadir. Bunun yani sira

%6 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball Gamification 101 0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
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bildirimler siklikla kullanicilara e-posta yoluyla ya da eger uygulama telefonlar tizerinden

calistyorsa, uygulamadan bagimsiz olarak telefon ekranina da bildirimler diisebilir.

Gosterge Tablosu: Oyuncularin tiim faaliyetlerini toplu sekilde gorebildikleri ekrandir.
Burada oyuncular basarilarini, seviyelerini veya puan durumu gibi tiim faaliyetlerini

gorebilir.

Ayarlar: Genellikle bir¢ok oyun, kullanicilara oyunun nasil yirutilecegi konusunda bazi
secenekler sunar. Bu secenekler, profil kisminda oyuncunun kendi kisisel bilgilerini veya
arzu ettigi karakterin oOzelliklerini olusturmasindan farkhidir. Ayarlar boliimiinde
kullanict; ses diizeyi, renkler, bildirimler gibi sistemle ilgili tercihlerini iletmektedir.
Oyunlastirma uygulamalarinda bu segenekler genellikle kullanicinin bildirim alma veya

paylasim noktalarinin aktif yapilmasi gibi konularda olmaktadir.

Hedefler: Genellikle birgok oyunun bir baglangici ve bitisi bulunmaktadir. Oyuncularin
nereye varacagl onceden kendisine bildirilir ve oyuncu da bunu bir varis noktasi olarak
belirler. Oyunlastirma uygulamalarinda benzer sekilde oyunun tamamina yonelik bir

amag veya amagclar belirlendigi gibi, her bir gorev icin mini amagclar da yer almaktadir.

Tartisma Ortamlar: Ozellikle ¢ok oyunculu oyunlarda oyuncular, kendi aralarinda
mesajlasabilir veya bazi konularda birlikte hareket etmek i¢in grup tartismalari
yapabilirler. Tartisma ortamlarmin oyunlastirmada kullanim bi¢imi, blog sayfalar1 ya da
Facebook bildirimlerine benzemektedir. Bu 6zellik, bir kullanicinin yaptig1 bir aktivite
ya da yazdig1 bir yazi iizerine diger kullanicilarin yorum yapmasi ve sonunda grup

iiyelerinin katildig1 bir sohbet ortaminin olusmasi seklinde kendini gostermektedir.
5.2.  Oyun Dinamikleri

Dinamikler, oyuncularin oyun siireciyle birlikte yasadiklar1 deneyimlerin bir sonucudur
(Hunicke vd. 2004); oyun mekaniklerini kullanilmalar1 sonucunda ortaya ¢ikan olumlu
ya da olumsuz ¢iktilardir. Bir oyuncunun oyun siirecinde karsisina ¢ikan tiim engelleri
asarak lider tablosunda ilk siraya yerlesmesi veya diger oyuncular arasinda yiiksek bir
statli elde etmesi, bu duruma 6rnek gosterilebilir. Bu deneyimler, pozitif ¢iktilara isaret

ederken tam tersi oyuncu, toplamasi gereken puanlari toplayamaz ve ¢ok istedigi bir
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rozeti alamadigi zaman olumsuz bir dinamik ¢ikt1 ile karsilasir. Bu anlamda oyun

mekanikleri birer eylem iken, dinamikler olumlu ya da olumsuz bu eylemin sonucudur.
5.2.1. Geri-Bildirim

Oyunlar, hizli geri bildirimler sunan, o anda oyuncunun durumunu, hangi noktada
oldugunu ¢ok iyi yansitan uygulamalardir. Oyuncunun nasil yaptigini, siire¢ i¢inde ne
kadar ilerledigini, hangi seviyede oldugunu digerleriyle arasindaki skor farklarini vs.
bildirmekte ve bu da miicadele ve oyuna karsi daha aktif bir katilimi saglamaktadir
(Paharia, 2013).

Geribildirim dinamigi, bircok mekanik sayesinde olusabilmektedir. Hemen hemen
bireylerin oyunlastirma siirecindeki tiim davraniglari birer geribildirim olarak oyun
elemanlar1 tizerinden yansitilmaktadir. Ancak en giclii geribildirim araglart oyun
literatiriinde PLB ( Points, leaderboards, badges) olarak gecen puanlar, lider tablosu ve
rozetlerdir. Marczewski’’nin (2013) gelistirdigi tabloda bu daha acik goriilebilmektedir.
Geribildirim ve giidiiler seklinde oyun elamanlarinin ayrimini yapan Marczewski’ye gore
tiim oyun mekanikleri birer geri bildirim islevi gormektedir. Ancak 6zellikle basar1 ve

ilerleme ile ilgili oyun mekaniklerinin daha fazla geribildirim yansittiklar1 goriilmektedir.

Gorevler

Lider Tahtast

Geribildirim Harekete Gegiriciler

ilerleme bart

Sekil 14. Oyun Mekaniklerinin Geribildirim Islevi
Kyanak: Marczewski, 2013.

Geribildirim sistemi oyuncalara hedeflere ne kadar yaklastiklarini gostermektedir. Bu;

bir say1, seviyeler, skor veya bir ilerleme ¢ubugu seklinde olabilir. Gergcek zamanl geri
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bildirim, oyuncalara amacin kesinlikle ulasabilir bir noktada oldugunu anlatmaktadir. Bu

ise, oyuncuya amaglar1 gerceklestirmek i¢in daha fazla motivasyon saglamaktadir
(McGonigal, 2011: 21).

5.2.2. Basarma

Uzun siireli ve tekrarlanan c¢abalarla zor bir seyin listesinden gelmek, belirli hedeflere
yonelik calismak ve kazanmak bir¢ok insan1 motive eden durumlardir. Onlar1 tatmin
eden en 6nemli 6diil ise, basarilarnin tanmmasidir.?’ Oyunlastirmada basarilarmin
taninmasi, yine oyun elemanlar1 tizerinden olmaktadir. Toplanan koleksiyonlar, lider
tablosu veya puanlar, hem oyuncuya hem de diger kullanicilara bireylerin basarilarint

gosteren araglardir.
5.2.3. Rekabet

Rekabet, bireyler tizerinde siklikla motive edici bir etkiye sahiptir. Rekabetci bir ortamda
ve kazanma durumunun oldugu faaliyetlerde bireylerin daha fazla ylksek performans
gosterdikleri tespit edilmistir. Bireyler baskalari ile performanslarini karsilagtirdiklarinda
tatmin olmaktadir. Birgok oyun mekanigi rekabet hissi yaratmaktadir ancak 6zellikle lider
tablosu bunu daha fazla yansitan ve kazanimi gosteren bir mekaniktir. Birgok oyun,
genellikle en iyilerin yer aldig bir listeye sahiptir ve bunlar1 genellikle herkese acik bir
sekilde gosterirler. Burada amag, oyunculara yeni bir seviyenin gegildigini ve ddiillerin
kazanildigini belirtmek oldugu gibi; bunun yan1 sira oyunculara digerleri ile miicadele

etmeye yonelik motive edici bir sinyal gondermektir?e.

Ferri’ye (2014: 212) gore oyunlastirmada rekabet ti¢ farkli bi¢imde gerceklesmektedir:

1. Diger katilimeilara karsi
2. lgerik elemanlarina karsi (oyun elemanlar1 ya da maddeleri)

3. Bilgisayar kontrollii otomat (Disaridan kontrol edilmeyen, otomatik bir sistem)

27 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
28 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
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Ornegin Foursquare uygulamasi, tiim katithmcilarm aktivitelerini birbirleri ile
karsilastirdigi igin ilk tip rekabete 6rnek teskil etmektedir. Foursquare kullanicilari, puan
biriktirerek ve lider tablosunda puan karsilastirmasi yaparak aralarinda rekabet
etmektedir. Buna karsin Nike+ uygulamasi hem kullanicilarin kendi aralarinda hem de

belirli gorevlere karsi rekabet etme imkan1 sunmaktadir.

Birgok oyun bagka insanlarla oynan bir faaliyettir. Esasinda oyunun temeli
toplumsallasma anlaminda bireysel degil; birlikte gerceklestirilen bir ugrastir.
Monopoly, basketbol ya da satrang; hepsi oynanmak ic¢in birden fazla insan gerektiren
oyunlardir. Birgok geleneksel oyun bu agidan rekabet ve isbirligi tizerine tasarlanirken,

video oyunlar1 uzun yillar tek kisilik ve sisteme karsi oynan oyunlar oldu.

ik video oyunlarda, rekabet eksikligi yapay rakipler yaratilarak asilmaya calisilmistir.
Sisteme kars1 miicadele eden oyuncu i¢in bu tiir rakipler kisa siire sonra hareketleri tahmin
edilebilen ve rakip olmaktan ¢ikan bir yapiya donlismiistiir. Bu dogrultuda yapay zeka,
stirdiiriilebilir ve kolay bir ¢dzlim 6nerisi sunmasina ragmen gergek rakiplerin oldugu bir
deneyimdeki sosyal iliskiyi saglamayacagi bir gercektir. Bu nedenle oyun sektoriinde
1972’den itibaren en az iki kisinin birlikte oynayabilecegi video konsollar1 iiretildi. Bu
konsollar sayesinde video oyunlar, oyuncu-bilgisayar ikiliginden kurtularak, iki
oyuncunun ger¢ek zamanli, yan yana ve ayni sistemde oynayabilecegi bir deneyim
ortamina donlismiistiir. Bu doniisiim, ¢cok oyunculu World of Warcraft gibi milyonlarca
oyuncunun ayni anda baglandigi oyunlarin gelistirilmesine de Onciiliilk etmistir

(Przybylski vd., 2010).

Oyun sistemleri gerektiginde rekabet ve igbirligini birlestirebilir. Bunu yapmanin bir yolu
spor takimlarinda oldugu gibi; aym takimin taraftarlari oyunlagtirma sistemi yoluyla
diger takimlarin taraftarlarina karsi yarismak igin bir araya getirmektir. Bu tarz durumlar
her iki sistemin avantajlarina sahiptir; ortak bir tutkuyu paylasan insanlarin birbirleriyle
etkilesmeleri icin firsatlar yaratmakta ve ayrica insanlari rekabetsiz bir sistemden daha
fazla etkilesime sokabilecek rekabetci bir ruhu atesleyebilmektedir. Insanlari rakip
yapmaya yonelten diger bir yaklasimi; gii¢lerini birlestirip beraber ¢alisma firsatina sahip
olmalaridir. Bu; birbirine yabanci insanlar arasinda ortak deneyimler yaratarak, aralarinda

etkilesim ve yeni baglarin olusmasina imkan tanimaktadir (Nicholson, 2015: 14).
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4. Oyunlarda oyuncular arasinda veya sisteme karsi tek basina oyuncu miicadele
etsin, oyun surecinde her zaman rekabet ve kazanma durumu bulunmaktadir.
Kazanma durumu oyunlastirma uygulamalarinda nadiren goriilmesine ragmen
buna yonelik ornekler bulunmaktadir. Ornegin Foursqure uygulamast “mayor”
mekanigi ile, bir mekanin en yiliksek “check-in” yapan kisiyi se¢mektedir.
Genellikle herkes “mayor” olmaya calismaktadir fakat ancak bir kisi olabilir.
Buna karsin, bireylerin kisisel gelisimlerine yardimci olma, stres ve depresyon
gibi cesitli ruhsal hastaliklar ile miicadele etmede bireyleri destekleyen bir
oyunlastirma uygulamasi olan SuperBetter’da kazanma veya bagkalari ile rekabet

mekanigi yerine, kullanicilarin kendileri ile yarisabilecegi bir sisteme sahiptir.
5.2.4. Isbirligi

Isbirlik¢i oyunlastirma sistemleri insanlar1 bir araya getirmeye yoneliktir. Bu sistemler
mevcut arkadasliklar1 ve sosyal aglari, oyuncularin hali hazirda tanidiklar1 diger kisileri
de isin i¢ine ¢ekmek (toplamak) amaci ile kullanilmaktadir; arkadaslarin sistem igerisinde
bir takim gibi ¢aligmalarina olanak saglamaktadir. Bu sistemler ayrica igbirligi gerektiren
mucadeleler yaratabilir; bu sistemler kisa siireli karsilasmalarda insanlarin bir arada
caligmasina, ya da uzun donemli bir etkilesim i¢in insanlarin birbirlerini tanimasina
olanak yaratabilir. Ayn1 zamanda isbirligi, ger¢ek diinya ortami igerisinde daha az
tecriibeye sahip olanlar i¢in bir 6grenme zemini hazirlamakta ve tecriibeli kullanicilarin
ortama yeni dahil olanlara yardimci olmalarini tesvik etmektedir. Bu sayede cok gucli

rehberlik tabanli iligkilerin yaratilmast mimkin olmaktadir (Nicholson, 2015: 14).

Bazen oyuncular ortak hedeflere ulasmak igin birlikte ¢alismak zorundadir. Gruplar, bir
birine benzer oyuncularin bir araya gelmesine, oyunun hedeflerine birlikte ulagsma ve
diger gruplarla ortak miicadele imkam1 sunmaktadir. Oyun aninda, her oyuncu diger
arkadaslarint koruma baskis1 yasamaktadir. Bu durum genel grup performansini

artirmaktadir (Paharia, 2013).

Oyunlastirmada uygulama icinde yaratilan grup olusturma gibi mekanikler sayesinde
belirli kullanicilar arasinda isbirligi yaratilmaktadir. Oyunculara grup/toplulukla beraber
basarilt  olabileceklerini,  grupla  birlikte  kendilerini  gosterebileceklerini

hissettirilmektedir. Bu, onlarin bireysel yerine grubun hedeflerine odaklanmalarini
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saglamaktadir. Ornegin Microsoft’un yeni Windows siiriimiiniin agiklarmi bulmak icin
gelistirdigi oyunlastirma uygulamas: isbirligi ve rekabete dayalidir. Microsoft,
Windows un c¢evrildigi dillerde yazilim hatalarini bulmak icin her dil ve dlke icin
calisanlar arasinda gruplar olusturmustur. Gruplar, oyunlastirilan is siirecinde en fazla
ac1g1 bulup diizeltmeye ¢alismaktadir. Bu yaklasim, stire¢ icinde Windows projesinde
farkli ekiplerin ortaya ¢ikmasini, grup aidiyetinin olugmasini ve grubun ¢ikarlari i¢in daha

fazla caba sarf etmeyi getirmistir (Werbach ve Hunter, 2012: 18).
5.2.5. Stati

Cogu insan i¢in belirli bir statii sahibi olma, taninma, s6hret, prestij, dikkat cekme ve
baskalarinin saygisini kazanma bir ihtiyactir. Tiim oyun mekanikleri bunun ig¢in bir aragtir

ancak en onemli statli gostergesi seviyelerdir?,

Diger bir statii gostergesi ise, lider tablosudur. Oyuncular arasinda puan ve seviye
farklarinin gosterilmesi, sosyal akran baskisinin meydana gelmesini ve bireylerin
kendisinden {istiin veya asagi birilerinin oldugunun hissine kapilmasina sebep olmaktadir.
Bu nedenle genellikle bir¢ok insan lider tablosunda iist siralara ¢gikmak istemektedir. Ayni
zamanda st siralarda olanlar da konumunu koruma c¢abasi igerisinde olmaktadir

(Marczewski, 2013).

Statli, ayn1 zamanda bireylerin sosyal konumlarini belirleyen puanlarla iliskilidir.
Ornegin diger katilimeilarin kendisine verdigi puanlar bir kullanicinin sosyal séhretini

gostermektedir (Vassileva, 2012; Gnauk vd., 2012).
5.2.6. Kendini ifade Etme

Insanlar genelde kendilerine ait benzersiz 6zelliklerini yansitmak ve faaliyetlerinde 6zerk
olmak isterler. Bu arzular; bireylerin kendi kisilikleri, tarzlari, Kimlikleri ve yaratmak
istedikleri grup iliskileri ile ilgilidir. Oyunlastirmada kullanicilar; 6diiller, puanlar,
hediyeler veya dogrudan satin alma ile elde ettikleri sanal {irlinler ya da paralar yardimiyla

kendi kimliklerini yaratabilirler®®, Oyunlar; avatarlar, profillerin dizenlenmesi,

2 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
30 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
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karakterlerin gii¢lendirilmesi gibi oyuncularin kimliklerini yansitan ve onlar istedikleri

gibi gelistirebilecekleri alternatifler sunmaktadir.

Oyunlastirmada kullanilan sanal iiriinler, kisisel yatirimin yapilmasinda aracilik eden;
bireylerin avatarlarin gelistirmelerine ve bu sayede kimliklerini ifade etmelerine imkan
taniyan unsurlardir. Bu bakimdan sanal {iriinler (sanal bir degere doniisebilen her sey;

sanal para, puanlar vs.), kendini ifade etme ile dogrudan iliskilidir (Radoff, 2011).
5.2.7. Fedakarhk

Insanlar baskalar1 ile bir iliski gelistirmek istediginde, siklikla basvurduklar:
yontemlerden biri karsi tarafa hediye vermeleridir. Bu anlamda hediyelesme iliski
kurmada giiglii bir motivasyon aracidir. Oyunlastirmada hediyelesme giiclii bir kazang
ve hatirlama araci olarak kullanilmaktadir. Birisinin bir arkadasindan aldigi hediye onu
oyuna cekebilir ve ayn1 zaman da bu kisinin de bir oyuncu olarak baskalarina hediye
vermesini tesvik edebilir. Bazen de oyuncular pasif duruma diistiigiinde, oyunda daha az
vakit gecirdikleri fark edildigine, onlara yollanan hediyeler ile oyuna donmeleri ve

yeniden aktif bir kullaniciya doniismeleri mimkindir3t,

Oyunlarda, bireyler, avatarlarini degistirmek/gelistirmek ya da oyun i¢inde bazi sanal
triinleri elde etmek icin satin alma yoluna gidebilir ya da hediyeler vererek bu
degisiklikleri gergeklestirebilirler. Bu anlamda oyunlar, bireyleri hediye vermeye
Ozendirebilmektedir (Vaijayanthi ve Marur, 2012). Hediyelesmek ise, fedakarligin
gosterilmesinde giliglii bir motivasyon unsuru islevi gorebilmektedir. Bu yonde
gelistirilen oyunlastirma uygulamalarinda bireylerin daha 6nce tamgmadigi kisilere bile

hediye verebildikleri gorilmektedir (Fu, 2011).
5.2.8. Kaynak kazanim

Kaynak kazanimi (Resource Acquisition) oyunda kullanilmak iizere yararli veya
biriktirilebilen 6gelerin elde edilmesi anlamina gelmektedir. Oyuncular, oyun icinde

belirli hedeflere ulagmak icin bu 6geleri toplayabilir. Bazen de oyunu kazanmak igin

31 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
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belirli 6gelerin toplanmasi bir kural olarak oyunda yer alabilir (Werbach ve Hunter,
2012).

Kaynak kazanma deneyimi rozetler, puanlar, sanal trtnler gibi bircok mekanik sayesinde
gerceklestirilebilmektedir (Liu vd.) ve bireylerin oyunlastirma siirecine katiliminm da

artirmaktadir (Stinson vd., 2013).

5.2.9. Oduller

Bir faaliyet sonucunda elde edilen degerli sey olarak kabul edilen odiiller, insanlari
motive etmekte ve belirli bir davranis1 sergilemeleri icin tesvik etmektedir. Odiiller, bir
olay ya da davranmisin meydana gelmesinden sonra verilmekte ve davranmisin tekrar
edilmesi beklenmektedir. Oyunlastirmada temel 6diil mekanizmasi kazanilan puanlar ya
da dengi mekaniklerdir. Sanal mallar, seviye atlama veya bir goérevin basarilmasi da odiil

elde etme deneyimini yasatabilir®?.

Her oyunun bir 6dil prosediri bulunmaktadir; birinci seviyeyi gegince bazi kapilarin
actlmasi ya da yiiksek puan alinca lider tablosunda iist siraya yerlesmek gibi. Oyuncularin
faaliyetleri ve elde edecekleri dduller belirli bir sistem ve kurallar dahilinde olmaktadir.
Bu kurallara ve algoritmaya oyun literatiiriinde “6diil sistemi” ad1 verilmektedir. Ancak
burada sozii edilen “Odiiller” sisteme degil, oyuncularin hareketleri sonucunda elde
ettikleri ddiillere isaret etmektedir. Bir dinamik olarak 6diil, bazi eylem ya da basaridan

sonra elde edilen puan, rozet vs. bir 6diilii yansitan mekaniklerdir.

Geribildirim gibi odiiller de bir¢ok mekanikle iliskilidir ve bireylerin tiim kazanimlar1
odiile doniisebilir. Oyun mekanikleri kullanilarak oyuncunun basardigini hatirlatilmasi ve
bu basarisina karsi verilen rozetler, puanlar édalun temsilidir. Bu, oyuncunun stirece
devam etmesini motive ettigi gibi onu onurlandiracak ve basarabilecegi inanci artacagi
icin de yetenegini gelistirecektir. Bu baglamda temelde ddiller iki yonde olumlu geri
doniisler saglarlamaktadir, birincisi oyuncunun performansinin ne diizeyde oldugunu

gosterirler. ikincisi ise, oyuncularin siirece devam etmelerini tetikler (Ferrara, 2012: 126).

32 http://go.bunchball.com/rs/bunchball/images/Bunchball_Gamification_101_0912.pdf (Erisim Tarihi:
15.10.2015)
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5.2.10. Diger oyun dinamikleri
Devir (Turns): Art arda katilan farkli oyuncularla bir dongiiniin olusmasidir.

Kazanan Durumu (Win States): Bir ya da bir grubun kazandiginm1 gésteren bilginin
gosterilmesidir (Werbach ve Hunter, 2012: 79).

Alm-satim (Transactions): Dogrudan veya aracilar vasitasiyla oyuncular arasinda

ticaretin gerceklesmesi anlamina gelmektedir.

Koleksiyon yapma: Koleksiyon toplama, oyuncularin rozet, kupa vb. sembolleri
toplamasi1 ve biriktirmesidir. Insanlar, dogal olarak iyi bir eslestiricidir ve icgudusel
olarak benzer nesneleri eslestirirler (Brathwaite ve Schreiber, 2009: 8). Bireyler aym
zamanda belirli sembolleri biriktirme egilimindedir ve eger oyun kendilerine toplanilmasi
gerekli bir koleksiyon seti sundugunda bunlar1 ger¢eklestirmek i¢in gabalayacaklardir
(Chou, 2015: 178).

Sarprizler: Schell’e (2014: 37) gore, slrprizler eglencenin en 6nemli unsurudur. Bu
yiizden oyuncularin bir oyundan keyif almasi i¢in her oyunda mutlaka siirprizlerin var
olmasi gerekmektedir. Insanlar, &ngériilebilir olandan ziyade beklenmedik olaylardan
daha fazla heyecan duymakta ve eger strprizler pozitif ise, bu durumdan keyif

alabilmeleri olasidir.
5.3. Oyun Estetikleri

MDA modeline goére oyun siirecinin son parcast oyun estetikleridir. Buradaki estetik
kavrami oyunun tasarim ve bi¢giminden ziyade oyuncularin duygusal deneyimlerine isaret
etmektedir. Werbach ve Hunter (2012) , MDA modelinden farkli olarak oyun estetiklerini
“dinamikler” olarak tanimlamaktadir ve oyun estetikleri bilesenleri konusunda bazi
yonlerden MDA modelinden farklilagmaktadir. Werbach ve Hunter’in modelinde bu
bilesenler; kisitlamalar, duygular, anlati, ilerleme ve iliskiler olarak gegmektedir. MDA
modelinde ise, hisler, fantezi, anlati, rekabet, arkadaslik, kesif, kendini ifade etme ve

goniillii katilim olarak yer almaktadir.

Oyun sirecinin sonunda bireylerin elde ettikleri duygusal deneyime odaklanan oyun

estetikleri konusunda oyun literatiiriinde genel bir tanimlama bulunmamaktadir. Bu
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nedenle diger oyun elemanlarinda oldugu gibi burada da oyunlastirma literatiiriinde

siklikla dile getirilen ortak bilesenler ele alinmistir.
5.3.1. Kisitlamalar

Her oyunda belirli sinirlamalar vardir. Oyunlarda kisitlamalar (Constraints ) oyuncunun
Ozglir secim ve davranislariyla dogrudan iliskilidir. Schell’e gore (2014: 318-25),
oyuncunun Ozgiirligii tim sinirlamalar1 kaldirmak yerine ona se¢im siirecinde belirli bir
0zgurligiiniin oldugunun hissettirilmesidir. Ornegin, asagida yer alan sekilde oldugu gibi;
“Istek 1” igin milyonlarca cevap verilebilir. Bu durumda oyuncunun sonsuz bir 6zgiirliigii
vardir. Ancak “Istek 2” icin de oyuncu Ozgiir segimler yapmasina ragmen oyun
tasarimcisinin  amaglart yonelik bir se¢im olacaktir. Oyuncu yine kendini 6zgir

hissetmekte ama bu oyunun sisteminin sinirlar1 iginde olabilmektedir.

Bir Renk Secin

istek a) istek a) Kirmizi
1 2

b) b) Sari

c)

d)... c) Mavi

Sekil 15. Kisitlamalar
5.3.2. Duygular

Merak, rekabetgilik, hayal kiriklig1 ya da basar1 ve mutluluk oyun oynarken en ¢ok ortaya
cikan duygulardir. Oyunlarin temelinde eglence ve dolayisiyla keyifalma duygusu vardir.
Oyuncularin oyun siirecine katiliminda yer alan en biiytk etkenlerden birisi de budur. Bu
nedenle oyunlar negatif ya da pozitif olsun mutlaka oyuncularla bazi duygularin ortaya
cikmasina sebep olur (Werbach ve Hunter, 2012).
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5.3.3. Anlati

Oyunlar, baslangici ve sonu olan. Zamansal ve mekansal olarak belli bir diizlemde devam
eden tutarl bir siiregtir. Her oyun mutlaka bu stireg iginde ilerler ve bir hikayeye sahiptir.
Oyunun anlati durumu, oyuncuya belirli bir hedefe yonelik anlaml bir siirecte hareket
ettigi hissi uyandirir. “Satoyu ele gecirmek”, “ililkeler fethetmek”, “canavari 6ldiirmek”,
vs. Bunlarm hepsi bir hedef ve bu hedefe yonelik bir anlatiyr igerir. Bu, bir anlamda
oyuncuya “neden oyun oynuyorum?” sorusuna verdigi cevaptir. Oyuncu, bir hikaye
icinde oynayan ve ayni zamanda hikayeyi yaratan kahramandir (Werbach ve Hunter,
2012).

5.3.4. lilerleme

Oyun dinamiklerinden “ilerleme” oyuncunun oyun siirecine katilim gostermesi ve “akis”
etkisinin siirmesi i¢in dnemlidir. Ozellikle “seviyeli (leveled)” oyunlarda oyun tasarimcisi
oyuncularin yeteneklerine gore nereden baslayacaklar, her asamadan sonra
karigilacaklar1 miicadeleler ve yeteneklerinin gelisimini oyun igeresinde ilerleyen bir
stire¢ dogrultusunda belirler (Adams ve Dormans, 2012: 31). Oyuncu da her asamayla

birlikte daha fazla uzmanlastigini hisseder.
5.3.5. Tliskiler

Sosyal etkilesimler; dostluk, statii ve fedakarlik duygularim ortaya g¢ikarir. Ozellikle
oyunlastirma uygulamalar1 genellikle bir topluluk ya da grup temelli oynanmaktadir. Bu
anlamda oyunlagtirma uygulamasinin sosyal etkilesime izin vermesi; rekabet, grup
dayanigsmasi, statii, rol model gibi birgok olguyu ortaya c¢ikartmaktadir (Werbach ve
Hunter, 2012).

5.3.6. Duyular

Oyunlar, hedef algilara dogrudan baglant1 kurar. Oyuncular oyun siirecinde algiladiklar1
bir¢ok seyden keyif alir (Danelli, 2015: 73). Duyularin hazzi olarak tanimlanan bu
durum, dogrudan algilarin kullanilmas ile ilgilidir. Giizel bir seye bakilmasi, miizik

dinlemek, ipek bir kumasa dokunmak ve gilizel bir yemegin koklanmasi ya da tadilmasi
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hepsi, duyular araciligiyla alinan hazlardir. Oyunlarda, oyuncularin bu hazlari almasi

oyunun estetik dzellikleri sayesinde olmaktadir (Schell, 2014: 128).
5.3.7. Fantezi

Bu, oyuncularin kendilerini hayali bir diinya icinde hissederek bu durumdan zevk
almalan ile ilgilidir (Schell, 2014: 128). Oyunlarin “sihirli ¢gember” 6zelligine isaret
etmektedir. Oyunlar, hayali ve olagandis1 bir diinyanin yaratilmasina imkan tanir. Bu

sekilde birey gercek diinyadan soyutlanarak hayali bir evrende yasar.
5.3.8. Rekabet

Oyunda bazi mekaniklerin varli§i sonucu yasanan rekabet ortamindan ziyade, keyif
alman ve oyuncularin oyun oynamak icin en énemli amaclarindan biri olarak karsimiza

¢ikan durumdur (Schell, 2014: 128).
5.3.9. Arkadashk

Oyunlar, bu 6zelligi ile isbirligi, gruplar ve arkadaslik ortamlarindan bireylerin aldiklari
hazza isaret etmektedir. Birgok oyunda, sosyal etkilesim (aile, arkadaslar veya online

olma) bir oyuna devam etmede en 6nemli motivasyon kaynagidir (Danelli, 2015: 73).
5.3.10. Kesif

Kesif, basit bir sekilde bir insanin yeni bir seyleri aramasi ve sonunda bulmasidir (Schell,
2014: 128). Oyunlarda bu durum bazen oyun haritasinda yeni yerlerin ve mekanlarin
kesfedilmesi, gizli bir hazinenin bulunmasi veya yeni bir ipucunun ortaya ¢ikarilmasi gibi

cok farkli yollardan gergeklesebilmektedir.
5.3.11. Kendini ifade etme

Bu, kendini ifade etmeden ve yeni yaratici seyleri ortaya koymaktan alinan keyifle
ilgilidir. Bugiiniin oyunlar1 bireylere kendi karakterlerini yaratma, profillerini kisilestirme
ve basarilarim paylasma gibi farkli yollarla kendilerini ifade etme firsati sunmaktadir.

Genellikle kendini ifade etme deneyimi oyunlarin asli 6zelligi degildir ancak bazi
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oyuncular oyunlarin bu 6zelligi nedeniyle oyun oynamaya devam ederler (Schell, 2014:
128).

5.3.12. Goniillii katilim

Baz1 oyunlarda, bireyler kendiliginden ve kolayca oyunun diinyasmna dahil olur ve
gergeklikten uzaklasirlar. Bireylerin oyunun diinyasina katilim gostermeleri, gonulli
katilimin sonucunda alman hazzin ve oyunun sihirli cemberine dahil olmanin getirdigi
keyfin sonucudur. Birey, burada dis diinyay1 arkasinda birakarak, oyuna dalmaktadir.
Tiim oyunlar bu 6zellige kismen veya ¢okca sahip olmasina ragmen, bazi oyunlar bu

ozelligi daha fazla 6n plana ¢ikartir ve fantezi, anlati gibi 6zellikler ile de destekler
(Schell, 2014: 128).

Bu agamaya kadar arastirma siirecinin literatiir incelemesi ele alimmistir. Bundan sonraki
bélumlerde literatlr incelemesinden elde edilen bilgilerden de yola ¢ikarak, ¢aligmanin
yontemi agiklanmakta ve kullanilan yontemlerden yola ¢ikarak elde edilen bulgulari

paylasilacaktir.

6. Yontem

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan 6rnek olay arastirma modeli tercih
edilmistir. Ornek olay ¢alismasi; bir olay (tek olay calismasi) ya da az sayida olayin
(karsilastirmal1 6rnek olay calismasi) gectigi gercek yasam baglaminda secilmesi ve bu
olaylardan elde edilen verilerin nitel bir yaklasimla analiz edilmesidir (Dul ve Hak, 2008:
4).

Ornek olay calismalari, giincel bir olguyu kendi gercek yasam gergevesi iginde calisan,
olgu ve iginde bulundugu igerik arasindaki sinirlarin kesin hatlartyla belirgin olmadig ve
birden fazla kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu durumlarda kullanilan, gérgiil bir

arastirma yontemidir (Simsek ve Yildirim, 2013: 277). Ancak burada sinirlar tam olarak
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bilinmemesi, bu konuda yeterli kuramsal agiklamalarin olmamasiyla ilgilidir; yoksa
arastirmanin sinirsiz bir alanda yapilmasi anlamina gelmemektedir. Bu anlamda Miles ve
Huberman (aktaran Merriam, 2009: 41) , 6rnek olay g¢alismalarin1 gorsel agidan bir
cember ile ifade etmektedirler. Cemberin dairesi 6rnek olayin smirlarini belirtirken,

cemberin ortasi ise, calismanin odak noktasini ifade etmektedir.

Dul ve Hak’a (2008: 21) gore; ornek olay calismasi, pazarlama, isletme ve strateji gibi
bircok alanda yararlanilan gegerli bir arastirma stratejisidir ve 6zellikle ¢alisilmak istenen
konu su oOzelliklere sahip oldugunda bir aragtirma yontemi olarak yararli olacag

vurgulanmaktadir;

* Konu, genis ve son derece karmasik oldugu taktirde,
»  Konu hakkinda ¢ok fazla teori olmadiginda,

*  Konu baglaminin ¢ok 6énemli olmasi durumunda.

Oyunlagtirmanin  yukaridaki o6zelliklerin bircogunu karsiladigr  disiiniilmektedir.
Oyunlastirma kavrami yeni bir kavram olmasmin yani sira bu alanda gorgiil
arastirmalarin az oldugu, oyunlastirmay1 agiklamaya yonelik kuramsal agiklamalarin
baslangi¢c asamasinda oldugu, yapilan literatiir ¢alismasindan anlasilmaktadir. Bunun
yani sira bu ¢alismanin temel problemini teskil eden; oyun elemanlari ile ilgili de benzer
sekilde kuramsal bir agiklamanin olmadigi, daha ¢ok modelleme cabalarmin oldugu

gortlmektedir.

Oyun elemanlari, oyunlastirma tanimlarinda siklikla s6z edilen ve bir uygulamanin oyun-
benzer bir nitelige sahip oldugunun gostergesidir (Deterding vd., 2011a). Bu anlamda
oyunlastirmada hangi oyun elemanlarinin kullanildig1 ve oyun olmayan bir igerigin oyun-
benzer kilinmasinda oyun elemanlarindan nasil yararlamildiginin  agiklanmasi,
oyunlastirma konusunun anlasilmasi i¢in de dnemlidir. Bu nedenle hem genel anlamda
oyunlagtirma hem de oyun elemanlarinin incelenmesinde 6rnek olay incelemesinin

arastirma amaclarina ulagsmada yararli olacagi dngdriilmektedir.

Ornek olay caligmalari, bir konunun derinlemesine incelenmesine ve farkl kanitlarla
calisma firsat1 sunmaktadir (Wimmer ve Dominick, 2011: 141). Ornek olay calismasi, bu

arastirmada sinirli bir yonden konuyu ele almaktan ziyade, olayin ¢ercgevesi i¢inde oyun
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elemanlarini tiim boyutlar ile incelemeyi, varolan bilgilerin stnanmasinin 6tesinde yeni
bilgilere ulagma firsat1 verdigi diisiiniilmektedir. Bu agidan oyun elemanlarinin ne oldugu,
nasil ¢alistiklarinin derinlemesine bir inceleme yontemiyle daha iyi anlasilacagi ve yeni

arastirmalar ile kuramsal bir ¢cer¢evenin olusmasina katkida bulunacagi ongoriilmektedir.
6.1. Ornek Olaymn Se¢imi

Ornek olayin secimi arastirma amaclarmna ulasilmasinda kritik bir etkiye sahiptir. Bu
asamada calismanin sorulari géz oOnlinde bulundurularak, 6rnek olaylar ve birimler

secilmistir
Genel olarak dort temel 6rnek olay deseninden sz edilebilir.

Tablo 2. Ornek Olay Desenleri

Tek durum desenleri Coklu durum desenleri

Butuncil (tek bir analiz birimi) | Tek bir érnek olay Birgok drnek olay

I¢ ice gecmis (coklu analiz | Tek bir o6rnek olay ancak @ Bircok 6rnek olay ve analiz

birimi) birkag analiz birimi birimi

Kaynak: Yin, 2003: 40.

Ornek olay secilirken, 6ncelikle analiz birimimin ¢oklu (multiple) veya tekli (single) mi
olacagina karar verilir. Bu asamada karar verilirken yine arastirma amaclarina ve
arastirma sorusuna bagli olarak bir tercih yapilmaktadir. Coklu o6rnek olaylar
karsilagtirma veya belirli bir zaman araliginda bir olgunun arastirilmasina imkan
vermektedir. Ozellikle, arastirma bulgularinin tekrarlanmasim1  gdzlemlemek igin

bagvurulan bir arastirma tasarimidir (Dul ve Hak, 2008: 45).
Tekli 6rnek olay ise, asagidaki bes temel gerekgeye gore tercih edilmektedir.

1. Elestirel olay (Critical case): Iyi formiile edilmis bir teorinin test edilmesi.
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2. Biricik ya da Olagandisi olay (extreme or a unique case): Bir alanda ortaya ¢ikan
ve genel yapinin disinda bazi olaylarin incelenmesine doniik bir arastirma

tasartmdir.

3. Ortaya c¢ikaran olay (revelatory case): Daha once bilimsel olarak ele alinmamisg
baz1 olaylarin incelenmesi ve yeni bilgilere ulasma amaciyla basvurulan bir

tasarimdir.

4. Temsili ya da Tipik olay (representative ve typical): Burada amag, gunlik hayatta
gerceklesen genel durum ve olaylarin bir kesitinin alinmasidir. Her zaman
karsilasilan farkli olaylar arasindan bir tanesi segilmekte ve buradan elde edilen

bilgiler 1s181nda genel durumun agiklamasi yapilmaktadir (Yin, 2003: 40-1).

Bu arastirma, oyunlastirmada oyun elemanlarin varligi ve kullanim big¢imine
yogunlagsmaktadir. Bu nedenle tek bir 6rnek olaydan ziyade birkag¢ 6rnek olayin birlikte
ve karsilastirmali bir sekilde ele alimmasinin, oyun elemanlarin nasil kullanildigini
anlamaya yardime1 olacag: diisiiniilmektedir. Onceki béliimlerde séz edildigi gibi, oyun
elemanlarin islevleri konusunda yeterli kuramsal aciklamalara oyun literatiiriinde
rastlanmamaktadir. Oyun elemanlarinin farkli 6rnek olaylar iizerinden analiz edilmesinin,
ileride kuramsal bir ¢er¢evenin olusturulmasina hizmet edecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
oyunlastirma ile ilgili genel bir olgunun (oyun elemanlart) tek bir 6rnek olayin lizerinden
analiz edilmesinin eksik bilgiler sunacagi 6ngorulmektedir. Tek bir olayin secilmesi
sonrasl, secilen ornek olayin az sayida oyun elemanini icermesi veya oyun elemanlarmin
yanlis kullanimi sonucunda, karsilagtirma imkani olmadigi i¢in arastirma analiz ve

sonuclarinin gegerliligini zayiflatacag diistiniilmektedir.

Bu bilgiler 15181nda bu calismada dort farkli oyunlastirma uygulamasi arastirma birimi
olarak ele alinmistir. Her bir uygulamanin kendi i¢inde neden secildigi ayrica asagida
aciklanmaktadir. Ancak segilen bu uygulamalar 6zellikle farkli alanlardan se¢ilmistir.
Bunun nedeni; oyunlastirmaya dair genel bir 6nerme olarak literatiirde gecen oyun
elemanlarinin farkli oyunlastirma uygulamalarinda kullanim bi¢imlerini gozlemlemek,
nicin ve nasil kullanildiginin cevabini bulmak adina karsilastirma yapma imkéni
sunmasidir. Bu sekilde oyun elemanlarmmin uygulamalar i¢inde benzer veya farkli

kullanim big¢imlerinin ortaya koyulabilecegi 6ngoriilmektedir.
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Secilen uygulamalar ve secilme nedenleri asagida verilmektedir:

Adidas miCoach

Oyun elemanlarinin siklikla yer almasi

Literaturde iyi bir oyunlastirma uygulamasi olarak vurgulanmasi (Knaus, 2015;
Yamagiwa vd., 2015)33

Bir¢ok oyunlastirma uygulamasi verilerinin bir platformda toplamasi (iOS,
android, playstation, miCioach giyilebilir spor aksesuarlari).

Kullanic sayisinin ¢oklugu (Ug milyon).

Yine basarili bir oyunlastirma uygulamasi olarak drnek gosterilen ve bu alanda ilk
cikan oyunlastirma uygulamalardan Nike+’a gore daha fazla aktivite se¢enegi

sunmasi.

Khan Academy

Egitim alaninda 6rnek bir uygulama olarak gosterilmesi (Thompson, 2011)
Yine iyi bir oyunlastirma uygulamasi olarak ele alinmasi (Deterding, 2012)
Aragtirma siirecinde ulasabilir ve inceleme acgisindan kolay bir tasarima sahip

olmasi

SuperBetter

Swarm

Oyun ve oyunlastirma alaninda akademik ve sektorel olarak basarili bulunan bir
tasarimciya ait olmasi 3
Oyunlagtirmanin yaygin kullanildig1 spor, pazarlama ve egitim gibi farkli bir alana

(psikolojik esenlik) yonelik olmasi

[k yaygin oyunlastirma uygulamalarindan biri olarak ele alinan Foursquare’in bir

devami olmasi (Evans ve McKee, 2010: 171)

3https://nocionesdeeconomiayempresa.wordpress.com/2012/10/21/gamification-of-user-interfaces-

adidas-is-behind-of-nike-and-puma/ (Erisim Tarihi: 04.04.2016)

34 http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world (Erisim Tarihi:

04.04.2016)
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*  Basaril1 bir oyunlastirma uygulamasi olarak ele alinmasi (Foxman, 2014)

*  Pazarlama iletisimine yonelik sosyal medya icerikli yeni yontemler sunmasi

* Yeni bir uygulama olmasina ragmen bireyler tarafindan benimsenmesi ve
kullanici sayisindaki artig

*  Diger secilen uygulamalara nazaran Tiirkiye’de de yiiksek bir kullanici kitlesinin

mevcut olmasi 36

6.2. Gecerlilik ve Glvenirlik

Toplanan verilerin ayritili olarak rapor edilmesi ve arastirma sonuclarina nasil
ulagildiginin agiklanmasi nitel bir arastirmada gegerliligin en 6nemli Olgiitleridir (Simsek
ve Yildirim, 2013: 291). Gegerliligin saglanmasinda farkli stratejiler bulunmaktadir.

Bunlar1 asagidaki gibi siralamak miimkiindiir:
6.2.1. Yapisal Gegerlilik

Burada aranan gecerlilik boyutu, arastirmacinin kullandigi operasyonel araglarin
arastirma amagclarina ulasmaya uygun olup olmadigidir (Runeson vd., 2012: 71). Cogu
kisi ornek olay calismalarinda operasyonel olgiitlerin olmadigin1 ve veri toplama
siirecinde arastirmacinin 6znel yargilarinin ise karistigma inanir. Bu yaklasim, iyi
planlanmis bir 6rnek olay calismasi ile asilabilir (Simsek ve Yildirim, 2013: 324). Bunu
saglamak admna, arastirma tasariminda kullanilan araglarin Oncelikle ornek olay
yontemine uygun olup olmadigina karar verilmistir. Bunun igin arastirmada kullanilan
veri toplama, analiz ve raporlama araglarinin uygunlugu konusunda Anadolu Universitesi
Iletisim Bilimleri Fakiiltesinde yontem konusunda uzman 6gretim iiyelerinin goriisleri
alinmigtir. Buradan hareketle aragtirma yontemi revize edilmis ve son haline karar

verilmistir.

3 http://expandedramblings.com/index.php/by-the-numbers-interesting-foursquare-user-stats/ (Erisim
Tarihi: 04.04.2016)

36 http://sosyalmedya.co/foursquarein-ve-swarmin-turkiyeye-ait-verileri-infografik/ (Erisim Tarihi:
04.04.2016)
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6.2.2. ¢ Gecerlilik

I¢ gecerlilik, bir ¢calismada arastirilan degiskenler arasinda bulunan iliskinin gergekte dyle
olup olmadig: ile ilgilidir. Ancak ornek olay calismalarinda nadiren sinirli sayida
degiskenler arasi iliskiye bakilir. Ornek olay ¢alismalarinda calismay1 yapan arastirmact,
i¢c gecerlilige ulasmak adina ulastig1 sonuglara nasil geldigini agik secik ortaya koymali
ve kullandig1 kanitlar1 diger kisilerin de kolaylikla ulasabilecegi bigimde sunmalidir. Ig
gecerlilik konusunda arastirmacidan, gerek veri toplama siireglerinde gerekse verilerin
analizi ve yorumlanmasi siireglerinde tutarli olmasi ve bu tutarhiligi nasil sagladigini
aciklamasi beklenmektedir (Simsek ve Yildirim, 2013: 324). Yapilan arastirmada secilen
uygulamalar herkese agik ve ulasabilecek uygulamalardir. Bunun yani sira veri toplama
siirecinde kullanmilmak tizere gelistirilen kodlama ¢izelgesi calismada verilmektedir.
Ayrica yorumlarin gergekei olmasi igin secilen uygulamalar {izerinden agiklanmakta ve
gorseller ile desteklenmektedir. Analiz bolimiinde kullanilan verilerin dogrudan

uygulamalardan alinmasina dikkat edilmistir.
6.2.3. Dis Gegerlilik

Dis gegcerlilik, daha cok arastirma sonuglarinin genellemesiyle ilgilidir. Ornek olay
caligmalar1, istatiksel bir genellemeden ziyade “analitik” bir genelleme amaci
tagimaktadir. Analitik genellemede arastirmaci bir evrene degil, bir kurama genelleme
yapmaktadir. Calismadan elde edilen sonuglarin kavramsal bir modelin 6nerilmesine
olanak vermesi beklenir. Benzer calismalarin yapilmasi ile bir kurama ulasilabilir

(Simsek ve Yildirim, 2013: 325).
6.2.4. Guvenirlik

Giivenirlilik konusu bir ¢alismanin baska bir aragtirmaci tarafindan ayni bigimde ele
alindiginda ayni veya benzer sonuglar vermesi ile ilgilidir. Bu anlamda arastirmada
givenirlilik arastirmaciya ait hata ve yanlihk paymnin azaltilmasidir. Ornek olay
calismalarinda giivenirliligi artirmak i¢in aragtirmaci izledigi siirecleri acikca belirtmeli,
ilgili dokiimanlar1 sunmali, arastirmasimi belirli bir sistem i¢inde, asama asama
gelistirmeli ve bunu sunmalidir (Simsek ve Yildirim, 2013: 325-6). Bu ¢alismada
Brereton vd. (2008) gelistirdigi 6rnek olay protokol siireci, ¢caligmada biiyiik dlgiide takip
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edilmis ve calismanin baslangicindan raporlama boliimiine kadar belirli asamalar
dahilinde hareket edilmistir. Bu sayede ¢alismay1 degerlendiren okuyucularin arastirma
kanitlarina nasil ulasildigini gérme imkani bulacagi ve gerektiginde tekrarlama kriterine

ulasacag1 ongoriilmektedir.

Bunun yani sira veri toplama asamasinda hangi asamalardan gegcildigi asagida detayli
olarak verilmektedir. Ayrica bir anahtar kelime cetveli ¢ikarilarak, sistematik bir veri
toplama yontemine basvurulmustur. Son olarak rapor boliimiinde elde edilen bilgilerin

kaynaklar1 ve gorselleri verilmektedir.

6.3. Veritoplama teknigi

Genel olarak dort veri kaynagi drnek olay ¢alismalarinda kullamlmaktadir (Wimmer ve
Dominick, 2011: 143) .

1. Belgeler: zengin bir veri kaynagi olan belgeler; mektuplar, hatiralar, ajandalar,
tarihi kayitlar, brosiirler, posterler vb. ¢ok ¢esitli materyaller olabilir.

2. Gorisme: Bazi o6rnek olay c¢alismalar1 anket yoluyla katilimcilardan veri
toplarken, bazilar1 da derinlemesine goriisme teknigine bagvurmaktadir.

3. Gozlem / Dahil olma: Arastirmacinin drnek olaylarin igerisinde yer almasi,
dogrudan ya da disaridan gozlemlemesini ifade etmektedir.

4. Fiziksel yapilar: Herhangi bir alet, bir esya pargasi veya bir bilgisayar ¢iktis1 da

ornek olayda bir veri kaynagi kullanilabilir.

Bu c¢alismanin konusu olan 6rnek uygulamalar, teknolojinin gelismesiyle beraber
bireylerin kullanmaya basladigi ve tarihsel olarak uzun bir ge¢misi olmayan dijital
uygulamalardir. Bunun yani sira 6rnek olay incelemelerinde gegerliligin giiclendirilmesi
adina farkli veri toplama tekniklerinin kullanilmasi tavsiye edilmektedir (Merriam, 2009:
43).

Bu dogrultuda bu ¢alisma iki veri toplama teknigi bir arada kullanilmistir. Arastirmada

veri toplama siireci asagida yer aldigr gibi gergeklesmistir.
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Tablo 3.

Bu calismanin yiiriitiiciisii ilgili dort oyunlastirma uygulamasini 2 aylik bir stirede

kullanmigtir. Bu siire i¢inde oyun elemanlarinin nasil ve neden kullanildigi

Uzerine notlar alinmstir.

Literatiir arastirmasindan yola ¢ikarak, oyun elemanlarindan mekaniklerin bir

listesi asagidaki gibi olusturulmus ve arastirma siirecinde gozlemlere dayali

olarak bu liste gelistirilmistir. Liste icindeki her mekanik birer anahtar kelime

olarak kodlanmis ve uygulamalarin igerisindeki tartisma ortamlarinda bu

kelimelerin Ingilizce karsiliklar1 aratilmustir.

Analiz edilen ve gozlemlenen oyun mekanikleri listesi

Lider Tablosu Sanal Mallar (virtual Koleksiyonlar
(leaderboard) goods) (collections)
Puanlar (Points) Rozetler (badges) Micadeleler

(challanges)

Seviyeler (levels)

Avatar (avatar)

Basari Sembolleri

(achievements)

Kisilestirme

(customization)

Profil (profile)

Yarismalar

(competition)

Gorevler (tasks, Sans ve Beklenmedik Icerik Acici (content
mission) Mekanikler (chance) unlocking)
Sosyal Grafikler Gruplar (groups, teams) = Bildirimler
Gosterge Tablosu Sosyal Paylasim Tartigma Ortamlar1
(Dashboard) Noktalar1 (social

networks)

Hediyelesme (gifting)

Site i¢i aramlar Google arama motorunun siteye dzel arama parametreleri kullanilarak

yapilmustir.

Arama yapilan adresler ve ait olduklar1 uygulama asagidaki gibidir:

Khan Academy

https://www.khanacademyfeedback.uservoice.com
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»  https://www.khanacademy.zendesk.com

*  https://www.khanacademy.org/talks-and-interviews/
Adias miCoach

»  https://www.community-micoach.adidas.com
SuperBetter

*  http://www.forums.superbetter.com/

Swarm

*  http://www.blog.foursquare.com

*  http://www.twitter.com/swarmapp

Her bir mekanik bir anahtar kelime olarak aratilmistir. Ornegin lider tablosu icin arama

su sekilde yapilmistir:
“leaderboard site:community-micoach.adidas.com/”

Benzer aramalar diger 6rnek olaylar igin de yapilmistir. Sadece “Swarm” uygulamasinin
bir tartisma platformu olmadigindan benzer bir isleve sahip Twitter hesabindan

yararlanilmistir. Bunun yani sira blog sayfasi da veri kaynagi olarak kullanilmustir.

Bu aramalar 1 nisan 2016 ve 30 nisan 2016 arasinda bir aylik bir zaman dilimi iginde
yapilmistir. Bir verinin tekrar ve birka¢ kez alinmasim1 Onlemek adina iki yola
basvurulmustur; birincisi bir anahtar kelime aranmaya baslandiginda, arama sonug¢larinin
derlenmesi ve gerekli verilerin ele edilmesine kadar o anahtar kelime ile arastirmanin
devam edilmesi ve sonunda o anahtar kelimenin bir daha aranmamasi. Ikincisi ise, arama
motorunun tiklanan adresleri isaretlemesinden yola ¢ikarak, bir adrese eger tiklanmis ise,

bunlar analiz kapsamina tekrar alinmamustir.
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6.4. Ornek Uygulamalara Genel Bakis

6.4.1. Adidas miCoach

Akilli telefonlar sayesinde daha fazla kullanilmaya bagslanan “adim sayar” uygulamalari,
bir¢ok spor markasi tarafindan gelistirilerek, birer oyun bigimine doniistiiriilmiistiir. Bu
uygulamalarin amaci bireylerin giinliik sporlarina yardimer olacak ¢dziim Onerilerini
oyun temelli sunmaktir. Ancak uygulamanin merkezinde markanin kendisi yer almaktadir
ve bu marka ile tiiketicilerin pazarlama dis1 alanlarda etkilesimini saglamaktadir. Tiim bu

stirecte temel hedef, markanin yer aldig1 pozitif bir deneyim yasatmaktir.

Bu konuda ilk uygulamalardan olan Nike+ uygulamasi, 2006 yilinda Nike firmasi ve
Apple isbirligi ile gelistirilmistir. Nike {riinlerine yerlestirilen bir GPS eklentisi ile
kosucular Nike’in sagladigi bileklikler (Fuelband) veya Iphone/lpad uygulamasi
araciliiyla kosu siirecini takip etme, kaydetme, paylagsma ve arkadaslar ile yarisma gibi
bircok yonden kullanabilmekteydi (van Waart vd., 2011: 72). Nike+ daha sonra bunu iOS
ve Android uygulamalar ile destekleyerek, daha fazla kisiye ulasan bir platforma

doniistiirmiistiir.

Aslinda Adidas firmasi, bu tiir iriinlerin gelecegini daha once fark ederek, Nike ile hemen
hemen ayni tarihlerde bir iirlin piyasaya siirmiis ancak bu {riinii bagka bir firma ile
miisterek tretmistir. Kalp atisim 6l¢mekle ilgili driinler tireten “Polar” firmasinin
teknoloji destegi ile Adidas, 2005 yilinda {irettigi ayakkabilara entegre calisabilen kalp
ve mesafe dlgen elektronikleri satisa sunmustur®’. Daha sonra kendi teknoloji altyapisini
kuran Adidas, 2012 yilinin sonlarinda benzer ekipmanlar iiretmeye baslamistir. 2013
yilinda spor ayakkabilara takilabilen “Speed Cell” adli sensorleri ¢ikartmis, hemen

ardindan Nike’in Fuelband bilekligine benzer iiriinleri piyasaya siirmiistiir32,

Gilintimiize gelindigine Adidas, teknoloji ve oyun unsurlarini bir arada sunan birgok tirlinii

miCoach adiyla birlestirmis ve tiim bu {iriinlerden alinan verileri Adidas miCoach sitesi

37 http://www.polar.com/en/about_polar/press_room/press_releases/integrated_training_system (Erisim
Tarihi: 01.09.2016)

38 http://footballfashion.org/wordpress/2010/12/01/adidas-unveils-speedcell-the-official-match-ball-for-
2011-fifa-womens-world-cup/ (Erigsim Tarihi: 01.09.2016).
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iizerinden takip edilmesine imkan tanmimistir. Yaygin olarak kullanilan bu {iriinler

asagidaki gibidir.
6.4.1.1. miCoach iiriin ve programlari

Smart Run: Kosucular i¢in bir antrenman takip saati olan Smart Run, sporculara
yaptiklar aktiviteler siiresince performanslari hakkinda geribildirimler sunar. Adidas
Smart Run kosu, yiirliyiis ve diger antrenmanlarda sporcularin hizimi, kat ettikleri
mesafeleri, adim sayisin1 ve kalorisini 6l¢ebilmektedir. Gergek zamanl 6l¢lim yapan
akilli saat, sporcularin nabiz 6l¢iilerine gére tempolarini ayarlamalarina imkan taniyarak,
aktivitelerinden maksimum fayda almalarini saglamaktadir. Bunu yam sira miizik
dinleme 6zelligi de olan Smart Run, kullanicilara istedikleri miizikleri yiikleme ya da

radyo dinleme imkan1 sunmaktadir.

Sekil 16. Adidas miCoach Smart Run 2°

Adidas miCoach mobil uygulamalariyla senkronize olarak ¢alisan bu iiriin, tiim verileri
aninda miCoach’un mobil uygulamalarina ve web ortamina aktarmaktadir. Bu sayede
sporcularin hem mobil hem de web tlizerinden kendi hedeflerini belirleyip, bunlar1 takip
etmesine ve arkadas gruplari ile yarisma ve miicadelelere katilmasina imkan tanir. Smart
Run, faaliyetlerin takibini ve veri aktarimi gorevini goriirken, oyunlastirma boyutu mobil

ve web uygulamalari lizerinden gergeklesmektedir.

39 http://www.adidas.com/us/micoach-fit-smart/M33705.html (Erisim Tarihi: 01.09.2016)
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Speed_Cell ve X-Cell: Speed_Celli ayakkabilarin igine yerlestirilen bir ¢ip olup, diger
miCoach uygulamalar ile entegre ¢alismaktadir. Bu cihaz, sporcularin her yone dogru
yapilan tiim hareketlerin bilgisini kaydetmektedir. X-Cell ise, bele takilabilen ve
oyuncularin yine her yone hareketlerini takip eden entegre bir spor ekipmanidir. Bu iki
elektronik sayesinde miCoach, bu alanda siklikla sadece kosucularin adimlarin1 sayan

uygulamalardan farklilagmaktadir®.

miCoach Speed CELL ve X-Cell verileri, miCoach CONNECT sayesinde iPhone ve
bilgisayara kablosuz olarak aktarilabilmektedir. Buradaki veriler ile sporcular, yine
Smart Run da oldugu gibi, miCoach uygulamasi i¢indeki oyunlastirma faaliyetlerine
katilabilmektedirler.

Sekil 17. Adidas X-Cell 4

Bu ekipmanin Adidas miCoach’a kattig1 en biiyiik avantaj, diger benzer uygulamalara
gore daha fazla spor dalinda hizmet etme firsat1 sunmasidir. Diger uygulamalarin bir¢ogu
adim, nab1z ve mesafe gibi durumlari 6lgerken, X-Cell yiikseklik, hiz ve cevap verme gibi
kapasiteleri de 6l¢ebilmektedir. Bu sayede miCoach’un sitesinde sadece kosucular ve
fitness dallarinda degil; futbol, basketbol, tenis, rugby vb. bir¢ok spor dalinda gruplar

kurulabilmekte ve aralarinda yaris diizenleyebilmektedirler.

miCoach Smart Ball: Bir takimin serbest vuruslarini ya da topla hareketlerini
gelistirmesi i¢in uygun olan bu iiriin, i¢indeki sensdrler yardimiyla oyuncularin topa

vuruslarini mesafe, hiz gibi 6zelliklere gore 6lgmektedir. Bu 6l¢ltimleri Smart Ball’in 6zel

40 https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=ghurYfVkMOQ (Erisim Tarihi:
01.09.2016)

41 https://sportechnology.files.wordpress.com/2014/05/manual-x-cell-micoachmicoach.pdf (Erisim
Tarihi: 01.09.2016)
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uygulamasina gonderdigi gibi akilli telefon ya da bilgisayar tizerinden miCoach sitesine

de gondermektedir.

RESULTS
57 i

Spin

Sekil 18. Adidas Train & Run Akilli Telefon Uygulamasi

Sahip oldugu bluetooth sensorlerini kullanarak, sporcularin vuruslart ile ilgili bilgileri
aninda telefonda bulunan uygulamasina aktaran Smart Ball; topa vurus siddetini, topun
hizini, aldig1 kavisi ve doniisiine dair bilgileri aninda sporcuya ya da antrenériine
ulagtirmaktadir. Bu sayede sporcular, vuruslari ile ilgili hatalarin1 diizeltme ya da hata

yapmama imkani1 bulmaktadir (Kahraman, 2015).

Adidas Train & Run Mobil Uygulamasi: 2008 yilinda Nike ve IPhone igbirliginden
once ve de akilli telefonlarin yayginlasmadigi bir donemde Adidas, Samsung telefonlar1
ile ¢alisabilen miCoach uygulamasini gelistirmistir. Bugiin kullanilan Adidas Train &
Run uygulamasinin 6nciisii olan bu uygulamada X-Cell ve Speed_Cell verileri telefona

aktarilmakta ve gerektiginde GPS verileri de kullanilmaktadir.
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READY FOR A WORKOUTY

Sekil 19. Adidas Train & Run Akilli Telefon Uygulamasi*

Adidas Train & Run uygulamasi miCoach sitesinin mobil versiyonu olarak islev
gormekte ve sitedeki bir ¢ok oyun mekanigi bu uygulamada da bulunmaktadir. Android,
iOS ve Windows akilli telefonlarinda kullanilabilen bu uygulama ile X-Cell ve
Speed Cell verileri alinabilir veya dogrudan telefonun destekledigi GPS ozelligi

sayesinde bu araglar olmadan da spor aktiviteleri yapilabilmektedir.
6.4.2. Ikinci Ornek Olay: Khan Academy

2006 yilinda kurulan popiiler {icretsiz online egitim sitesi Khan Academy, ilk zamanlarda
en 6nemli basarisini, sitenin kurucusu Salman Khan’in 6gretin diline borgluydu. Basit bir
anlatimla matematik, astronomi tarih vb. tiim alanlarda egitim videolar1 sunan sitede
herkesin anlayabilecegi bir dil kullamildi. Khan, uzaktan egitim ama¢h hazirladig
videolar1 2006’da YouTube’a yiikleyerek herkese agmaya karar verdikten sonra bu

girisimi bir¢ok insanin ilgisini ¢ekmistir.

Zamanla goniilliiler ve bagislar ile projesini biiyliten Khan, bireysel baslayan bu projeyi
genisletmis ve Khan Academy adiyla bir vakifa doniistiirmiistiir. Dlinyanin en biiyiik

iicretsiz online 6grenim platformu” olarak kendilerini tanitan Tiirkiye Khan Academy’nin

42 https://itunes.apple.com/tr/app/adidas-train-run/id383809424?mt=8 (Erisim Tarihi:16.01.2016)
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yani sira Khan Academy diinyada bir¢ok dilde yayinlanan video ve ders icerikleri ile 200

iilkede egitim i¢in kullanilmaktadir®3,

[lk zamanlar sadece matematik dersleri veren Khan Academy, zamanla goniillii
katilimcilar ile birlikte cebirden sanat tarihine, bilgisayar dillerinden fizige hemen her
alanda igerikleri kullanicilara ulastirmaktadir. Internet iistiinden, herkese acik ve iicretsiz
egitim veren Khan Academy’den bircok okul da yardimci bir yontem olarak
yararlanmaktadir. Bugiin yaklagik 500.000 dgretmenin faydalandigi** Khan Academy,
egitimcilerin kendilerine ait bir sinif olusturmalarina izin vererek, 6gretmenlerin kendi

ders programlari ile entegre egitim vermelerine firsat tanimaktadir.

Ancak tiim bu basarilarin ardinda igeriklerin basit bir dille anlatiminda yaninda Khan
Academy’nin yenilik¢i bir bakis agisiyla sitede oyun elemanlarim1 kullanmasi ve bu
sayede kullanicilarin katilmalarini artirmasidir. Egitim almanin yam sira rozetler ve
puanlar toplamak isteyen katilimcilar, oyun oynarken aym zamanda Ogrenmektedir
(Bruenner, 2011). Bu yoniiyle bir¢ok uzaktan egitim sitesinden ayrisan Khan Academy,
oyun mekaniklerini sundugu tim egitim konularina entegre ederek, bireylere

oyunlastirilmis bir 6grenme deneyimi sunmaktadir.

Khan Academy, web sitesinin yanmi sira akilli telefonlarda kullanilmak {izere Android,
Windows ve i0OS uygulamalari kullanicilarin hizmetine sunmustur. Bu c¢alismada
kullanimin daha kolay ve oyun elemanlari agisindan daha zengin bir icerik sundugu i¢in

sadece web sitesi lizerinden bir degerlendirme yapilmaktadir.
6.4.3. Uclinct Ornek Olay: SuperBetter

SuperBetter sitesi, bireylerin ruhsal ve fiziksel zindelige ulagmalarina yardimci olmaya
doniik, oyun alaninda akademik ve sektorel ¢calismalar yapan Jane Mcgonial tarafindan
gelistirildi.  Site, aktif ve zinde bir yasam siirmek isteyen insanlara bu amaclarimi

gerceklestirmede oyun-benzer bir deneyim sunarak motive etmektedir#.

43 http://khanacademy.org.tr/about.asp?1D=1 (Erisim Tarihi: 19.02.2016)
4 http://khanacademy.org.tr/about.asp?ID=1 (Erisim Tarihi: 19.02.2016)

4 https://www.superbetter.conV (Erisim Tarihi: 15.11.2015)
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SuperBetter, bireylere esenlige kavusmalarina yardimci olan, onlarin zor engeller
karsisinda gii¢lii kalma yetenegini, motivasyon ve iyimser kalmalarini giiclendiren bir
platformdur. Oyun elemanlarini kullanarak bu konudaki igerikleri oyunlastiran
SuperBetter, bireylerin herhangi zorlu bir siirecte arzu ettikleri hedefler ulagmalarinda

yetkinlik kazanmalarina yardimci olmaktadir.4®

Yaklagik 500 bin kullaniciya ulasan SuperBetter, bireylere zorluklarla miicadele etmedeki

katkisini soyle agiklamaktadir®’:

e Yeni bir aliskanlig1 elde etmek, bir iliskinin giliclendirilmesi, 6grenmek ya da bir
beceri gelistirmek icin fiziksel bir atilim yapmak veya anlamli bir projeyi
tamamlamak.

e Depresyonu yenmek, anksiyete iistesinden gelmek, kronik bir hastalik veya
kronik agri1 ile basa ¢ikmak veya stresten kurtulmak.

e Yeni bir ise girmek gibi hayat degisikligi ile bas edebilmek, sevilen birinin kaybi,

evliligi siirdiirme ve bosanmadan kurtulmak.

SuperBetter, insanlarin hayatta daha giiclii hissetmelerini amaglayan oyunsal bir
yaklagimdir. Mcgonial,*® bu yaklasimi; iyimserlik, yaraticilik, cesaret ve kararlilikla gibi
oyunlarin dogasinda yer alan psikolojik gii¢lii yonlerin gercek hayata adapte edilmesi
olarak agiklamaktadir. SuperBetter’da oyunsal yaklagim; en iyi ¢oziimii bulmak adina
yeni yollar ve yontemler denemek icin cesaretli ve a¢ik olmak anlamina gelir. Bu, diger
kullanicilar ile isbirligi ve daha sert ve zor sorunlarla basa ¢ikmak igin esenligin

guclendirilmesidir.

SuperBetter, ticretsiz bir oyunlastirmadir ve kayit yapildiktan sonra secilen amaglara gore
site, kullanicilara baz1 gorevler verir. Bu gorevler basarildiginda kullanicilar; zihinsel,

duygusal veya fiziksel karakterleri konusunda puan toplayabilirler.

Uygulamada ger¢ek hayatta yapilmasi gereken gorevler verilmektedir. Bunlarin
basarilmasi ile birlikte sitede kullanicilar “Goérevi tamamladim” butonuna tiklar ve bu

sekilde bazi puanlar ve rozetler kazanirlar. SuperBetter uygulamasinda bireyler,

46 https://www.superbetter.conV (Erisim Tarihi: 15.11.2015)
47 https://www.superbetter.com/ (Erigim Tarihi: 15.11.2015)
“8 https://www.superbetter.com/ (Erisim Tarihi: 15.11.2015)
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kendilerine uygun mucadeleler ve hedefler secebildikleri gibi; uygulama bireylere paket

mucadeleler da verebilir.
6.4.4. Dorduncu Ornek Olay: Swarm

2009 yilinda kurulan Foursquare, kisa siire i¢cinde diinya c¢apinda yaygimlasti ve 2014
yilinin sonunda yaklasik 55 milyon kullaniciya ulasti. Neredeyse tiim akilli cihazlarda
Facebook ve Twitter'dan sonra en ¢ok kullanilan sosyal ag oldu.*® Foursquare, ilk basta
yeni mekanlar kesfetmek ve ziyaret edilen mekanlar hakkinda yorum yapmak icin
gelistirilmisti. Ancak ozellikle kullandig1 oyun elamanlar1 nedeniyle bir siire sonra bu
tasarimindan uzaklast1 ve insanlarin ziyaret ettikleri mekanlar ve ziyaret sayilarindan yola

cikarak, yaristiklari bir sosyal aga doniistii.

Foursquare’de bir mekan ziyaret edildiginde, ziyaret¢inin orada olduguna dair bir
“Check-in” alimmaktadir. Bu bildirim, ziyaret¢inin yakin arkadas ¢evresi tarafindan da
gorilmekte ve isterlerse 0 anda mekana dahil olurlar. Oyun elemanlarinin kullanimiyla
ilgili boyutu “Check-in” sayilarinin birer puana doniismesi, arkadas gruplar1 arasinda
lider tablosu iizerinden en yiiksek “Check-in” yapan kisinin o mekénim “Mayor”u olarak
anilmasidir. Bu aktiviteler, gruplar arasi rekabetin olusmasina yol agmaktadir. Aymi
zamanda farkl rozetleri elde etmek i¢in Foursqaure’i gezi, sosyallesme ve oyunun ig ige
gectigi bir sosyal platforma doniistirmistiir (McGonigal, 2011:164). Bu sisteme dahil
olan isletmeler de bu “oyunun” bir parcasi olarak, en fazla Check-in yapan ziyaretgilere,
iicretsiz servis hizmeti veya baska ddiiller vererek, hem mekanlarinin ziyaretlerini artirma

hem de tanitimlarin1 yapmay1 hedeflemektedirler.

Foursquare’in gezilen mekanlarin bildirimi ve mekanlar hakkinda yorum yapmanin
Otesinde bir oyunlastirma sistemine doniismesi, Foursquare’in yeni bir uygulama olan
Swarm’1 gelistirerek, kullanicilarin beklentilerine uygun bir sosyal ag olusturmasina

neden olmustur. Foursquare ile bir¢ok benzerlik tasiyan Swarm, oyun mekaniklerini daha

49 http://searchengineland.com/new-foursquare-sees-54-percent-lift-users-206316 (Erisim Tarihi:
08.04.2016)
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fazla gelistirerek, kullanicilara daha fazla oyunlastirilmis bir sosyal ag deneyimi

sunmaktadir®,

2014 yilinda yayinlanan Swarm’da Foursquare’e gore ¢ok daha hizli check-in yapilabilir.
Kullanicilar, o bolgedeki yakin arkadaslarim gorebilir, yapilan check-in’lere yorumlar

yazabilir ve o anki ruh halini yansitan etiketler ekleyebilir, mesajlasabilir.

Swarm ile kullanicilar nerede olduklarin1 arkadaslarma bildirip kolaylikla iletisime
gecebilir veya yakin cevresinde bulunan arkadaslarii tespit edebilir. Kullanicilar,
gezdikleri mekanlar ile ilgili fotograflar ve yorumlar paylasilabilir ve bu gonderilere
arkadaslarin1 bulup ekleyebilir. Check-in yapildiginda o mekanda daha 6nce check-in
yapmis oldugu arkadaglarin1 gorebilir veya yeni insanlarla arkadas olmak i¢in hesabina

ekleyebilir.

Swarm uygulamasi; Facebook hesabi, mail adresi veya Foursquare hesaplari ile birlikte
kullanilabilmektedir. Uygulama, ayrica Facecook ve Twitter lizerinden kullanicilarin
arkadaslarin1 eklemelerine saglayabilmektedir. Bireylerin giinliik aktivitelerini bir oyuna
doniistiirmeyi vadeden Swarm, puanlar ve etiketlerin toplanmasi ve arkadas gruplari
arasinda haftalik lider tablosu iizerinde yarisilmasia imkan tanimaktadir>t. Bu 6zellikleri

ile Foursquare’e gore daha fazla oyun temelli bir sosyal ag tasarimina sahiptir.

%0 https://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/202630254-Why-are-Foursquare-and-Swarm-separate-
apps- (Erisim Tarihi:08.04.2016)

51 https://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/201908440-What-is-Swarm- (Erisim
Tarihi:08.04.2016)
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Sekil 20. Swarm Akilli Telefon Uygulamasi®

52 https://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/201908440-What-is-Swarm- (Erisim
Tarihi:08.04.2016)
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7. Bulgular

7.1. Birinci Ornek Olay: Adidas miCoach web sitesinde kullanilan oyun

mekanikleri

Yukarida ornekleri verilen Adidas iiriin ve uygulamalarinin tamaminin verileri son
asamada miCoach sitesinde toplanmaktadir. Uygulama ve riinlerin kullanimlarinin
belirli alanlarla simirli olmasindan dolayr oyun mekanikleri bu uygulamalarda ¢ok kisitli
kullanilmaktadir. Gruplar aras1 miicadele, hedeflerin belirlenmesi, basart sembollerinin
kazanilmasi vs. bir¢ok mekanik miCoach’un sitesinde yer almaktadir. Bu bakimindan
Adidas’m yukarida saydigimiz triinleri, tek tek ilgili alanlarindan veri toplamaya
yoneliktir. Oyunlastirma boyutunun gosterildigi asama, biiyiik oranda web sitesinde
ger¢ceklesmektedir. Bu nedenle bu c¢alismada diger iiriinlerde oyun mekaniklerinin

incelenmesinden ziyade miCoach sitesi ele alimustir.

miCoach sitesi Adidas’in kurumsal sitesi ile entegre ¢alisan ve siteye giris yapilmadan
once Adidas markali iirlinlerin online satisinin yapildigi linkler ile de karsilagilmaktadir.
Siteye giris yapildiginda Adidas markasinin renk ve tasarim ozelliklerini tasiyan bir
bicime sahip oldugu goze carpmaktadir ancak miCoach sitesinde yapilan antrenman
bilgileri disinda, {irlinii satisi, iirlin reklami vs. farkli bir bilgiye rastlanilmamaktadir.
Sitenin oyunlastirma temast ile ilgili olmayan tek boliim “blog” sayfasi goriinmektedir.
Burada farkli spor dallar ile ilgili serbest diisiinceler paylasilmaktadir. Bunun disindaki
linkler, oyunlastirmada kullanilan oyun elemanlari ile ilgilidir. Asagida oyun elemanlari

ve islevleri agiklanmaktadir.
7.1.1. Puanlar

miCoach’da bir¢ok iiriin ve uygulamadan ele edilen veriler birer puana doniisiir ve
kullanicinin profiline yansitilir. Puanlar hangi aktivite yapiliyor ise, onunla ilgili
olmaktadir. Ornegin kosuda bu puanlar, belirli bir mesafenin kosulmasi veya bir
miicadelenin basarilmasindan elde edilen verilere dayanmaktadir. Smart Ball ile yapilan
futbol antrenmanlarinda ise, yapilan vuruslarin hizi, mesafesi gibi verilere

dayanmaktadir.
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Sitede yer alan puanlar, ii¢ bigimde kullanilmaktadir. Bunlar; deneyim, beceri ve itibar
puan sistemleridir. Oyuncular, kosarken veya Smart Ball ile yaptiklar1 antrenmanlarda
basarilarina gore belirli puanlar alir. Burada alinan puanlar onlarin bagar1 sembollerine ve

eger bir grup iginde yer aliyorsa lider tablosundaki konumlarina etki etmektedir.

Bunlarin yani sira her kullanicinin bir statii seviyesi bulunmaktadir. Statii seviyesi ise,
kullanicilarin yaptiklari antrenmanlarin diginda site igindeki birgok faaliyetten elde
ettikleri puanlar ile ilgilidir. Bir sporcu antrenmanlar disinda asagidaki aktivitelerden elde

ettigi puanlara gore statiisiinde bir degisim olmaktadir:

Tartisma boliimiinde herhangi bir igerik lizerine yorum yapilmast,
Baska bir kullaniciy1 takip etmesi,

Baska bir kullanicinin kendisini takip etmesi,

Kendisinin yaptig1 bir yorumu baska bir kullanicinin begenmesi,
Birisinin statiisiinii begenmesi,

Bir tartismaya cevap vermesi,

Bir etkinlik grubu olusturmast,

Bir tartisma ortami yaratmasi,

Sosyal bir grup olusturmast,

miCoach uygulamalarindan birini yiiklemesi,

Herhangi bir soruya dogru cevap vermesi®.
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Sekil 21. miCoach Statii Puanlart

53 https://community-micoach.adidas.com/thread/34275 ( Erisim Tarihi: 09.04.16)
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miCoach’da sanal para ve aligveris mekanikleri bulunmamaktadir. Bu nedenle sanal para
yerine gegen puanlar da yoktur. Puanlar daha ¢ok geribildirim islevi gérmekte veya diger
mekaniklerin (lider tablosu, basarilar, statii vs.) degerini belirlemek i¢in kullanilmaktadir.
Bir geribildirim bigimi olarak puanlar; kullanicilarin ka¢ kalori yaktigi, ne kadar sire
antrenman yaptigi, kostuklar1t mesafeler ve segilen gorevin bitimine ne kadar kaldig1 gibi

bircok konuda olabilmektedir.
7.1.2. Tlerleme Bari

Gorevlerin ilerleme agamalari, miicadele ve hedeflerin ne kadar gerceklestigi ilerlemeyi
gOsteren farkli semboller ile gosterilmektedir. Bu semboller, sporculara hedeflerine ne
kadar ulastiklar1 ve basarilari ile ilgili geribildirim islevi gérmektedir. Ayn1 zamanda

sporcular ilerleme barlar sayesinde uzmanlasma diizeyleri hakkinda da bilgi almaktadir.

En Onemli ilerleme bari, kullanicilarin profillerinin altinda goriinen ve sporcularin
antrenmanlarint ne kadar aktif gerceklestirdiklerini gosteren ActivityMeter’dir. Bes
bolimden olusan bu barda; her bir boliim 21 giinliikk bir zaman siiresince basarilan
gorevleri ve aktif siirede miCoach ile gegirilen anlari hesaplamaktadir. Tiim bar ise,
kullanicilarin  planladiklar1 programlarda ne kadar ilerlediklerini gdstermektedir.
ActivityMeter’in her bir bolimi gegildiginde kullanicilarin profillerinin altinda hangi
seviyede olduklar1 gosterilmektedir. Bu boliimlerin ilerleme barindaki renkleri ve

karsiliklar1 asagidaki gibidir:

»  Gri: Setting in / Chill
*  Mavi: Moving

*  Yesil: Heating Up

»  Sart: Tropical

*  Kirmizi: Tropical/ On Fire

Ne kadar ¢ok antrenman yapilirsa o kadar hizli barin dolmasit miimkiin olmaktadir.

96



Sekil 22. miCoach ActivityMeter Ilerleme Bari

Diger bir 6nemli ilerleme bar1 kullanicilarin tlim faaliyetlerini gosteren “Workout
Tracker” boliimiidiir. Bu boliimde kullanicilar, ne kadar kalori tiikettiklerini, kostuklari

mesafeler, agirlik calismalar1 vs. ¢esitli alanlarda yaptiklar1 aktivitelerin durumunu

gorebilirler.
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Sekil 23. miCoach Workout Tracker Ilerleme Grafigi

97



Bunun yani sira “Track Progress” boliimiinde 6zel olarak planlanan bir aktivitenin stireci
takip edilir. Kullanicilarin belirli bir fiziksel aktivite i¢in sectikleri bir programla ilgili

neler yapmalar gerektigi, programin bitimine ne kadar kaldig: gibi bilgiler verilir®*,
7.1.3. Seviyeler

Oyunlarda seviyeler genellikle bir basar1 ya da ilerleme durumunu gostermek igin
kullanilirken, miCoach’da bu 6zelligin yam sira seviyeler bagka amaglara da hizmet
etmektedir. Sitede yer alan seviye mekaniklerinin bazilar1 bir antrenman programinin

zorluk dereceleri veya kalp/nabiz atis durumunu gostermek amaciyla kullanilmaktadir.
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Sekil 24. miCoach Kardiyo Seviyeleri

Diger seviyeler ise, bir programda antrenmanlarin basarilma yiizdesini ve hedeflere
ulagsma diizeyleri gibi klasik oyunlarda oldugu gibi oyuncularin ilerleme durumunu
gostermektedir. Yukarida agiklanan ActivityMeter’da gosterilen ilerleme bar1 da buna bir
ornek teskil etmektedir. Buna gore ilerleme bar1 bes seviyeden olugsmaktadir ve belirli

faaliyetlere gore seviyelere gec¢is yapilmaktadir.
7.1.4. Basarilar ve Rozetler

Adidas miCoach’da basar1 ve rozetler, yapilan aktivitelerin 6l¢iilmesi, bireylerin daha

fazla antrenman yapmalari i¢in tesvik edilmesi ve bunlarin gorsel olarak yansitilmast icin

%4 https://community-micoach.adidas.com/thread/25679 ( Erisim Tarihi: 20.04.16)
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kullanilmaktadir. Antrenmanlarin ¢esitliligi ve kullanicilarin amaglarinin farkliligi basari

simgelerine de yansimaktadir.

Bu simgeler; kalori tiikketilmesi, mesafe, giin icinde yapilan faaliyetlerin siiresi, adim

say1s1 gibi bir¢ok kategoride verilmektedir. Bu simgeler, yapilan faaliyetlerin niteligi ve

degerlendirme Olgiitlerine gére degismektedir. Ornegin, bir kosucu 100 kilometre

kostuktan sonra bunu basardigini gosteren ve iginde “100” ibaresi olan bir madalya

alabilir. Baska bir sporcu ise, tiikettigi kalori oranina goére odiillendirilir. “kilometre tas1”

olarak adlandirilan bu rozetlerin tanimlari ve bunlara nasil ulasacagina dair site i¢erisinde

bir liste bulunmamaktadir. Kullanicilar, yaptiklar1 faaliyetlerin sonucunda antrenman

Ozetleri ve Dashboard bolimlerinde bu rozetleri ve 6zelliklerini gorebilmektedir. Asagida

miCoach’da siklikla dagitilan bazi rozetler ve 6zellikleri verilmektedir.

Tablo 4. miCoach Basar: Simgeleri

100 kilometre mesafe kogulmasi. Bu rozetler 100°liik, 200 lik vs.

seklinde ilerlemektedir.

10 bin kalori tiiketilmesi. Bu rozetler de mesafe rozetlerinde oldugu

gibi 6l¢ilmekte ve tuketilen kalori durumuna gore verilmektedir.

Oyuncunun gerceklestirdigi antrenman siireleri icinde en fazla aktif

oldugu, kostugu ve kalori tiikettigi anlar 6diillendirmek igin verilir.

Maraton kosularinda en hizli ¢ikislart gostermek i¢gin verilir. Bronz

ve Glimiis tiirleri de bulunmaktadir.

Yukaridaki 100’liik rozetler kisa ve baslangic mesafelerini
gosterirken, bilenen sehir veya tarihi eserlerin gosterildigi simgeler

ise, daha buylk mesafelerin kosulmasini simgeler.
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‘ @ @K Benzer sekilde oyuncunun gergeklestirdigi antrenman siireleri
— ,‘ i v toplam ulagtif1 siire, mesafe ve agirliklara gbre bagari simgeleri

verilir.

7.1.5. Lider Tablosu

Lider tablosu; amaglarina gére evrensel ya da yerel diizeyde olabilmektedir. Bazi1 lider
tablolular1 belirli bir grubun faaliyetlerini degerlendirirken bazilar tiim kullanicilart bir
arada gosterir (Zichermann ve Cunningham, 2011: 36). Adidas miCoach’da iki tip lider
tablosu mevcuttur; birincisi grup boliminde yer alan ve kullanicilarin yarattiklar: gruplar
icindeki iiyeler arasinda olmaktadir. Ki, burada lider tablosu tam anlamiyla kendini

gostermektedir.
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Sekil 25 Adidas Lider Tablosu

Ikincisi ise, dolayli bir liderlik yarisinin oldugu ve statii puanlarina gore liderin
belirlendigi “people” boliimiinde yer almaktadir. Ancak burada bir liderlik yaris1 belirgin

olarak kendini hissettirmemektedir. Bu boliime genellikle bir kullanicinin takip edilmesi
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icin bagvurulmaktadir. Bu nedenle grup i¢indeki lider tablosu gibi rekabet dogrudan

yasanmamaktadir.

Lider tablosunda tyelerin 14 giinlik zaman siiresince gerceklestirdikleri faaliyetler
Olciilmekte ve bunun sonucunda siralama igindeki yerleri belirlenmektedir. Her Uye

istedigi zaman gruba iiye olarak lider tablosunda yer alabilir veya ¢ikabilir®,
7.1.6. Hedefler

miCoach’da yapilan tiim faaliyetler temelde iki amaca hizmet etmektedir; birincisi
sporcularin yaptiklari antrenmanlara ait verileri toplamak ve bunu geribildirimler ile
sunmaktir. ikincisi ise, sporcularin kendilerini gelistirmek istedikleri konularda onlara

sanal ko¢luk yapmaktir.

Bu anlamda miCoach, sporculara belirli hedeflere ulastiracak programlar 6nermektedir.
Bunun gorevler ve miicadelelerden yararlanilmaktadir. Gorevler, sporcularin kendilerini
herhangi bir spor dalinda gelistirmelerine, planl antrenmanlar yapmalarini ve bunu takip
etmelerine imkan tantyan bir 6zelliktir. Herhangi bir spor antrenmani secildikten sonra
uygulama, bazi gorevler vermekte ve sporcular bunlar1 basardikg¢a ilerlemeye devam

etmektedir.

YOUR TRAINING PLAN PROGRESS
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SOCCER

aral tue, 1 hu, 53t

Edit Schedule | End plan

Sekil 26. Adidas Gorevler

%5 https://community-micoach.adidas.com/message/78595#78595 ( Erisim Tarihi: 10.04.16)
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7.1.7. Gorevler

Sporcular, hangi antrenmanlar1 sececeklerine ve calisma programlarinin zorlugunu
kendileri belirlemektedir. miCoach’da temel baz1 bilgiler verilmesine ragmen, sporcular
genellikle tartisma bolimiinde bu konuda sorular sormakta ve tavsiyeler almaktadirlar.
Tartisma bolimiinde sporcularm kilo, mesafe ve hedefleri gibi konularda bilgi vermeleri
durumunda nasil bir antrenman programi sececekleri konusunda hem {iiyeler hem de
profesyonel koglar tavsiyelerde bulunmaktadir. Sporcular, bu béliimde soru sorarak ya da

dogrudan bir antrenman programi segebilirler®,

Bu gorevlerin baslamasi ile diger mekanikler de miCoach iginde destekleyici bir sekilde
calismaya baslar. Ornegin, sporcular gorevlerinin bitimine ne kadar yaklastiklarim
ActivityMeter’de gorebilmekte veya bazi basarilart elde ettiklerinde rozetler ile
oddllendirilmektedir.

7.1.8. Mucadeleler

miCoach, normal yapilan antrenmanlarin disinda sporculara kendilerinin belirledigi
miicadeleleri yaratmalarina ve arkadaslarini bu miicadelelere davet etmelerine izin
vermektedir. Ornegin bir kosucu, kosu diinyasinda yaygin olarak bilinen bir parkuru sanal

olarak secgebilir, burada belirledigi 6lgme araglarina (kalori, mesafe veya siire) gore

~ ¢ —

5 SPORT SPECIFIC CHALLENGE
L ,

et

]

Sekil 27 Adidas Miicadeleler

5 https://community-micoach.adidas.com/thread/31971 ( Erisim Tarihi: 10.04.16)
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mucadele edebilir. Arkadaslarini da davet ederek, parkuru ilk olarak bitirmek igin rekabet
edebilir. Bunun yani sira uzun siireli hedefler de belirleyebilir. Yine kosuculardan yola
cikarsak, sporcu yil boyunca iki bin kilometre kosmay1 hedefleyebilir. Buna gore yil
sonuna kadar buna ne kadar yaklastig1 bildirimler ile Dashboard’unda yer alir. Buna
yonelik basarilarindan dolay1 rozetler ve puanlar kazinir ve eger basarirsa, yine bu
basariy1 simgeleyen bir rozet elde eder. Ayn1 zamanda eger arkadaslarin1 da davet etmis
ise, bu durumda lider tablosu olmamasina ragmen bir liderlik miicadelesi de yasanir.
Sporcular, secilen parkuru en kisa siirede (y1l boyunca toplam kosulan mesafe) bitiren

kisi olmak i¢in miicadele ederler.

Miicadele boliimiinde liderlik yarist olmasina ragmen, amaglar1 bakimindan lider
tahtasinin yer aldigi gruplardan farklilagsmaktadir. Mucadeleler, genel bir hedefin
basarilmasma yonelik bir miicadeleyi esas alirken, grup igindeki lider tablosu Uyeler
arasindaki statii farkini ortaya koymaktadir. Ayni zamanda gruplarda her iiye lider
tablosunda yer alirken, miicadeleler tek basina veya arkadas grubu arasinda
olabilmektedir. Bu anlamda miicadele bélimundeki spor faaliyetinin temel amact; tiyeler

arasindaki rekabetten ziyade bir amacin basarilmasidir®’.

Kullanicilar, miCoach’da sitenin belirledigi genel miicadeleleri secebildikleri gibi;
haritalar ve gorseller paylasarak kendileri de 6zel bir mucadele yaratabilmektedir. Sitenin

onerdigi miicadeleler ve tiirleri asagidaki gibidir:

e Virtual Race: Kilturel ve sportif olarak meshur olan bazi parkurlarin gergek
mesafelerinin sanal olarak siteye aktarilmasiyla olusturulmaktadir. Ornegin,
“Great Wall of China” miicadelesini se¢en kosucular, burada 2558 kilometrelik
bir mesafeyi en kisa siirede kosmak i¢in miicadele etmektedir. Bunu basaran
kosular, Cin Seddini simgeleyen bir rozet kazanir. Alt1 adet sanal parkur
bulunmaktadir. Bunlar1 soyle siralamak miimkiindiir:

o Formula One Monaco Grand Prix,
o London Marathon

o Pacific Coast Highway

57 https://community-micoach.adidas.com/community/support/en/help/support-
guide/micoachsupportsite_guidewithtext_challenges-vs-groups#.VwoZn6T5hhE ( Erisim Tarihi:
10.04.16)
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o Antarctic 100K Ultra Race
o Great Wall of China
o Rim of Africa Trail
e Sport Specific Challenge: Speed Cell kullanilarak secilebilen bu miicadeleler.
Klasik futbol ve Amerikan futbolu dallarinda ger¢eklesmektedir.
e Tug Of War: Sadece iki kisi arasinda yasanan bir miicadele olarak tasarlanmaistur.
Miicadeleyi yaratan kisi bir rakibi davet etmekte ve kalori ya da mesafeye gore

bir yaris baslamaktadir.
7.1.9. Gosterge Tablosu

miCoach’da kullanilan mekaniklerin geneli ayn1 zamanda birer geribildirim islevi
gormektedir. Ancak oOzellikle kullanicilarin faaliyetlerini toplu halde ileten bazi

mekanikler bulunmaktadir. Bunlarin basinda miCoach’un Dashboard boliimii gelir.

©00:11
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Sekil 28.miCoach Bildirimler

Bu béliimde kullanicilar, yaptiklar: tiim aktivitelerin bir 6zetini gérmektedir. Son yapilan
antrenmanlar ve secilen antrenman programinin ilerleme durumu bu boéliimde
gosterilmektedir. Bunun yani sira suana kadar yapilan antrenmanlarin sayisi, kullanilan
agirliklarin toplamu ve aktif olarak yapilan antrenmanlarin siiresi de yine bu béliimde yer
almaktadir. Ayrica sayfanin saginda Facebook’un zaman tiineline benzer sekilde
kullanicinin yaptig tiim faaliyetler, takip ettigi diger kullanicilarin faaliyetleri ve dahil

oldugu gruplarda yasanan son geligsmeler birer bildirim olarak serit seklinde akmaktadir.
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7.1.10. Bildirimler

Kullanicilar kendileri ile ilgili bildirimleri yaptiklar1 her faaliyetin sonunda aldig1 gibi,
ayrica Dashboard béliimiinde kendisi ve diger kullanicilarla ilgili gelismeleri
gorebilmektedir. Ancak 6zellikler sitede bildirimler béltimi Dashboard’dan farkli olarak
sadece kullanict ile ilgili bildirimlere yer verir. “Notifications” baghgi altinda site
menustnde yer alan bu bdlimde yeni bir gelisme oldugunda zil seklindeki ibare

belirginlesir ve kullaniciya yeni bir gelismenin oldugunu haber vermektedir.

7.1.11. Gruplar

r our 1000 K To Riin This Year

-l 20308

Running (track/road]

Rio Dé Janeiro(Zona Qes...

Q 8D

Sekil 29 Adidas Gruplar

miCoach’da iiyeler arasinda rekabet ve igbirligine gelistirmeye yonelik her tiirlii spor
dalinda gruplar olusturulmaktadir. Bu gruplar ¢ok farkli spor dallar1 ve antrenman

turlerinde olabilmektedir.

Kullanicilar, kendileri gruplar olusturup, tiyeleri davet edebildikleri gibi; varolan gruplara
da dahil olabilmektedirler. Ayrica gruplarin bazilar1 herkese agikken bazilar1 kapali

gruplar olup; sadece grup ydneticisinin onay1 ile dahil olunabilen gruplardir.

Lider tablosu, gruplarin en 6neli 6zelliklerinden biridir. Her grubun birer lider tablosu
bulunmaktadir ve grup lideri hem lider tablosunda hem de grup sayfasinda gosterilir.
Kullanici lider tablosundaki ilk sirada olan kullanicinin disinda kendi konumunu sayisal

olarak gordr.
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miCoach’da gruplar, belirli spor konularinda iiyelerin bir araya gelmesine imkan taniyan
bir platform islevi gérmektedir. Ozetle kullanicilar, gruplart asagidaki 6zellikleri igin

kullanabilmektedir:

e Grup icinde kullanicilar tartisma bdlimiinde oldugu gibi grup iginde de
tartigmalar yapabilirler.

e Bir tartisma baslatabilirler.

e Grup i¢inde yasanan tiim geligsmeleri “grup akis” boliimiinden takip edebilirler.

e Grup icinde tim Uyeler 6zel olaylar ve programlar diizenleyebilirler.

e Sadece gruba 6zel miicadeleler yaratilabilir ve grup iiyeleri bu miicadeleler
katilabilir.

e Grup liderinin kim oldugunu ve statii puanlarini1 gorebilirler.
7.1.12. Kisilestirme

miCoach sitesinde avatar olarak kabul edilebilecek simgeler bulunmamaktadir. Ancak
tiyeler, iki bigimde kendi sanal karakterlerini sekillendirebilir ve profillerini

gelistirebilirler.

Training Profile: Bu bolimde kullanicilar genel olarak yaptiklari aktiviteler ile iliskili
kisisel 0zelliklerini yazmaktadir. Kilo, boy, yas gibi fiziksel 6zellikler yani sira hangi spor
tiirlerinden hoslandiklarini, fiziksel olarak kaldirabilecekleri agirliklar, en fazla devam
edebilecekleri aktivite siireleri hakkinda bilgiler bu boliimde yer alir. Training Profile, bu
ozellikleri ile oyunlarda kullanilan ve ger¢ek hayatin disinda sanal bir karakter yaratmaya

yonelik avatarlarla iliskili degildir.

Personal Profile: Ikinci profil diizenleme boliimii ise, kisisel bilgilerin diizenlenmesiyle
ilgilidir. Bu bélimde kullanicilar, kisisel iletisim bilgilerinin yani1 sira aktivitelerini
paylagsmak icin sosyal ag adreslerini tanimlayabilir. Ayrica isteklerine gore gercek
adlarin1 ve kullanict adlarini belirleyebilirler. Ayni zamanda her kullanicinin kendine ait
bir profil resmi bulunmaktadir. Bu boliime isteklerine gore kendi resimleri disinda her
tiirlii gorseli yerlestirebilirler. Bu durum kismen avatar benzeri karakterlerin yaratilmasi
olarak goriilmesine ragmen sitenin sagladigi bir avatar sistemi olmadigi i¢in bundan s6z

etmek guctar.
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7.1.13. Paylasim noktalari

Bircok internet sitesi ve akilli telefon uygulamasinda oldugu gibi miCoach da sosyal
aglarla baglantili bir tasarima sahiptir. Site icinde Onceden “Sharing” béliimiinde
tanimlanan sosyal ag hesaplart ile baglanti kurulmakta ve kullanicilarin yaptiklar
aktiviteler ve basarilar1 buralarda da yayinlanmaktadir. Bu boliimde kullanicilar, dnceden

yapilan tanimlamalara gore hangi faaliyetlerinin paylasilacagini belirleyebilir.

SHARING & PLATFORMS

Sacial Platforms

¢e O 0@e

Sekil 30. miCoach Paylasim Noktalart

Paylagim boliimiiniin disinda kullanicilar yaptiklari antrenmanlart “Workout Trainning”
boliimiinde yer alan paylasim linklerinde de manuel olarak da faaliyetlerini
paylasabilirler. Bunlarin yan sira tartisma bdliimlerinde yer alan konular ve cevaplar

miCoach iiyeleri arasinda paylasilabilir.
7.1.14. Tartisma Ortamlari

Site icinde forum benzeri bir isleve sahip “Discussions” béliimiinde kullanicilar her
konuda tartisma acabilir, tartismaya katilabilir, cevaplara puan verebilirler. Aym
zamanda kullanicilar, burada yaptiklar1 faaliyetlerden de puan kazanmakta ve statii

durumlarina yansimaktadir.
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Sekil 31. miCoach'da Tartisma Boliimleri

Diger bir tartisma ortamu ise, gruplar ve miicadeleler boliimlerinde yer alir. Buradaki
tartismalar ise, sadece grup iiyeleri arasinda gergeklesmekte ve yine ana tartisma

boliimiinde oldugu gibi burada yapilan faaliyetler de puanlama sistemine dahildir.
7.1.15. Koleksiyonlar

miCoach’da dogrudan bir koleksiyon boliimii bulunmamaktadir. Ancak yukarida basari
sembolleri boliminde agikladigr gibi; miCoach kullanicilarinin yaptiklar1 birgok
faaliyetten kazandiklari rozetler bulunmaktadir. Ancak bu rozetlerin listesi ve tiirleri

hakkinda sitede agiklayici bir bilgiye rasttanmamaktadir®®,

Bu rozetler “Achievements” ve “Dashboard” boliimlerinde yer almaktadir. Koleksiyonlar
sadece basarilar ile ilgili olup, “milestones” ve “Personel Bests” seklinde iki tiirde
bulunmaktadir. Kilometre tasi olarak Tiirk¢eye cevrilen Milestones rozetleri biiyiik
basarilar1 simgeleyen rozetlerden olusmaktadir. Diger koleksiyonlar ise, kullanicinin

genellikle giinliik aktiviteleri sonrasi topladig1 rozetleri ve kupalar1 gostermektedir.

58 https://community-micoach.adidas.com/thread/11178 ( Erisim Tarihi: 09.04.16)
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7.1.16. Avyarlar

Sitede ayarlar dort boliimden olugsmaktadir. Bunlardan ilk iki tanesi yukarida agiklanadigi
lizere kullanicinin antrenman ve kisisel profilleri ile ilgilidir. Digerleri ise, paylasim

noktalart ve Adidas biilteni ile ilgi boliimlerdir.

7.2. ikinci Ornek Olay: Khan Academy sitesinde kullanilan oyun mekanikleri
7.2.1. Puanlar

Khan Academy’de puanlama sistemi, site i¢inde bulunan bir¢ok oyun elemani ile
baglantili ¢alismaktadir. Sitede kazanilan bu puanlara “Enerji” puanlar1 ad1 verilmektedir

ve pek ¢cok mekanikle iligkilidir.

Khan Academy, kullanicilarin bir ders vidosunu sonuna kadar izlemelerini ve ders
alistirmalarin1 da ayni sekilde tamamlamalarini istemektedir. Kullanicilar1 buna tesvik
etmek i¢cin onlarin ders videolarini izlerken gecirdikleri her bir siireyi puanlamakta ve
buna gére ders bitiminde toplam bir puanla ddiillendirmektedir. Ornegin, bir ders videosu
izlediginde 100 enerji puan1 kazanmasi beklenirken, vidoyu hizli oynattiginda ya da hig

izlemediginde elde edecegi puanlar azalacaktir.

Enerji puanlar1 biiyiik ol¢tide dersler ile ilgili iken, baska gorevler de yerine getirildiginde
aymi sekilde enerji puanlari kazanilabilmektedir. Ozetle site igerisinde asagidaki

faaliyetlerinden enerji puanlar1 kazanilmaktadir:

e Kullanicilar, herhangi bir bilgisayar programi gérevini tamamladiklarinda 1500 —
2000 aras1 bir puani elde eder. Puanlar, gorevlerin zorluguna gore degismektedir.

e Khan Academy, kullanicilari daha fazla 6grenmeye tesvik etmek i¢in kullanicilara
ilk kez bir video izlemeye basladiginda 750 enerji puan verir. Video tam olarak
izlendiginde ise, 100 puan daha verilir.

e Aym sekilde ikinci ve tiglincli defa video izlediklerinde de puanlar kazanilar.

e Kullanicilar, yaptiklar1 alistirmalarda ve uzmanlik gorevlerinde dogru cevap
verdigi her bir sorudan puan alirlar.

e Kullanicilar, ayn1 zamanda dnemli bir sinavi tamamladiklarinda puan kazanilar.
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e Bunlarin yam sira kullanicilar, kazandiklar rozetler i¢in de puanlar kazanilar59.

e Kullanicilar, tartisma bolimlerinde cevap verdiginde puan kazandigi gibi; aynm
zamanda cevaplarin dogru olmasina gére de daha fazla puan kazanmaktadir.

e Kaullanicilar, aym zamanda tartisma bollimlerinde soru sorduklarinda da puan

kazanmaktadir.60

TOTAL ENERGY POINTS EARNED

775

675 Points for questions

| queslions answered ol correcily

100 Points for completion

Bonus points 2amed for completing this task

Sekil 32. Khan Academy Alistirmalar Sornasit Kazanilan Puanlar

Kullanicilar ne kadar enerji puami kazandiklarmi yukaridaki faaliyetleri yerine
getirdiklerinde, beliren “streak” bolimiinden 6grenebilirler. Toplam puanlari ise, hem

profil sayfalarinda hem de sayfanin sag iist kdsesinde daima yer almaktadr.

B NEE2 2:0000® 186026

Sekil 33. Khan Academy Puanlar

Elde edilen puanlar site i¢inde diger mekanikler ile de iliskili olarak, baska kazanimlarin
da elde edilmesine yol agmaktadir. Belirli bir enerji puanina bir¢ok rozet otomatik olarak
kullanicinin profiline eklenir. Site igerisinde kullanicilar, sadece avatarlarini degistirmek
istediklerinde enerji puanlarini kullanabilirler. Ancak burada kullanilan enerji puanlari

bir satin almadan ziyade belirli bir puana ulastiklar1 i¢in avatarlarin1 degistirmeye izin

%9 http://khanacademy.wikia.com/wiki/Energy Points ( Erisim Tarihi: 11.04.16)
80 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201350440-Trying-to-Understand-How-
ENERGY-POINTS-Works ( Erigim Tarihi: 11.04.16)
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verilmesidir. Ornegin, “Amelia” avatarinin ilk versiyonunu almak i¢in kullanicinin 50 bin

enerji puanina ulagmasi gerekir.
7.2.2. Sanal Para ve Alsverisler

Sitede kazanilan puanlar bir degis-tokus sistemine doniistiiriilmemektedir. Bu yiizden tam
anlamiyla bir aligveristen ve dolayisiyla sanal paradan soz etmek giigtiir. Ancak kazanilan
her puan ayni zamanda site iginde farkli rozetlerin kazanilmasi ve daha yliksek puanli
avatarlar1 segmeyi saglamaktadir. Bu ylzden kisitli da olsa site kullanicilar1 bu puanlar

ile islemler yapabilmektedirler.

23
i

Earn 250,000
energy points

Johnny

' Eam 50,000 energy
Sekil 34. Khan Academy'de Puanlarin Kullanimi
7.2.3. Kisilestirme

Khan Academy’de en onemli kisilestirme mekanigi avatarlar araciligiyla olmakladir.

Sitede avatarlar birgok insanin ilgisini ¢gekmekte ve bir¢ogu daha fazla avatar ¢esidi ve
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6zellikleri talep etmektedir®6263%4  Sitede simirli sayida avatar bulunmaktadir. Ancak bu
avatarlar da kendi icinde basitten karmasik olana dogru yiikselmektedir. Ornegin,
Leafers' avatar1 6ncelikle en basit bir yuvarlak ¢izimden olusurken, zamanla elde edilen
puanlara gore daha karmagik bir fantastik hayvan bicimi alabilmektedir. Tum avatarlar
benzer sekilde basit olanindan karmasik olana dogru gelismektedirler. Asagida “Leafers”

ozelinde bir avatarin gelisim asamalar1 verilmektedir®®:

Tablo 5. Khan Academy'de Avatarlarin Gelisim Siireci

. Gereken
Asamalar Ozellikler
Puanlar

Leafers, bu asamada en basit bigimde
goriinmektedir.  Kullanicilar, siteye ilk

' girdiklerinde ve alistirmalara yeni | Puan

bagladiklarinda bu avatara sahip olabilirler. | gerekmez.

Tohum Ciinkii herhangi bir enerji puanina Sahip

olmay1 gerektirmemektedir.

Bu asamada Leafers, biraz daha filizlenmekte

‘ ve ayaklar1 ve bas1i olan bir yapraga

10 000 enerji
benzemektedir. Birka¢ video izlenerek ve

2l : puant.
b Fide yine az sayida alistirma tamamlanarak elde

edilebilir.

81 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/4318532-make-
getting-new-avatars-more-fun ( Erisim Tarihi: 20.04.16)

82 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/4268944-new-avatars
( Erisim Tarihi: 20.04.16)

83 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/6200325-let-us-
create-our-own-avatars ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

8 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/4305754-let-us-
create-our-own-avatars ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

8 http://khanacademy.wikia.com/wiki/Leafers ( Erisim Tarihi: 11.04.16)
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Bu asamada yavas yavas son tasarim
karakterine benzemeye baslayan Leafers, | 50 000 enerji

kafasinda iki tane yapragi olan ufak bir | puani.

dinozora benzemektedir.

Bu asamada bir Onceki asamadan fazla B
100 000 enerji
ayrismayan ancak daha biiyiik bir goriinlime
A puant.

Agag sahiptir.

Leafers, son asamada tam bir dinozor bi¢imi
almistir ve son biiylime donemidir. Gerekli

puan ¢ok yiiksek oldugu icin ¢ok az kullanici N
_ _ ) | 250 000 enerji
buna sahip olabilmektedir. Bu avatara sahip
Son puani.
olmak demek, ayn1 zamanda yiiksek bir enerji
asama

puanina da sahip olundugu anlamina

gelmektedir.

Sitede avatar ¢esitleri disil ya da eril bir goriiniime sahip oldugu gibi; teknik ya da
fantastik kahraman karakterler de olabilmektedir. Bu anlamda site, herkesin kendisini

ifade edebilecegi bir karakter sunmaya ¢alismaktadir.

Karakterler daha ¢ok sevimli canavarlara benzemektedirler. Bu avatarlar tasarlayanlar,
kullanicilarin daha oOnce kullanilan robotik avatarlardan ziyade cift cinsiyetli ve
canavarlara benzer karakterlerden daha ¢ok hoslandiklarin tespit ettiler. Buradan yola
cikarak, sade goriinlimlii canavarlar, dinozorlar ve hayvanlar yaratildi. Ayn1 zamanda
kullanicilarin site i¢inde daha fazla ilerlemelerini tesvik etmek i¢in basit olaninda
karmagsik olanina dogru ilerleyen farkli tasarim bigimlerini eklediler. Avatarlar bu

nedenle bir fidan olarak baslayip gelismis karakterlere doniismektedir (Le, 2013).
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Site icerisinde avatarlarin disinda kullanicilar, gergek adlarini yazabilir ve bir kullanici
ad1 belirleyebilirler. Bunun yani sira yasadiklari sehir ve bloglarda oldugu gibi kisa bir
0zgeemis de ekleyebilirler.

7.2.4. Baslama

Khan Academy’de kullanici siteye kayit yaptiktan sonra avatar segiminden derslere kadar
her asamada en basitten baslayarak uygulamay1 kullanamaya baslamaktadir. Kullanici
girig yaptiktan sonra dncelikle bir avatar se¢gmesi istenir. Avatar secilirken, ayn1 zamanda
sitenin puanlama sistemi ve tasarim yapisi da 6grenilmektedir. Ornegin, baz1 avatarlara

sahip olmak icin neler yapilmasi gerektigi ilk asamada avatar se¢iminde 6grenilmektedir.

Bu asamadan sonra kullanic1 hangi konulari ¢alismak istedigini se¢gmektedir. Burada hem
konularin se¢iminde hem de derslerde 6grenme siireci geregi yine kolaydan zora dogru
bir siire¢ islemektedir. Oncelikle bir konu secildiginde o konuda kullanicinin neler
bildigine tespit etmek i¢in birkag test yapmasi teklif edilir. Bunu yapmak zorunda degildir
ancak zaten alistirmalar1 yaptiginda ve sorulara cevap veremediginde site daha diisiik
alistirmalar vermektedir. “warm-up” olarak adlandirilan bu boliimde basit bazi
alistirmalar yapilir ve kullanicidan bunlar1 cevaplamasi istenir. Her ne kadar bir alistirma
boliimii olsa da kullanici, buradan puanlar kazanir. Bu bolim hem kullanicinin siteyi

tanimasi hem de konulara giris mahiyetindedir.

MISSION WARM-UP

Try youi hand at a fow exciting math probloms

Compiete your mission warm-up o uniock personalized practce skills!

Site konulari, standart bir yol haritasi ile kullanicilarin karsina ¢ikartir. Kullanicilar, bir
dersi segtiginde en kolayindan zora dogru bir siralamada dersleri takip eder ve

aligtirmalar1 yapar. Ancak eger karsisina ¢ikan derslerden bazilarini ¢ok iyi bildigini
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diisiinliyorsa, daha zor dersleri manuel secebilir. Bunun yani sira kullaniciya daima “bu
konuyu goérmedim” seklinde bir alternatif sunar ve eger kullanici herhangi bir soruda
hicbir fikri yoksa o konuda video derslerine yonlendirilir ve dersleri izledikten sonra

tekrar alistirmalara donebilir.
7.2.5. Seviyeler

Khan Academy, kullanicilarin bir konuda beceri kazanmalari i¢in adim adim ilerleyen bir
yaklasimi takip etmektedir. Bu anlamda sitede seviye sistemi 6grenmeyle ve dolayisiyla
sitenin amaglartyla Ortiisen bir yapida olusturulmustur. Verilen egitim tirlerine gore

bireyler belirli bir zorluk derecesinden baglayarak ilerlemektedir.

Genellikle oyunlarda seviye sistemi, bir seviye basarilmadan digerine gegilmesine
miisaade etmez. Khan Academy’de bu kural sadece bir konu se¢ildikten sonra ilk derste
yapilmaktadir. Buradaki amag ise, kullanicinin o konu hakkindaki bilgisini 6l¢mektir.

Bunun disinda kullanicilar istedikleri seviyelerden baslayabilmektedir.

Sitede Ogrenme bazi dersler i¢in degisiklik gOstermesine ragmen genel olarak bes

66

seviyede gerceklesmektedir. Uzmanlasma sistemi®® olarak adlandirilan bu siireg

asagidaki asamalardan olugmaktadir:

*  Patik ihtiyaci
e Pratik yapmus
+ Seviyel
* Seviye?2

* Uzmanlasma

8 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/articles/203605480-What-is-the-mastery-system- ( Erisim
Tarihi: 11.04.16)
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YOU LEVELED UP!

Practiced

PRACTICED |LEVEL ONE

Sekil 35. Khan Academy Seviyeler

Her bir seviye bir sonrakinden zor ve bir 6ncekinden kolay olacak sekilde tasarlanmustir.
Seviyelerde belirli egitim igerikleri ve alistirmalar yer almakta ve bunlarin tamam
basarildiginda ikinci seviyeye gecilmektedir. Tiim egitim siireci tamamlandiginda

kullanic1 o konunun uzman olarak kabul edilmekte ve seviyeler sona ermektedir.

Yukaridaki siralama bir ders programu gibi islev gormekte ve ders igeriklerinin belirli
asamalarda kullanicilara aktarilmasi amaci tasimaktadir. Ancak bu asamalarda verilen

dersler de yine basitten zor olana dogru ilerleyen bir asamada verilmektedir.

Counting small numbers Counting with small numbers

Learn to count from O to 20 @ Count with small numbers

Counting in order
@ Count in order

@ Find 1 more or 1 less than a number

Sekil 36. Sekil 31. Khan Academy Ders Akist

Yukarida ders akis grafiginde goriildiigli tizere, kullanicilart bir konuda egitmek iizere

egitim siireci belirli bir diizen iginde ilerlemektedir. Ancak kullanic1 burada bu siralamay1
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takip etmek zorunda degil ve istediginde en son asamadan da baglayabilir. Bu bakimdan

Khan Academy, esnek bir seviye sistemine sahiptir.
7.2.6. Mucadeleler ve Gorevler

Gorevler, bir 6nceki boliimde anlatilan seviyeler ile dogrudan iliskilidir. Khan Academy,
icerik bakimindan zaten mucadeleler ve zorluklarin asilmasi lizerine kurulu bir yapiya
sahiptir. Her asamada bir konu verilir, bu konu 6grenildikten sonra bunu degerlendiren

bir agama baslar.

Sitede temel gorevler ve bu gérevlerin ulastig bir hedef vardir. Ornegin cebir 6grenmek
isteyen 0grenci, oncelikle birinci boliim ile baslar. Bu boliimde tiim asamalar1 bitirmek
icin verilen her gorevin basarilmasi1 gerekir. Bu gorevler basarildiginda cebir ile ilgili
yetkinlikleri kazandig1 kabul edilir ve hedefe ulasmis sayilacaktir. Bu, ayn1 zamanda ona

rozetler ve ekstra puanlar olarak da yansiyacaktir.

Strengthen skills you've already practiced

T MASTERY CHALLENGE

Measure lengths with different units

[— Count money (U.S.)
Sekil 37. Khan Academy Miicadeleler ve Gorevler

Sitede egitim siirecinde ii¢ tip zorluktan soz edilebilir:

Mastery Challenges: Bir¢ok dersin bir arada verildigi bu bolimde kullanicinin ders
alistirmalarinda verdigi cevaplara gore sekillenmekte ve kullanici egitim aldigr konuda

yetkinlige ulasana kadar devam etmektedir. Ornegin, geometri dersi alan bir kullanci
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bazi sorulara yanlis cevap verdiginde o konu ile ilgili video ve alistirmalar siireg icinde

tekrardan karsisina ¢ikar ve bu konuda beceri kazanana kadar bu devam eder.

Booster Challenges: Bu tip zorluklarda kullanici, alistirmalarda sorulara yanlis cevap
verse bile, herhangi bir ceza olmadan alistirmalara devam edebilir. Bu zorluk asildiktan

sonra tekrar uzmanlasma zorluluklarina gecilir.

Mission Warm-Up: Bu zorluk, bir konuya ilk basladiginda kullanicimin yetkinliklerini
ve bilgisini 6lgmeye yardimcr olmaktadir. buradan elde edilen verilere gore “mastery
challange”da ders konular1 belirlenir. Bir kere tamamlandig: taktirde bir daha kullancinin

karsina ¢ikmaz.
7.2.7. Hedefler

Aslinda sitede gorev ve seviye mekanikleri bir arada kullanicimin hedeflerini ortaya
koymaktadir. Kullanici, bir ders sectiginde yukarida seviyeler boliimiinde gosterildigi
gibi, Oniine bir yol haritas1 ¢ikmakta ve buradan yola ¢ikarak nereye varacagi net olarak
aciklanmaktadir. Kullanicilar, bu hedeflere ulasip ulagsmadigin ise, ilerleme barlarindan

takip etmektedir.
7.2.8. Rozetler ve Basarilar

Sitede rozetler gorevler ve zorluklarin agilmasindan sonra, videolarin izlenmesi ve belirli
enerji puanlarina ulagilmasindan sonra bir basar1 gostergesi olarak verilmektedir. Bu
rozetler ayn1 zamanda kullanicilarin uzmanlik diizeylerinin de bir gostergesidir. Cunk
rozetler alinan enerji puanlarindan ziyade verilen gorevlerin basarilmasi ile ilgili
olmaktadir. Bu gorevlerin basarilmasi ile birlikte kullanicilar, egitim gordiikleri

konularda bir yetkinlik kazanir.

Rozetler, gilines sistemi esas alinarak tasarlanmistir ve temelde bes rozet kategorisi
bulunmaktadir. Ancak her bir kategoride ¢ok sayida rozet tiirii bulunmaktadir. Khan

Academy’de rozet tiirleri ve ozellikleri asagidaki gibidir.
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Tablo 6. Khan Academy Rozetler

O

Meteorite (Goktast) Bunlar en yaygin rozet tirleridir. 38 adet goktasi rozeti
bulunmaktadir.
Moon (Ay) Yaygin olmayan bu rozetler, daha ¢ok kullanicilar bir konuda

egitim almayi siirdiirdiigiinde verilir. Ornegin “Hard Work”
rozeti 25 uzmanlik gorevi yerine getirildiginde verilir. Site

icinde 24 “Ay” rozeti bulunmaktadir.

Earth (Dulinya)

@

Bir konuda yiiksek seviyede bilgi sahibi olmay1 gerektirir.
Bu ylizden de genellikle bu kategorideki rozetler tartisma
programlarinda sorulan sorular ve verilen cevaplara yonelik
olmaktadir. Ornegin, “Great Quesation” rozeti bir kullanicin
sordugu soruya 25 begeni verildiginde kazanilmaktadir.

Sitede 22 diinya rozeti bulunmaktadir.

Sun (Giines)

Gergekten biiylik zorluklarin asilmasi ve dgrenme siirecine
kullanicinin yogun ilgi gostermesine gore verilmektedir. Bu
yuzden buradaki rozetler; Da Vinci, Newton vb. tnll bilim
adamlarinin adlar1 ile yer almaktadir. Bu boliimdeki rozetleri
almak i¢in hem belirli bir enerji puanina ulasmak hem de bazi
gorevleri yerine getirmek gerekir. Toplam 11 Giines rozeti

bulunmaktadir.

Black Hole (Kara Delik)

®

Bu rozetler kullanicilar i¢in efsanevi bir amag olarak
gorilmekte ve sadece birkag insan bu rozetlere sahip
goriinmektedir. Bu yilizden site icinde ve tartismalar

boliimiinde bu rozetlerin nasil elde edilecegi konusunda ¢ok
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fazla agiklama bulunmamaktadir. Bu kategoride {i¢ adet rozet

bulunmaktadir; Atlas, Artemis ve Tesla.

Challenge
(Miicadele Parcalar1)

Patches

Bu rozetler, diger bes rozetten oOzellikleri bakimindan
farklilagmaktadir. Bunlar genellikle kisa egitim siireglerinden
sonra ve Ozellikle belirli bir konuda gorevler basarildiktan
hemen sonra verilir. Bu nedenle de gorev rozetleri olarak da

bilinir. Site icinde 155 adet ile en ¢ok bu rozetler yer alir.

Rozetler basitten zora dogru ya da degerliye dogru ilerlemektedir. En Kolay alinan rozet

Goktas1 ve Miicadele Pargalaridir. Goktast rozeti herkes tarafindan kolaylikla elde

edilebilen ve genellikle herhangi bir baslangi¢ gorevinde verilir. En zor elde edilen

rozetlerden olan “Kara Delikler”in ise, destansi bir anlam1 vardir. Asagida bazi rozetler

ve ne kadar puan ile alinabilecegi aciklanmaktadir:

Tablo 7. Khan Academy Rozetler Icin Gerekli Puanlar

Rozet Adi

Just Getting Started

Productive

Work Horse

Magellan

Da Vinci

Gerekli Enerji Puani Tard Gerekli Alistirma Sayisi

100

2000

14 000

30000

200 000

Meteorite 3

Moon 15
Earth 50
Sun 100
Sun 500
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Kullanicilar, hangi rozetlere sahip olduklarini “Badges” boliimiinden 6grenebilirler. Ayni
zamanda bu bolimde hangi rozetlere sahip olmadiklar1 ve potansiyel rozetler de belirtilir.
Bir rozet kazanmak i¢in nelerin yapilasi gerektigi her rozetin altinda belirtilir. Bu sayede

kullanict, rozetleri kazanmak i¢in ne yapmasi gerektigini bilir.

Kullanicilarin sahip olduklari rozetleri 6grenebilecekleri diger bir boliim ise, kullanicin
sitede dolasirken siirekli gorebildigi ve sag istte yer ilerleme baridir. Burada hangi tiirde

ve kag tane rozete sahip oldugu belirtilir.

EBEIE 9:@000@810c@26

Sekil 38. Khan Academy Sahip Olunan Rozetler
7.2.9. Ilerleme Bar1

Kullanicilarin bir gorevi gerceklestirirken neler yaptiklar: ve o gérevin basarilmasina ne
kadar kaldig1 gibi bilgiler sunan ilerleme ¢ubuklari, Khan Academy sitesinde birden ¢ok
yontem ve gorselle yansitilmaktadir. Sitede kullanict daha ilk egitim konusu sectiginde
nasil bir siirecten gegecegi, siirec icinde nerede oldugu ve gorevi tamamlamak igin neler
yapmast gerektigi hakkinda bir ilerleme ¢ubugu goriir. Asagida matematik ile ilgili bir
konunun ilerleme siireci yer almaktadir. Kullanicinin bu konuyu bitirmesi igin gerekli
adimlar gosterilmektedir. Mavi bolimler kullanicimin gergeklestirildigi aktiviteleri
gosterirken, gri alanlar heniiz baslamadigi ya da tamamlamadigi asamalara

belirtmektedir.

Counting small numbers Counting with small numbers

(&) Countwith small numbers
Counting in order
(&) Countin order

%) Find 1 more or 1less than a number

Sekil 39. Khan Academy Ilerleme Bar1 1
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Sitede diger bir ilerleme gostergesi, yine konularin segilmesinden sonra gorev segiminde
ortaya cikmaktadir. Asagida yer alan grafikte goriilecegi iizere bir konu secildikten sonra
kullanicidan baz1 gorevleri yerine getirmesi beklenir. Sag st kdsede yer alan “Mastery
Challange” boliimii bir konuda kullanicinin uzmanlasmasi igin gerekli egitim siirecini
vermektedir. Bu siireci tamamlayan kullanict o konunun (Ornegin, Matematige Giris)
uzmani olarak kabul edilir. Sag tarafta yer alan ilerleme durumu kullanicinin yaptigi
alistirmalara gore sekillenir ve siirekli 6niine yapmasi gerekenler siralanir. Sol seritte ise,
“Matematige Giris” konusu i¢in yapilmasi gereken faaliyetler konu bagliklar1 altinda
verilir. Bu konu basliklarinda yer alan her kare, birer faaliyeti simgeler. Koyu mavi
kareler tamamlanmig gorevleri, agitk mavi kareler baslanmis ancak tamamlanmayan
gorevleri ve gri kareler hi¢ baslanmamis kareleri gostermektedir. Kullanici bu sekilde
detayl1 ilerleme durumunu gordiigi gibi, bu boliimiin sag {ist kosesinde yer alan dairede
sectigi konunun bitimine ne kadar kaldigir ve hemen yaninda hangi asamalarda ne kadar

beceri kazandigini gorebilmektedir.

Early math MASTERY CHALLENGE

Strangthen Al pou've dheedy pracioed

MIESKON P

Mecasure lengths with different units

Count money (U.S.)

e s
| ] |
ENNEE EENER Subtract 1 or 10
HEENEEE = .
L Addition and subtraction word problems 2
S ENEE un
.
anm [a— an Word problams with "more” and “fewer" 1
EREE BED

Sekil 40. Khan Academy Ilerleme Bar1 2

Yukaridaki gorseller bir konu hakkinda kullanicinin ilerleme durumunu géstermektedir.

Ancak kullanici birka¢ konuyu se¢mis ve bu konuda egitim aliyor olabilir. Bu durumda
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konular bolimiinde yine her bir konu igin bir ilerleme gorseli yer almaktadir.
Kullanicilarin segtikleri konularda gorevlerini ne kadar yerine getirdikleri, birer gubuk ve

sayisal ifadeler ile gosterilir.

e Early math Q Geometry e Arithmetic
—_—

Sekil 41. Khan Academy Ilerleme Bari 3

Bunlarin yam sira kullanicilar “Progress” meniisiinden de ilerleme durumlarimi takip
edebilirler. Bu boliimde yukaridaki gorsellerden farkli olarak tim konu ile ilgili ¢ok
detayl1 bir gorev ¢izelgesi verilmektedir. Bu boliimde kullanic tek bir konudan ziyade
ana konu hakkinda bilgi edinir. Ornegin kullanic1 “Matematik Diinyas” bolimu igindeki

iki konuyu sectiyse, bu boliimde her iki konu tim gorevler karsisina ¢ikar.

Diger bir ilerleme gostergesi ise, kullanicilar video izlediklerinde siirekli ilerleyen
numaralandirma sistemidir. Bu mekanik, kullanicilar video izlemeye devam ettiginde
calisirken, videoyu durduklarinda durmaktadir. Kullanicinin izledigi dakika kadar puan

vermektedir.

Bunun yamn sira her kullanicinin profil boliimiinde yer alan “streak” gorseli, kullanicinin
bir aylik slirede hangi giinler aktif olarak siteyi kullandigin1 géstermektedir. Kullanicinin
siteye girmesi yetmez, ayn1 zamanda egitim siirecine de katilmasi beklenir. Bu nedenle
enerji puant kazandig giinler i¢i dolu bir kare ile gosterilirken, enerji puan1 kazanmadigi

gunler sadece turuncu cizgiler ile ifade edilir.
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Streak

2 days

. 2 days

Sekil 42. Khan Academy Ilerleme Bari (Streak)
7.2.10. Bildirimler

Khan Academy’de bildirimler, bircok yoldan gerceklesmektedir. Bunlarin basinda
kullanicilar ilk egitim videolarim izlediklerinde bununla ilgili bir geribildirim alir.
Asagida yer alan iki gorselde yer aldig1 gibi; ilk gorselde kullanici bir videoyu izledikten
sonra elde ettigi puanlar ve diger konularda bilgilendirilir. Diger gorsel ise, sag iist
kosede kullanici videoyu izledikge ne kadar enerji puant kazandigini siirekli

gorebilmektedir.

Sy
g 7

Sekil 43. Khan Academy Bildirimler 1
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Bunlarin yani sira kullanicilar asagida yer alan gorselde yer aldigi gibi; her alistirmada
eger kullanict sorulara dogru cevap verirse mutlu bir yiiz ifadesi gorinlr ve ayarlar
boliimiinde sesli bildirimler kutusu isaretlenmis ise, sesli olarak da dogru cevapladig
hemen bildirilir. Yanlis cevap verdiginde ise, soru siralamasinda “X” belirir ve

kullanicidan yeniden cevaplamasi istenir.

Get the first 2 carrect, or 5 in a row

Ancwer

- Coirecs Noki cusaran_—

Sekil 44. Khan Academy Cevap Bildirimi

Yukaridaki bildirimlerin disinda ayrica sitede bir bildirim boliimii yer almaktadir. Kii¢iik
bir zil isaretinin yer aldig1 bu kisimda kullanicinin tiim bildirimleri bulunur. Eger yeni bir
bildirim var ise, bu boliim sar1 renkte yanar ve kullanicinin dikkatini ¢eker. Bu boliime
tiklandiginda asagida yer alan gorselde oldugu gibi; kullanicinin son bildirimlerin bir

listesi karsisina gikar.

Home & v é- adilbical

Notifications

You earned Thumbs Up: Cast your first up vote for a
o helpful discussion post or program

5 in a row

You earned Cypress: Remain a member of Khan
Academy for 1 year

You earned JS: Coloring and JS: Drawing.

You earned Virus: Share a program you've
created via Facebook; Twitter, or email

Earn 100,000 energy points

. You've just unlocked Photon Two! _

Sekil 45. Khan Academy Bildirimler 2
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7.2.11. Gosterge Tablosu

Aslinda site igerisinde yer alan hem ilerleme ¢ubuklar1 hem de konu se¢imi yapilirken
kullanicilarin kargisina ¢ikan gorevler ile ilerleme durumu, birgok gosterge ile iletilir.
Ancak kullamicinin tiim faaliyetlerini bir bolimde gostermeye yarayan gosterge tablosu
mekanigi, site icerisinde yapilan faaliyetlerin bir 6zetini ve toplu gdsterimini saglar. Khan
Academy’de bu boliim iki yerde kendini gosterir; birincisi egitim durumu ile ilgilidir ve
yukarida ilerleme bar1 boliimiinde anlatildigi tizere bir konu secildikten sonra o konu

boliimiine gelindiginde egitimle ilgili tiim faaliyetler gosterilir.

Ikincisi ise, profil basligi altinda yer alir ve bu boliim daha ¢ok kisisel bilgiler ile ilgilidir.

Bu boliimde kullanicilar asagidaki konular ile ilgili 6zet bilgiler gorebilirler:

e Showcase bolimu: Burada kullanict kazandigi enerji puanlarini ve izledigi
egitim video sayilarinm1 gorebilir. Bu bdliimde ayrica kullanict hangi rozetlere
sahipse, onlardan bir se¢ki sunabiliyor. Bu rozetlerden sadece bes tanesini buraya
yerlestirebiliyor.

e Discussion: Bu boliime kullanicinin katildig: tartismalar ile ilgili 6zet bilgiler
verilir. Soru-cevap adetleri ve kazandigi oylar burada sergilenir.

e Badge counts: Kazanilan rozetlerin tiirleri ve kag adet olduklar1 burada yer alir.

e Projects: Kullanicinin tamamladigi programlama ile ilgili projeler yer alir.

e Recent activity: Son zamanlarda yapilan faaliyetler yer alir.

e Streak: Bir aylik siirede yapilan egitim faaliyetlerini giinlere gore belirtir.
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Sekil 46. Khan Academy Gosterge Tablosu
7.2.12. Koleksiyonlar

Khan Academy’de koleksiyonlar iki bi¢imde kendini gostermektedir. Birincisi,
kullanicinin sahip olabilecegi avatar tiirleri, ikincisi ise, yine kullanicinin belirli puanlar
ve gorevler sonucu aldig1 rozetler olmaktadir. Profil bolimiinde kullanicinin enerji
puanlarina sahip oldugu avatar listesi yer alir ve puanlarina gore kullanici avatarlarini
degistirebilir. Rozetler bdliimiinde ise, kullanictya hem sahip oldugu rozetler hem de
sahip olmadig1 diger rozetlerin nelerin oldugu gosterilir. Ayn1 zamanda yakin zaman

kazanabilecegi potansiyel rozetler de yer almaktadir.
7.2.13. Tartisma Ortamlar:

Khan Academy’de tartisma boliimleri kullanicilarin katilimini artirmak igin ozellikle
tesvik edici bazi diger mekanikler ile iliskilendirilmis ve site igerisinde siirekli
kullanicinin karsisina gegecek bir sekilde tasarlanmistir. Kullanicilar tartisma boliimiine
ana menii icerisinden ulasabildigi gibi, izledigi egitim video konularinin altinda da

Youtube videolarinda oldugu gibi tartigsma ortamu yer almaktadir.
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Bu slirecte kullanicilarin sitede aktif bir 6grenme siireci gegirmeleri i¢in farkli kullanicilar
ile iletisime ge¢cmeleri ve onlarin sorularina bildikleri konularda cevap vermeleri tesvik

edilmektedir. Sorulara cevap verenler, puan ve rozetler ile édullendirilmektedir.

A
ALY
9=
Questions Tips & Thanks Guidelines Report a mistake
Top R
can you multiply negative numbers?
»
S
yes yes you can
1 subtract negative numbers?
o
™)
es, For example, 7-(-7) 14 because the minus sign and the negative sign cancel each other out

Sekil 47. Khan Academy Tartisma Ortami

Kullanicilar, soru sorduklari i¢in ve varolan sorulara cevap verdikleri i¢in enerji puanlari
kazanmaktadir. Bunun yam sira kullanicilar varolan soru-cevaplari degerlendirip, oy
verebilir, tesekkiir bildiriminde bulunabilir ve ilgili bir konu yazabilirler. Tim bu
faaliyetleri igin puan kazanir ve diger kullanicilar tarafindan degerlendirilebilir. Ornegin,
oy verilen sorular, “iyi soru”, “gok iyi soru” ve “mikemmel soru” simgeler ile gosterilir.
Benzer sekilde cevaplar da aymi bigimde verilen oylara gore simgelenir. Soru-cevap

sahipleri ayn1 zamanda aldiklar1 oylara gore bazi rozetler kazanirlar.

Kullanicilarin tartismalara katilimi verilen rozetler ile gosterildigi gibi, bildirimlerde ve
profil béliminde de yazilan sorular, cevaplar, tesekkiirler ve ilgili konular ayr1 basliklar
altinda verilir. Ayrica ana meniide tartisma boliimiinde tartisma konularinin detayl

istatistigi verilir.
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7.2.14. Paylasim Noktalar:

Khan Academy’de paylasim birkac¢ faaliyet icin gergeklestirilebilir. Bunlarin basinda
kullanicilar izledikleri bir egitim videosunu sosyal medya hesaplarindan, e-posta ve kendi

sitelerinde gomiilii olarak paylasabilirler.

Bunlarin yam sira kullanicilar, bir rozet kazandiginda kullaniciya bunu paylagmasi igin

oneri de getirilir. Isterse sosyal medya hesaplarindan bunu paylasabilir.
7.2.15. Icerik agcma

Oyunlarda igerik agma mekanigi bir gérevin yerine getirilmesinden sonra yeni bilgilerin
elde edilmesi olarak islev gormektedir. Khan Academy sitesinde benzer sekilde yeni bir
konu segildiginde dncelikle kullanicinin o konu hakkinda bilgisini 6lgmek igin ilk 6nce
kiiciik bir sinava tabi tutulur, ardindan bilgi diizeyine gore konu basliklari agilir. Kullanici
“Mission Warm-up” boliimiine baslamadan ileriki konular1 goéremez. Bu goérev

tamamlandiktan sonra diger icerikler de agilir.

EBEIEDS o:® O D:@z

MISSION WARM-UP
T Try youi hand at o fow exciting math probloms

Compiete your mission warm-up o uniock personalized practce skills!

Sekil 48. Khan Academy Icerik Acma
7.2.16. Ayarlar

Khan Academy, ayarlar bolimiinde kullaniciya uygulama ile ilgili su degisiklikleri

yapmasina izin vermektedir:

e isim ve kullanici adr ile ilgili bilgiler

e Sesli efektler
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e Arayuz dili

e Sifre Bilgileri

e Paylagim Noktalar

e Erisebilirdik (renk ve boyut diizenlemeleri)
e Kullanic rolii (Ogrenen, Egitimci, Ebeveyn)

o Kisa 0zgegmis
7.3. Uctincti Ornek Olay: SuperBetter sitesinde kullamilan oyun mekanikleri

7.3.1. Puanlar

SuperBetter’da puanlama sistemi gorevlerin tamamlanmasi ve seviyelerin asilmasi gibi
diger mekaniklerle ile iliskili olarak kazanilmaktadir. SuperBetter’a gore bireylerin
esenligi dort temel faktore baglidir. Bunlar; fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyaldir. Bu
dogrultuda sitede puanlar bu yaklasima bagl olarak verilmektedir. Son asamada ise, bu
puanlar toplanarak kullanicinin esenlik puani ortaya cikmaktadir. Asagidaki grafikte
goriilecegi lizere bir kullanicinin dort farkli tiirde puan1 bulunmaktadir. Puanlar dogrudan
basarilan gorevler ile ilgili olmaktadir. Kullanici hangi alanda daha fazla gorev alip, bunu
basardiysa o alanda daha fazla puana sahip olmaktadir. Asagidaki 6rnekte, kullanicinin
basardig1 gorevler daha ¢ok zihinsel diizey ile ilgilidir. Ayn1 zamanda puanlar, varolan
(current) puanlar ve ulagilan en iist (peak) seviye olarak ikiye ayrilmaktadir. Ancak oyun
siirecinde neden bu sekilde ayrildigi ve hem varolan puanlarin hem de en st diizey

puanlarin neden hep ayni oranda yiikseldigi anlagilamamustir.
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RESILAENCE

Sekil 49. SuperBetter Puanlama Sistemi
7.3.2. Seviyeler

Sitede yer alan seviye sistemi hedeflere bagli olarak gerceklesmektedir. Ornegin
depresyonla miicadele eden bir kisi, bunun igin sitede depresyon zorlugunu seger ve
bunun sonucunda depresyonu yenmekle ilgili gorevler alir. Verilen gorevleri yerine

getirdikce, depresyondan kurtulacagi 6ngoriiliir.

Kullanict, bir seviyeyi gectiginde iki diille karsilagilir; bir adet “move (harekete geg) ve
iki adet Secret files (gizli dosyalar). Harekete gegme boliimiinde kullaniciya daha giiglii
hissetmesi icin kisisel gelisim ile ilgili baz1 ipucular verilir. “Secret Files” bolimunde
ise, kullaniciya gosterilen bu ipuglarinin arkasinda yatan bilimsel arastirmalarin yer aldigi
makaleler gosterilir. Kullanici, bunlara tikladiginda “Harekete Gegme” boliimiinde yer

alan bilgilerle ilgili bilimsel olarak hazirlanmis makaleleri gorebilir.
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[ =
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Congratulations! You've reached LEVEL 2.
Learn the Level 2 move: BREATHE!

DUt theres actualy B more useid taonvaue e 1nal

fress. o

The more vanaton. the befler Higr

RAaINGY shie- anodety. irdlammalics W paur
Pest., You've unlocked 2 new secret files!
Improve your preathing technigues

The science behind heart rate vanabilty

Sekil 50. SuperBetter Seviyeler
7.3.3. Hedefler

Site, temel olarak verilen goérevler ve bunun basarilmasi {izerine kuruludur. Kiigiik
gorevler ve bunun baglandig1 diger yliksek hedefler ile iliskili bir miicadele sistemine

sahiptir. Kullanici, ilk 6nce kendi kendine bir hedef belirler. Bunun adi “Epic win”dur.

Oyun diinyasinda Epic Win oyunlarin gercek¢i olmayan diinyasinda oyuncularin
kendilerini de sasirtan bir sekilde basarili olmalari, oyunun kendi ellerin oldugunu ve
sonu¢ kestirilmemesine ragmen basarmak i¢in mutlaka bir yol oldugunun bilinmesidir
(McGonigal, 2011: 244). SuperBetter’da “Epic Win” bu tanima yakin bir neden ile
kullanilmaktadir. Epic Win bdliimiinde kullanici, gergek ihtiyact olan bir konuyu
secmekte ve Epic Win bolumunde yer alan “So I can (Evet, yapabilirim) kismina

diisiincesini yazimaktadir. Bu yazi ana menii dahil tiim sayfalarda daima en iistte yer
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almaktadir. Kullanici bunu basardigini buraya tiklayarak belirtir. Bundan sonra baska bir

“Epic Win” segebilir.

EPIC WIN * LN o o

AT v

Sekil 51. SuperBetter Epic Win

Kullanicilar, SuperBetter’da “Epic Win”lerini belirledikten sonra, hangi alanda
kendilerini eksik hissediyorlarsa o konuyu segerler ve buna gore bir yapilmasi gerekenler
plan1 ortaya ¢ikar. “To Do List” olarak adlandirila bu gorevlerde kullanici, 6rnegin

depresyondan kurtulmak igin yapilmasi gerekenleri ve asamalar1 géormektedir.
7.3.4. GoOrevler ve Mucadeleler

Kullanicilara hangi konuda esenlige kavusmak istediklerini belirledikten sonra site
kendilerine bir yol haritas1 ¢ikartir ve buna gore bazi gorevler verir. Bu boliimde
depresyon, uyku problemi, kilo verme gibi pek ¢ok miicadele bulunmaktadir. Kullanici
bunlar1 sectiginde otomatik olarak yapmasi gereken gorevler olusturulacaktir. Bu
asamada SuperBetter, kullanicinin giinliik baz1 gérevleri yerine getirmesi istemektedir ve

sitenin sag tarafinda yer alan “To Do” bolimiinde gostermektedir. Klasik “yapilmasi
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gerekenler” listesine benzeyen “To Do” hangi gorevlerin yerine getirilecegi sirasiyla

acgiklanmaktadir.

APRIL 13, 2016

ACTIVATE POWER-UPS 0/3
BATTLE BAD GUYS 0/1
COMPLETE TODAY'S QUESTS 0/3

Letting the Awesome Out: e

Your Genius

The Present Moment is e
Awesome

Welcome to the Sneaky &
Workout

Sekil 52. SuperBetter Yapilacaklar Listesi

Kullanicinin esenelige kavusmasi ig¢in ii¢ tip zorlukla ile miicadele etmesi gerekir.
Bunlar; Power-ups’lar, Bad Guys’lar ve Quests’lerdir. Kullanic1 herhangi bir konu
sectiginde buna uygun gorev listesi otomatik olarak “To Do listesinde belirir. Bu

gorevlerin neler oldugu ve 6zellikleri baz1 6rnekler tizerinden asagida siralanmaktadir.

Tablo 8. SuperBetter Gorevler ve Tirleri
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Power-Ups

Power-Ups

Bad Guys

Quests

Ozellikleri

Kolay yapilabilen; bazi
alistirmalar, egzersizler ve
diger aktiviteleri
icermektedir. Ozelikle basit
bazi aliskanliklarin
kazandirilmasi
amaglanmaktadir.

Bad Guys’lar kullanicinin
daha once “Epic Win’de
belirledigi amaglara

ulasmasina  engel  olan

aliskanliklar, arkadaslar vs.

her tarli  engeldir. Bad
Guys’lar  kisisel  olarak
asilmais zor engeller
olmasindan dolay1 giinliik

sadece bir gorev olarak

verilir.

Buradaki
diger zorluklar1 asmak ve

Win’de

gorevler aslinda

“Epic belirtilen
amaglara yardimci olmaya
donuktur.
kadar

Bu gobrevler ne
yerine  getirilirse,
kullanictnin o diizeyde

hedeflere ulasma sansi artar.

Ornekler

Nefes al

“Dur ve 5 ya da 10 kere nefes al.
Her nefes alisin1 aklinda tut ve
nefes alisina odaklan ki, zihinin

berreklagsin.”

Bir Arkadasimzla Kucaklasin
“Tamamen duyarli bir sekilde

arkadasinizla kucaklasin.

Oz-elestiri

“Herkesin 0z-elestiri  yaptigim
diistinerek, size bir arkadaginizin
sizi

geldigini  ve elestirdigini

hayal ederek siz de kendizi

degerlendirin”

Power-Upd’lan topla

Bir destekgi se¢

Am diisiin

Puanlama Turlne

Etkisi

Duygusal

Sosyal

Zihinsel

Zihinsel

Duygusal

Sosyal

Zihinsel

ve
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Quests’ler daha once secilen “Epic Win”e ulagmak i¢in yapilmasi gereken gorevleri
icermektedir. Bazilar1 giinliik oldugu gibi bazilar1 da kullanicinin her zaman yapabilecegi
gorevler olmaktadir. Kullanici listede yer alan gorevlerin iizerine tiklayarak; bunu
basardigin1 belirtebilir ya da ertelemek istedigini veya tamamen bu gérevi birakmay1

secebilir.

~. Letting the Awesome Out: Your
fI\sy GCenws

[The Present Mo it kS AWeso
sy 1od

. Welcome to the Sneaky Workout

"T’ Choose Your Allles
£14

Sekil 53. SuperBetter Gorevler

Bunlarin yani sira kullanicr istediginde Quest’lerden birini listeden ¢ikarabilir ya da eger
“yapilmasi gerekenler (To Do)” listesinde ise, bunu erteleyebilir; baska giin bu goérevi
gerceklestirmeyi isteyebilir. Ayni zamanda sitenin 6nderdigi bu gorevlerde degisikilik de
yapabilir. Ornegin, sitenin varsayilan sistemine gére; “Am diisiin” Quest’i basarildiginda
zihinsel tipte puan kazanirken, kullanict bu gorevi yerini getirirken bunun zihinsel
olmasindan ziyade duygusal oldugunu diisiinebilir. O yilizden buradaki puan tiiriini

“duygusal” tipe ¢evirebilir.

Bunlarin 6tesinde yukarida sayilan her li¢ gorev tiiriinde kullanic1 gorevler ekleyebilir.

Bunlarin 6zelliklerini belirtebilir.

Yukaridaki goérevler, bir kullanicinin esenlige kavusmak istedigi konuya gore
degismektedir. Ornegin, uykusuzluk problemini samak istediginde sistem kullaniciya

buna uygun bir gorev listesi ¢ikartmaktadir. Ancak ayni zamanda kullanic1 da istedigi
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gorevlerde degisiklik yapabilmekte ve serbest gorevler segebilmektedir. Ancak aymi
zaman kullanict paket gorevler de ecebilmektedir. “Powe Packs” adindaki bu program,

kullanicaya hazir bir gérevler gaketi sunmaktadir.

| ;_'

EET POWER PACKS
Mantal Restence in 6 Minves 3 Day m
The Fuil Mune Okt m

Sekil 54. SuperBetter Power Packs
7.3.5. Rozetler ve Basarilar

Basarilar kullanicilarin elde ettikleri puanlara gore degil, kullanicinin sectigi gorevler ile
ilgilidir. Kullanicilar yukarida tabloda yer alan gorevlerle miicadele ederek, bunlari
basarmaya caligsmaktadir. Sonunda basarip basarmadigini site igerisinde ilgili yere
tiklayarak belirtmektedir. Bunun sonucunda kullanici miicadeleyi kazansa da kazanmasa

da bir basari rozeti almaktadir.

ACHIEVEMENTS

Nevene s cokebrale e Sleps you 've aken 10 o=t Superbeie

Level 1 Power Master

v Level 1 Warrior

fie 2 different Bad Guys

Laval 1 Super-Powered
se 3 different Power-Ups

Q\G" Real Life Supernero

¥ Compieie your Epie Win
y} Level 2 Aaventurer
/ arokes 20 Quests

Sekil 55. SuperBetter Rozetler
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Sitede kag¢ adet rozet bulundugunu ve tiirleri konusunda bir liste bulunmamaktadir.

Kullanict ancak bunu oynayarak 6grenebilmektedir.
7.3.6. Paylasim noktalari

Sitede aktivitelerin paylasimi iki sekilde olmaktadir. Birincisi, sosyal paylasim
sitelerinden kullanicilarin durumlarini paylasmalar; ikincisi ise, kullanicilarla arkadas
veya destekei olan kisilerin onlarin aktivitelerini gérme ve destekleme sansina sahip
olmalaridir. Ozellikle destekgiler, kullanicilara gdrevlerini basarmada cesaretlendirici

olabilmekte ve isbirligini artirmaktadir.
7.3.7. Icerik Acma

Sitede kullanicilar, seviyeleri gectikge iki bilgi ac¢iga cikar; birincisi daha giiclii
hissetmeleri i¢in birer ipucu niteliginde olan tavsiyeler ve aym1 zamanda kullanicilara
verilen gorevler ile ilgili tavsiyelerin bilimsel bir dayanagi oldugunu belirten “Secret

Files” dosyalar1 ortaya ¢ikmaktadir.
7.3.8. Bildirimler

Kullanict bir goérevi yerine getirdikten sonra ne kadar puan kazindigin1 “Ben bu gérevi
yerien getirdim” butonuna tikladiktan hemen sonra goérebilir. Bunun disinda yaptigi tim
aktivitelerin bir akisini da “Activity” boliimiinde gorebilir. Ancak bu boliim ayni zamanda
bir tartigma boliimii ve bu ylizden yapilan mesajlar da yer alir. Facebook sayfa akisina

¢ok benziyor ve benzer sekilde isleyen bir bildirim sistemine sahip.
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Sekil 56. SuperBetter Bildirimler
7.3.9. Tartisma Ortamlari

Siteye ilk giriste kullanicinin karsisina ¢ikan anasayfada yer alan ve “Activity” boliimii,
Facebook akis sayfasina benzer bir sisteme sahiptir. Kullanicilarin tim aktiviteleri burada
gosterildigi gibi, tartisma ortam da olusabilmektedir. Bu boliimde kullanicinin yaptig
aktivitelere, “Ally (dost)” olan arkadas grubu yorum yazabilir ve yorumlar1 begenebilir.

Kullanicilar ve arkadaslar1 da aymi sekilde herhangi bir konuda yorumlar yazabilirler.

Ikinci bir tartisma ortamu ise, sitenin forum sayfasidir. Bu sayfa kullanicilar, SuperBetter
ile ilgili problemlerini, ger¢ek hayatta yasadiklar1 psikolojik sikintilar1 ve diger forum
konularini tartismaktadir. Ayni1 zamanda forum sayfasi, sitenin tavsiye ettigi lizere “Ally”

bulmak i¢in kullanmaktadir.
7.3.10. Gruplar

SuperBetter, bireylerin kisisel gelisimlerine odaklanan ve onlarin zorluklari agsmalarina
oyunlastirma yoluyla yardimer olan bir program. Ancak SuperBetter’a gore insanlar tek
basina kolay kolay bir problemin iistesinden gelemez, destekciler ve arkadaslarin
yardimiyla bunu daha iyi basarirlar. Bu yiizden site her kullaniciya bir “Ally (dost)”
bulmasim tavsiye etmektedir. Bu dostlar bir tane olabilecegi gibi, bircok da olabilir.

Amag bir miicadelede kullanicilarin birbirilerini desteklemeleridir.

139



Kullanici, siteye iiyen olan arkadaslarini Facebook ya da e-posta araciligiyla davet
gonderir ve eger kabul ederse birbirilerinin dostu olabilirler. Bundan sonra tavsiyeler

verebilirler veya bir soru asilmasi i¢in kullanic1 arkadaslarina sorular sorabilir.
7.3.11. Koleksiyonlar

SuperBetter’da kullanic1 kazandigi rozetlerden olusan bir koleksiyon listesine sahiptir.
Rozetler ile ilgili bir listeye ve bunlarin nasil elde edilecegine yonelik bir onbilgiye
rastlanmamistir. Kullanic1 yaptigi aktiviteler ile buradaki rozet sayisinin arttigi

gorebilmektedir.

7.4. Swarm Uygulamasinda kullamilan oyun mekanikleri
7.4.1. Puanlar

Swarm’da puanlar, yerine “coins (jeton)” tanimi kullanilmaktadir ancak kullanim olarak
puanlardan bir farki bulunmamaktadir. Swarm’da puanlama sistemi kullanicilarin, ziyaret
edilen mekanlardan yaptiklar1 Check-in’lere bagl olarak calismaktadir. Ancak yine

temelde Check-in olmasina ragmen, asagidaki aktivitelerden de puan kazanmaktadirlar:

e Kullanic1 arkadasindan 6nce bir mekan giris yapip, check-in yaptiginda,

e Kullanici, ayn1t mekanda arkadasi ile birlikte check-in yaptiginda,

o Etiketler kullanarak check-in yapilarak, bonus puanlarin kazanilmast,

e Kullanic bir etkinlige katildiginda bu etkinligi belirtilerek check-in yapmasi,
e lk defa bir mekanda check-in yapilmasi,

e Lider tablosunda en Ustte yer almak (Mayorship).
7.4.2. Lider Tablosu

Foursquare’de liderlik yarisi birbirini hi¢ tanimayan insanlar dahil bir mekani en ¢ok
check-in yapan kullanicilar arasinda yaganmaktaydi. Swarm’da ise, liderlik yarist mekan
temelli olmaktan ¢ikarildi ve kullanicilarin kendi arkadaslar1 arasinda rekabet ettigi bir
mekanige doniistiiriildi. Lider tablosu, kullanicilarin kendi arkadaslar1 arasinda en fazla

jetona sahip olanlara gore belirlenmektedir. Burada Foursquare’de oldugu gibi; “Mayor”
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bulunmaktadir ancak site yoneticilerinin Blog sayfasinda aktardig tizere simdilik, liderlik

yarisinda en dnde olanlarin maddi bir kazanci bulunmamaktadir®’.

Geooal

Sekil 57. Swarm Lider Tablosu

Lider sayfasinda birinci, ikinci ve {igiincii olanlarin profil fotograflar1 iizerinde bunu
belirten simgeler yer almaktadir. Lider tablosu haftalik olarak islemekte ve pazartesi

baslayan lider yaris1 Pazar gecesi sona ermektedir.
7.4.3. Rozetler ve Basarilar

Swarm’da dogrudan rozetler olarak adlandirilan bir oyun elemani bulunmamaktadir.
Ancak bunun yerine kullanicilarin kazanabilecekleri ve belirli aktivitelerin sonunda elde
edilen bazi etiketler yer almaktadir. Etiketler, check-in yapilarak ve check-in yapildiginda
bu alana bazi anahtar kelimeler kullanilarak, kazanilmaktadir. Etiketler bolimtnde yer

alan bu alanda daha Once kazanilan etiketler renkli olarak gosterilirken, heniiz

57 http://blog.foursquare.com/post/127172797418/are-you-1-introducing-leaderboards-in-swarm ( Erisim
Tarihi: 17.04.16)

141



kazanilmamuis olanlar gri renkte gosterilir. Etiketler, temelde ii¢ kategoriye ayirmak

mumkin;

Standart Koleksiyon Etiketleri: Bu tur etiketler tiim kullanicilara agik ve herkes
ulagabilir. Bu etiketlerden suana kadar 100 adet oldugu agiklanmis ama daha tam olarak
hepsi gosterilmemistir. Farkli mekanlarda check-in yapilarak kazamlmaktadir. Ornegin,
“Rip Van Benchy” etiketini kazanmak ic¢in kullanicinin ii¢ farkli jimnastik/fitness

salonunda check-in yapmasi gerekir.

¥ o
Y

Rip Van Benchy

Sekil 58. Swarm Etiketler 1

Ozel Etiketler: Ozel giinler veya etkinliklerde yapilan check-in’ler igin verilmektedir.
Etiketler boliimiinde standart etiketlerin altinda ayr1 bir boliimde yer almaktadir. Asagida
yer alan “Dragon” etiketi Pazar ve Pazartesi giinleri, check-in alanina "Game of Thrones"

yada "GOT" yazildiginda kazanilabilmektedir.
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Drogon

Sekil 59. Swarm Etiketler 2

Ekstra Etiketler: Bu etiketler, belirli bir kategorideki etiketin farkli mekanlarda
kullanilmast sonucunda kazanilmaktadir ve daha sonra tiim mekanlar icin

kullanilabilecek bir etikete doniismektedir.
7.4.4. Paylasim noktalari

Swarm, kendisi bir sosyal paylasim sitesi oldugundan dolay: kullanicilarin faaliyetleri
arkadas listesi tarafindan goriilebilmekte, begenilmekte ve bu faaliyetlere yorum
yazilabilmektedir. Bunun yani sira ayarlar boliimiinde tanimladiklarinda kullanicilarin
faaliyetleri Twitter ve Facebook iizerinden de paylasilmaktadir. Ayrica kullanict yaptigi
aktiviteleri akilli telefonda yer akan ve paylasim 6zelligine sahip diger uygulamalarda da

paylasabilmektedir.
7.4.5. Icerik Acma

Swarm’da icerik agma sadece etiketler i¢in olan bir 6zelliktir. Daha 6nce agiklandig1 gibi;

bazi etiketler renkli gosterilirken, digerleri gri tonda yer almaktadir. Kullanicilar, bazi
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mekanlarda check-in yaptiklarinda ya da check-in alanina yorum yazildiginda bazi 6zel

anahtar kelimeleri kullanarak etiketleri aktif hale getirmektedirler.
7.4.6. Bildirimler

Swarm akilli telefonlarda kullanilan bir uygulama oldugu i¢in bildirimler hem telefon
araciligryla hem de uygulamanin i¢inden iletilmektedir. Uygulamanin bildirimleri 6zetle

asagidaki gibi siralamak miimkiindiir;

e Kullanicilar, bir mekanda check-in yaptiklarinda bunun i¢in kazandiklar: jetonlar
check-in alanina yazilir.

e Kullanicilar, check-in veya anahtar kelime kullanimi nedeniyle kazandiklar
etiketler ve neden kazandiklari iletilir.

e Swarm, kullaniciy1 aktif kilmak igin ara sira telefonun bildirimler bolimine

mesajlar iletmektedir.

Sekil 60. Swarm Bildirimler

Bunlarin yani sira kullanicilara sesli bildirimler de yapilmaktadir.
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7.4.7. Tartisma Ortamlari

Swarm’in lokasyon temelli bir sosyal paylasim uygulamasi olmasina ragmen, sonucta
sosyal aglarin getirdigi 6zellikleri blinyesinde barindiran bir uygulama. Bu nedenle birgok
ozelligi kullanicilarin birbirleri ile iletisim kurmalari, konusmalari, tartismalar1 veya

etkinliler paylagmalarina imkan tanimaktadir. Bunlar asagidaki gibi 6zetlenebilir;

e Enodnemli konusma 6zelligi, bir kullanicinin check-in yaptiktan sonra arkadaslari
tarafindan bu aktivitesine yorum yapilmasi ve begeni almasidir.

e Kullanicilar, birbirlerine mesaj atabilir.
7.4.8. Gruplar

Swarm, yapisi geregi arkadaslar arasinda gezilen yerlerin paylasilmasi ve arkadaslar
arasinda bu yonde etkilesimi artirmay1 amaglamaktadir. Bu nedenle diger sosyal aglarda
oldugu gibi, bir arkadas ¢evresi olusturmaya imkan tanimaktadir. Bu arkadaglar1 kendisi
Swarm’a davet edebilecegi gibi, Swarm’a {iye olanlar1 bularak, bunlarla takiplesmek icin

mesaj atabilmektedir.

Kullanicilar, arkadaslar ile 6zellikle lider tablosunda bir araya gelmektedir. Burada her
kullanici arkadaslari arasinda en fazla check-in yapan kisi olarak en {ist siraya yerlesmeye
caligmaktadir. Diger yandan kullanici, arkadaslar1 ile bir mekanda bulasarak beraber
check-in yapabilmektedir ve bu durum daha fazla puan olarak profiline yansimaktadir.
Bunlarin yani sira diger sosyal aglarda oldugu gibi, kullanicilar birbirlerine mesaj atabilir,

begeniler ekleyebilir veya bir konu hakkinda konusma baslatabilirler.
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Sekil 61. Swarm Arkadas Listesi

Kullanicilar, arkadaslarina iki bigimde ulagmaktadir; birincisi yakinda boliimiidiir. Bu
boliimde kullanicinin yakininda bulunan arkadaslari gosterilir. Ikincisi ise, “Diinya

Capinda” boliimiidiir ve burada da kullaniciya mesafe olarak ¢ok uzakta olanlar gosterilir.
7.4.9. Koleksiyonlar

Swarm’da koleksiyonalar iki kategoride gdsterilmektedir. Etiketler, bir anlamda tam
anlamiyla koleksiyonlar1 karisilmaktadir. Bu bdoliimde kullanicilarin sahip olduklari
etiketler ile daha heniiz elde edemedikleri diger etiketler birlikte gosterilmektedir.
Kullanicilar, puanlar1 toplamak ig¢in check-in yaptiklar1 gibi, koleksiyonlardaki etiket
sayisimi artirmak igin de faaliyetlerde bulunmaktadir. Ikinci bir koleksiyon listesi ise,
Mayor’lardan olugmaktadir. Bu listede kullanicinin lider tablosunda en yiiksek puanlari

alarak Mayor oldugu donemleri gostermektedir.
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7.4.10. Sanal Para ve Ahsverisler

Foursquare’de kullanicilarin kazandiklar1 puanlar ve Mayor’a sahip olmalar1 ile bunlari
farkli bigimlerde aligsveriste kullanmak icin alternatif bircok imkanlar1 vardi. Ancak
simdilik Swarm’da bu Ozellikler bulunmamaktadir. Swarm Ozellikleri siirekli
gelistirildigi ileride bunun da olma ihtimali oldugu Foursquare’in blog sitesinde
belirtilmektedir. Bu anlamda Foursquare’in eski versiyonunda oldugu gibi kapsamli bir

aligveristen ve puanlarin birer sanal para aract olarak kullanimindan s6z etmek giictiir.

Uygulamada puanlar sadece etiketlerin puan kazandirma ozelligini artirmak igin
kullanilmaktadir. Kullanicilar, puanlarinin bir kismini harcayarak bir etiketin degerini
yiikseltebilmektedir. Bu sayede herhangi bir aktivitede bir etiket kullanildiginda ekstra

puan kazanilabilmektedir.
7.4.11. Kisilestirme

Swarm’da kullanicilar profil boéliimiinde kendilerine ait bir kullanici profili
yaratabilmektedir. Bu profildeki bilgiler kullanicinin istegine baglh olarak ger¢ek veya

sanal olabilmektedir. Kullanici bu boliimde su degisiklikleri yapabilmektedir:

Profil resmi yerlestirebilir.

Isim ve Soyadin1 yazabilir.

Yasadigi sehri belirtebilir.

Kendisi ile ilgili kisa bir 6zge¢mis sunabilir.
Bunlarin disinda Swarm’in belirledigi herhangi bir avatar listesi bulunmamaktadir.
7.4.12. Sans ve Beklenmedik Elemanlar

Swarm’da kullanicilar beklemedigi bir anda kendisine bazi hediye etiketler verilir.
Standart etiket gruplarindan farkli olan bu etiketlerde, kullanict herhangi bir aktivite

yapmasa bile, 6rnegin dogum giiniinde kendisine bu tip siirpriz etiketler gonderilir.
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7.4.13. Ayarlar

Swarm’da ayarlar boliimiinde kullanict sistemin nasil ¢aligmasi gerektigi ve Swarm’in
calisma bicimini kendisine gore diizenleyebilir. Kullanic1 baslica sunlari ayarlar

boliimiinde degistirebilir:

e Bildirimlerin 6zelliklerini degistirebilir.
e Arkadaslarimin check-in durum bildirimlerini gorebilir/gérmeyebilir.
e Hesap ayarlarini diizenleyebilir.
o Profil duzenleme
o Sifre islemleri
o Gizlilik
o Paylasim noktalari
e Swarm servisine geribildirimler gonderimi yapabilir.

e Kullanilan cihaz ile ilgili kisilestirmeleri yapabilir.

7.5. Oyun Elemanlarimin Kullammminda Uygulamalar Arasinda Benzerlikler ve
Farkhhklar

Ele alinan dort ornek olayin incelenmesinde oyun elemanlarinin kullanimi agisindan
bircok ortak 6zellik oldugu gibi, uygulamalarinin hedef kitle ve kullanim alanlarina gére
farklilastig1 yonler de tespit edilmistir. Bu boliimde analiz edilen 6rnek olaylarin bir biitiin
olarak incelenmesi ve degerlendirilmesi yer almaktadir. Bu dogrultuda oyunlastirma
uygulamalarinda oyun elemanlarinin kullanimi1 konusunda ortak veya farkli yonlerin
bulunmasi 6ngorilmektedir. Asagida yer alan tabloda dort 6rnek olayda kullanilan oyun

mekanikleri karsilastirilmali olarak verilmektedir.
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Tablo 9. Incelenen Ornek Olaylarin Karsilastirilmas:

Oyun Mekanikleri

Puanlar

Seviyeler

Ilerleme Bart

Sanal Mallar ve Aligveris
Koleksiyonlar

Lider Tablosu
Miicadeleler

Rozetler ve Basar
Sembolleri

Kigsilestirme Profiller
Avatarlar

Hediyelesmek

Gorevler

Yarismalar

Sans  ve  Beklenmedik

Elemanlar

Icerik Acict

Sosyal paylasim noktalar

Sosyal Grafikler

Gruplar

Bildirimler

Gosterge Tablosu

Ayarlar

Hedefler

Tartisma Ortamlart
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miCoach
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Yukarida tablo incelendiginde birgok ortak mekanigin her dort uygulamada da

kullanildig1 goriilecektir. Bunun yani sira bazi mekaniklerin ise, ¢ok az ya da hig
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kullanilmadig: da goriilmektedir. Bu dogrultuda bu bdliimde ayr1 basliklar altinda Tablo

9’un analizi yapilmaktadir.
7.5.1. Puanlarin para degeri olarak kullanim

Her bir 6rnek olaym incelenmesinde fark edilecegi lizere ve Tablo 9’da da goriilecegi
lizere tim oyunlastirma uygulamalarinda puanlar kullanilmaktadir. Puanlar, bir
oyunlastirmanin isleyis siirecinin belirleyen temel unsurlardan birisidir. Oyunlastirma
literatiriinde PLB (Point, Leaderboard, Badges) Uclemesi olarak gecen (Werbach ve
Hunter, 2012: 86) sistem i¢inde ti¢ mekanikten biri olan puanlar, oyunlastirma siteminin

temel yapisin teskil etmektedir

Bulgular boélimunde her bir ornek olay incelemesinde goriilecegi tizere puanlar, bir
oyunlastirma uygulamasinda oyuncularin ilerlemesini, bildirimlerin iletilmesini,
kazanma durumunu, sonuglarin aktartilmasini ve lider tablosu ya da rozetler gibi diger
pek cok mekanigin isleyisini belirleyen bir unsurdur. Puanlarin bu islevleri, video ya da
geleneksel diger oyunlarda da goriilebilir ancak dijital oyunlarin yapisi puanlarin islevini
de farklilagtirmis ve birer degis-tokus aracina da doniistiirmiistiir. Bu agidan puanlar, bir
anlamda parasal bir deger de ifade etmektedir. Bu durum puanlari; gercek hayatta benzer

bir ekonomik strateji ile yonetilmesi gereken bir varliga da doniistlirmektedir.

Puanlarin bu sekilde kullanimi sanal para mekanigini ve aligverisi de ortaya
cikartmaktadir. Incelenen dort 6rnek olay icinde sadece Swarm ve Khan Academy’de
sanal paranin yer aldig1 goriilmektedir. Khan Academy’de puanlar, baz1 mekaniklerde
ekstra yetkiye ya da 6zelliklere sahip olmay1 saglamasina ragmen kullanicinin puanlari
Uzerinde tasarruf yetkisi olmadigindan dolay1 gercek bir sanal aligveristen s6z etmek
guctir. Swarm’da ise, puanlarin biriktirilmesi, harcanmasi ve daha fazla biriktirmeye
yarayan bir sistem kurulmustur. Swarm’da puanlarin bu sekilde kullanim nedenin
kullanicilar arasinda daha fazla check-in yapmay:1 tesvik etmeye doniikk oldugu
ongorulmektedir. Daha fazla check-in yapilarak daha fazla puan kazanilabilmekte ve

bunun sonucunda bir anlamda sanal bir servetin yaratilmasi miimkiin olmaktadir.

Daha 6nce Foursquare’de kullanicilar puanlari ile gergek hayatta bazi kazanimlar elde

etmekteydiler. Ornegin, bir mekanda en fazla check-in yapan kullanict 0 mekanda
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iicretsiz bazi ikramlar kazanabiliyordu. Swarm, siirekli gelistirilmesine ve suan i¢in 3.0
verisyonu kullanilmasina ragmen, puanlarin nasil haracanacag konusu tam olarak
cozllemedigi, kullanicilarin tepkileri ve onlara verilen cevaplardan anlasilmaktadir.
Kullanicilarin bir¢ogu daha 6nce Foursquare’de oldugu gibi kazanilan puanlarin gergek
hayatta harcanabilecek bir degere doniistiiriilmesini istemektedirler. Asagida bu yonde

bazi kullanicilarin taleplerini igeren ifadeler yer almaktadir®:

Tim O'Neil: “Neden jetonlar: ger¢ek degerlerde vermiyor ve bunlart bir kahve ya da

baska bir sey i¢in harcamak i¢in imkan yaratmryorsunuz?”

Letty Mendoza: Jetonlarla ilgili herhangi bir gelistirme? Sadece etiketler i¢in kullanmak

istemiyorum’”

Benzer talepler Khan Academy kullanicilarindan da gelmekte ve onlar da puanlarin sanal
ve gercek hayatta harcanabilecek degerlere doniistiirilmesini talep etmektedirler.

“Tehya” adli kullanici site yoneticilerden soyle bir talepte bulunmaktadir:

“Enerji puanlarini okul egyalar: veya okulumuzdaki ogretmenlere hediye vermek gibi

amaclarla harcama imkani sunacak misiniz?”
Diger bir kullanici ise, anonim bir isimle sunu talep etmektedir:
“Enerji puanlarini harcayacak bir sanal diikkan yapin™

Bu konun altinda bir¢ok kullanici bu talebi begendiklerini ve iyi bir fikir oldugu
belirtmektedirler.

7.5.2. llerleme ve Seviyeler

Tablo 9’un ortaya koydugu diger bir durum ise, iki oyunlastirma (miCoach, Khan
Acedemy) uygulamasinda ilerleme bar1 var iken, digerlerinde (SuperBetter, Swarm)
olmamasidir. Bu 6zelligin uygulamalar arasinda farklilik arz etmesi; oyunlastirmanin
kullaniciy1 belirli bir baslangi¢ asamasindan baslatarak, yine belirli bir hedefe yoneltmek

amacinda olup olmadig ile ilgilidir. Bu durum dogal olarak oyunlastirma i¢inde hedefler

Bhttps://twitter.com/joffrey/status/674684412559286272replies_view=true&cursor=ABCVNUD5XAK (
Erisim Tarihi: 19.04.16)
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mekaniginin de kullanilmasimi gerektirmektedir. Hedefler, ilerleme bar1 kullanan
miCoach ve Khan Academy’nin her ikisinde de yer almaktadir. SuperBetter’da da
hedefler yer almaktadir ancak buradaki mekanik genel oyunlastirma siirecinin disinda
oldugu i¢in dogrudan bir ilerleme gostergesine ihtiya¢ duymamaktadir. Hedefler, aym
zamanda buna ulastiracak yollarin da belirlenmesini gerektirmektedir. Bu nedenle
ilerleme bar1 ve hedeflerin oldugu miCoach ve Khan Academy’de ayni zamanda hem
gorevler hem de seviye mekanigi yer almaktadir. Seviyeler, kullanicilari, ilerleme
adimlar1 belli olan bir yol haritasi i¢ginde belirli agsmalardan gegirerek hedefe ulastirir.
Gorevler ise, bu asamalarda kullanicinin {istesinden gelmesi gereken miicadele alanlarini

goOstermektedir.

Tablo 9°da goriilecegi gibi; Swarm’da bu mekaniklerin higbirine rastlanmamaktadir.
Swarm, bir sosyal medya uygulamasi oldugundan dolay1 kullanicilara baglangici ve sonu
olan bir siireg sunmamaktadir. Bu yiizden, puanlarin bir ekonomik arag olarak
kullanilmasi ve biriktirilmesine dnem verirken, seviye ya da gorevler gibi smirli bir
zaman dilimine isaret eden mekanikleri kullanmamistir. Puanlar, sonsuz bir ugrasin aract
olabilirken seviyeler sinirli bir zaman diliminde gergeklesen ve sonlu eylemlere isaret

etmektedir.
7.5.3. Rekabeti tetikleyen bir mekanik olarak lider tablosu

PLB ii¢lemesinin diger bir unsuru olan lider tablosunun kullanimi da incelenen
uygulamalar arasinda farklilagmaktadir. Buna gore, sadece miCoach ve Swarm’da lider
tablosu kullanilmaktadir. Her iki uygulamada da lider tablosunun kullanim amacimin
kullanicilar arasinda rekabetin yaratilmasi oldugu gozlenmektedir. Ornegin, miCoach’da
“adiRunner85” adli kullanici grup arkadaslarin1 yaragsmaya davet ederken, tartisma
konusunun basligin1 “lider tablosu rekabeti” olarak yazmakta ve kullanicilar arasinda

lider tablosunda en iist sirada yer alacaklar1 ddiillendireceklerini belirtmektedir®®,

Benzer sekilde Swarm’in blog sayfasinda lider tablosunun 6zellikle kullanicilar arasinda
rekabeti yayginlastirmay1 amagladigi belirtilmektedir. Swam, ilk yayimlandiginda lider

tablosuna yer vermemis ancak talepler dogrultusunda lider tablosu, daha sonra Swarm’a

89 https://community-micoach.adidas.com/groups/all-london/blog/2012/04/09/leaderboard-competition (
Erisim Tarihi: 19.04.16)
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eklendi. Kullanicilar lider tablosunda en iist sirada yer alarak “Mayor” olmak igin
mucadele etmektedir. Swarm, rekabet olgusunu lider tablosu disinda bir de etiketler ad1
altinda gelistirdigi rozetler icin de uygulamaktadir. Yine blog sayfasinda belirtildigi
Uzere; kullanicilarin kendi aralarinda en fazla etikete sahip olan olmak i¢in mucadele

ettikleri soylenmektedir .

Lider tablosu, Khan Academy ve SuperBetter’da kullanilmamaktadir. Bunun nedeni;
grup iliskilerin ¢ok alt diizeyde olmasi, miicadele bi¢imlerinin kisi ve sistem arasinda
yasanmasi oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle SuperBetter, temas1 geregi herhangi bir
rekabetin olusmasini gerektirecek bir yapiya sahip degildir. Burada kullanicilar kisisel
gelisimleri icin faaliyetlerde bulunmaktadir ve bu nedenle kullanicilar arasinda rekabeti

yasatacak mekaniklere de rastlanmamaktadir.

Khan Academy de benzer sekilde egitim temelli bir uygulama olup, bir sinif ortamini
olusturmadig: gibi ve bireysel olarak yetenekleri gelistirmeye doniik bir temaya sahiptir.
Bu nedenle burada da bir lider tablosuna ihtiyag duyulmadigir gézlenmektedir. Ancak
ozellikle kullanicilar tarafindan yogun olarak lider tablosunun siteye eklenmesi talep
edilmektedir. Bu yonde sitenin tartisma boliimiinde birgok konu agilmis ve site
yoneticilerinden lider tablosunun uygulamaya entegre edilmesi talep edilmektedir 77273,
Hatta site yonetimi bu konuda adim atmadigi i¢in, bazi kullanicilar siteden bagimsiz
olarak en yiiksek enerji puanlarina sahip kullanicilardan olusan bir lider tablosunu siteden

bagimsiz bir alanda olusturmuslardir ve bunu her ay yinelemektedirler ",

Khan Academy’de bazi kullanicilar, 6zellikle diger kullanicilar ile aralarinda nasil bir
puan farki oldugunu gormek veya siralamalarimi bilmek igin lider tablosu talep

etmektedirler. Bu anlamda “Xepher” adli kullanic1’®, diger kullamcilar ile kendisi

70 http://blog.foursquare.com/post/96982431128/go-to-coffee-shops-more-than-any-of-your-friends (
Erisim Tarihi: 19.04.16)

L https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/5782127-make-a-
scoreboard ( Erigim Tarihi: 19.04.16)

72 https://www.khanacademy.org/talks-and-interviews/conversations-with-sal/v/sal man-khan-talk-at-ted-
2011-from-ted-com ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

73 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201225990-Leaderboard ( Erisim Tarihi:
19.04.16)

74 http://khanacademy.wikia.com/wiki/Energy Point Leaderboard ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

S https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201225760-Leader-Board- ( Erisim
Tarihi: 19.04.16)
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arasindaki puan farklarini bilmenin eglenceli olacagim belirtmektedir. Xepher’in bu
teklifi baz1 kullanicilar tarafindan begenilirken, bazilar1 da Khan Academy’nin bir egitim
sitesi oldugunu ve lider tablosunun insanlarin 6grenimine yardimci olmayacagini
savunmaktadir. Baska bir kullanici ise, insanlarin puanlarinin onlardan habersiz lider

tablosunda yer almasinin gizliliginin ihlali oldugunu vurgulamaktadir.
7.5.4. Basarilarin sembollestirilmesi

Tablo 9°da gbze garpan diger bir unsur ise, tim uygulamalarda rozetler veya basariy1
gosteren sembollerin kullanilmasidir. PLB ii¢lemesinin son halkast olan rozetler
basarinin gosterilmesinde en 6nemli oyun elemanlaridir (Werbach ve Hunter, 2012: 70).
Incelenen uygulamalarda da bu yénde bir kullanimi oldugu gdzlenmektedir. Tiim
uygulamalar, kullanicilarin basarilarin1 belirli sembollerle ile gosteren mekaniklere
sahiptir. Rozetlerin tasarimi sitenin hedef kitlesine ve igerikle dogrudan iliskili
olmaktadir. Ornegin, miCoach’da rozetler dogrudan sporcunun yaptigi aktivitenin
sembollestirmesi ile ilgilidir; kullanicinin ne kadar kalori tiikettigi, ne kadar mesafe

kostugu gibi; yaptig1 spordaki basarilar1 gorsellestiren unsurlardir.

Buna karsin Khan Academy’de rozetler ilk bakista dogrudan igerikler alakali
gorinmemektedir. Rozetler, samanyolu galaksisi temasi esas alinarak tasarlanmig olup;
“ay”, “giines” gibi isimlerle kategorilere ayrilmaktadir. Bu anlamda Khan Academy’de
rozetlerin tasarimi diger ii¢ uygulamadan farklilasmaktadir. Rozetlerin bu sekilde
tasarlanmasi ayn1 zamanda onlarin etrafinda dedikodularin, hikayelerin olugsmasini ve

bunlarin toplanmast i¢in daha fazla miicadele edilmesini tesvik etmektedir’®.

Rozetlerin motive edici yonii, biiyiik 6l¢iide koleksiyonlar ile ilgili olmaktadir. Bu agidan
Tablo 9’a bakildiginda tiim uygulamalarda ayn1 zamanda koleksiyonlarin da yer aldig1
goriilmektedir. Ozellikle Khan Academy’de tiim rozetlerin toplanmasi icin biiyiik bir
micadele verildigi bu konuda yapilan tartismalardan anlasilmaktadir. Site iginde tartisma

ortamlarinda kullanicilar siklikla bu rozetlerin nasil elde edilecegine yonelik sorular

76 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/5016022-make-
black-hole-badges-clearer ( Erisim Tarihi: 19.04.16)
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sormaktadir. Ornegin en bilyiik rozet olan “kara delik” gizemli bir hedefe doniismiis olup,

kullanicilarin bir¢ogu buna nasil ulasilacagina dair sorular sormaktadir.

Anonim bir isimle tartisma baglatan bir kullanici site yoneticilerinden bu rozetin nasil
elde edilecegini artik agiklamalarini isterken, “Raghav” adli kullanici ise, “kara delik ismi
oldukca eglenceli ancak bunu biz kazanamiyoruz. Cok ¢alistigimizi géstermesi agisindan

bunu kazanabilecegimizin gosterilmesi ¢ok iyi olurdur’”” demektedir.

Koleksiyonlar, ayn1 zamanda bir kullanicinin ne kadar basarili oldugunun da
gOstergesidir. Bu yiizden bir¢ok kullanict incelenen dort uygulamada da daha fazla rozet
toplamaya ¢alismaktadirlar. Koleksiyonlarin varligi bireylerin bu koleksiyonlarin
gerektirdigi rozetleri toplamaya tesvik etmektedir. Bu nedenle siklikla bunlarin nasil
kazanilacagmna dair sorular sormaktadirlar. Ornegin Swarm kullanicilar1 asagidaki gibi

bilgiler talep etmektedirler.
Mositoma anosiade : “Besties rozeti kilidi nasil acilir?®”

Jeffrey Depp: Liitfen “limited time” ve “here tos tay” etiketlerini programa ekleyin.

Neden ¢ikardiniz onlari?! Bunlar da yeni rozetler olabilir!™”

Assyl Tobakabulov: Lutfen rozetleri geri getirin! Sadece bir dilek®! (Foursquare rozet

sisteminden s6z etmektedir. )

Bunlarin yan1 sira Swarm yoneticileri bir etiket fotografi paylastiginda bir¢ok kullanici
aynm soruyu sormakta; “Bunu nasil elde ederim?®” Bu anlamda rozetlerin uygulama
icinde kullanicilarin daha fazla faaliyet gostermeleri i¢in motive edici bir etkiye sahip

oldugu goriilmektedir.

7 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/6144753-find-a-way-
to-earn-black-hole-badges ( Erigim Tarihi: 19.04.16)

78 https://twitter.com/swarmapp/status/608001049366949888 ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

79 https://twitter.com/swarmapp/status/561891723761029120 ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

80 https://twitter.com/swarmapp/status/588715635770662913 ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

81 https://twitter.com/swarmapp/status/664871687696044032 ( Erisim Tarihi: 19.04.16)
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7.5.5. Kullanicilara kendi karakterlerini yaratma firsati verilmesi

Tablo 9°de goriilecegi tlizere Khan Academy, miCoach ve Swarm’da kullanicilara
uygulamay1 kisilestirme ve kendilerine gore belirli konularda tasarlama imkani
taninmaktadir. Arastirma bulgularinin ortaya koydugu iizere, uygulamalar iki bi¢imde
kullanicilara uygulamay1 kisilestirme imkani vermektedir. Birincisi, profil olarak
adlandirilan ve kullanicilarin fotograf, takma isim ve kisa kisisel bilgilerini yazabildikleri
sayfalardir. Ikincisi ise, oyun diinyasinda siklikla basvurulan ve oyuncuya diisledigi

karakteri secme imkani veren avatarlardir.

Tablo 9’a baktigimizda sadece SuperBetter’da kisilestirmenin olmadigi anlasiimaktadir.
Bunun yani sira profiller disinda avatar kullanan tek uygulama, Khan Academy olarak
gortlmektedir. Profil kullanimi kullanicilara uygulama Uzerinde kendilerine gore bir
tasarim yaratmada kismen yardimci olmasina ragmen, oyuncularin karakterlerini yansitan
mekanikler temelde avatarlardir. Oyunun “sihirli ¢emberi” iginde avatarlar oyuncuya
gergek diinyadan kopmasina ve sanal diinyada kendine ait bir kisilik yaratmasina
yardimci olmaktadir. Bu nedenle avatarlarin kullanimi, oyunlastirma uygulamasini oyun

sistemine daha fazla yakinlagtirmaktadir.

Kullanicilar, avatarlar1 arzu ettikleri karakterleri yansitma imkani sundugu igin
uygulamalar iginde olmasini talep etmektedirler. Bu konuda Khan Academy kullanicilari,
belirli sayida avatar olmasina ragmen daha fazla segenek istemektedirler. Ornegin, “ Koki
Shin” adli kullanict kendi avatarini ¢izme segenegi talep ederken®, “Jenny Seo” kullanici
ise ozellikle “at figlirii” yer alan bir avatar talep etmektedir®. Diger kullanicilarin da
avatarlar ile ilgili yapilan tartismalara yaptiklar1 yorumlardan, avatarlarin gelistirilmesini

destekledikleri anlasiimaktadir®,

Buna karsin Khan Academy’de avatarlar kullanicilar arasindan yaygin bir konu olmasina

ragmen diger uygulamalarda bu konuda bir tartismaya rastlanmamustir.

82 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/6200325-let-us-
create-our-own-avatars ( Erisim Tarihi: 19.04.16)

8 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/206872538-Make- This-Avatar-Please- (
Erisim Tarihi: 19.04.16)

8 https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-general/suggestions/4305754-let-us-
create-our-own-avatars ( Erisim Tarihi: 19.04.16)
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7.5.6. Uygulamalar arasinda diger ortak ozellikler ve farkliliklar

Incelenen dort ornek olaym tamaminda kullanicilarin  aktivitelerini gevresiyle
paylasabilecegi bir mekanige rastlanmistir. Uygulamalar, kullanicilara faaliyetlerini
paylagsmalarini tegvik ederken, yeni kullanicilarin da uygulamadan haberdar olmasini
saglamaktadirlar. Bunun yani sira, uygulamada arkadaglarin1 davet etmelerini veya
uygulamaya eklemlerini de Onermektedirler. Bu anlamda paylasim noktalari hem
uygulamanin tanitiminin yapilmasina hem de kullanicinin gevresiyle basarilarini

paylasmalarini saglamaktadir.

Ayn1 zamanda dort uygulamada da tartisma ortamini saglayacak mekaniklerinin oldugu
goriilmiistiir. Bunun nedeni uygulamalarin tamamen bir oyun olmasindan ziyade bir
oyunlastirma olmasindan kaynaklanmaktadir. Genelde ¢ok az oyunda kullanicilara belirli
konularda tartisma yapma imkanm taninmaktadir. Ancak oyunlastirmalar, kullanicrya
sadece eglenceli bir deneyim yasatmanin Otesinde igeriklere bagli olarak oyun-disi
hedeflere de sahiptir. incelenen calismalardan &rnek vermek gerekirse; miCoach
kullanicilara sportif yeteneklerini gelistirmeye yardimci olurken, SuperBetter
kullanicilar1 esenlige kavusturmay1 amaglamaktadir. Uygulamalar, kullanicilar arasinda
isbirligini artirarak, deneyimlerini paylasmalarina ve bu sekilde bir topluluk kiiltiiriiniin

de olugmasini saglamaktadir.

Uygulamalar arasinda diger bir ortak mekanik ise, bildirimlerdir. Oyunlarin en 6nemli
ozelliklerinden biri de hizli geribildirim yapmasidir (Paharia, 2013). Oyunlastirmada
kullanilan mekaniklerin tamami esasinda bir geribildirim islevi gérmektedir
(Marczewski, 2013). Ancak 6zellikle kullanicilara yaptiklart faaliyetler hakkinda aninda
ya da toplu halde geribildirim sunan mekanikler bulunmaktadir. Incelenen dort
uygulamada da bu sekilde ¢alisan mekanikler tespit edilmistir. Bildirimler, kullanicilara
faaliyetlerini takip etmelerini, daha fazla uygulamaya katilim gostermelerini
saglamaktadir. Bu nedenle baz1 kullanicilarin bu mekaniklerin daha fazla
kisilestirilmesini de talep ettikleri goriilmiistiir. Ornegin bir Khan Academy kullanicisi
olan “Balaji Panneer Saravanan” diger kullanicilara tartisma ortamlarinda yardimci

olmak igin egitim gordigii konular bitirdiginde bu konuda soru soruldugunda kendisine
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de bildirilmesini talep etmektedir®. miCoach kullanicist “mastair” ise, e-posta adresine

yaptig1 aktiviteler ile ilgili bildirim yollanmasini istemektedir®®.

Ancak bazi kullanicilarin da bildirimler mekanigini devre digt birakmak istedikleri
goriilmektedir. Bildirimlerin asir1 gonderilmesi kullanicilar1 biktirmakta ve yaptiklar

faaliyetlere odaklanmalarini engelledigi goriilmektedir87888°,

8 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201475804-Notifications- (Erisim Tarihi:
18.04.2016).

8 https://community-micoach.adidas.com/thread/13248 (Erisim Tarihi: 18.04.2016).

87 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201547414-Simplifying-Notifications-
Clumping-Similar-Notifications-Together (Erisim Tarihi: 18.04.2016)

88 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201305420-Mute-Notifications-and-
Block-User (Erigim Tarihi: 18.04.2016)

8 https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/203201350-Combine-All-New-
Discussion-Posts-Of-Similar-Type-Into-1-Notification- (Erisim Tarihi: 18.04.2016)
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8. Sonug ve Oneriler

Bu boliimiinde arastirmanin temel amaci ve yontemi Ozetlendikten sonra arastirma
sonucunda elde edilen bulgular literatiir baglaminda tartisilmaktadir. Ayrica aragtirmaya

ve uygulamaya yonelik oneriler getirilmektedir.
8.1. Sonuglar

Bu ¢aligmada oyunlastirma kavramini temelini teskil eden oyun elemanlarinin (Deterding
vd., 2011a; Werbach, 2014; Kapp, 2012) oyunlastirilmis uygulamalarda varligi ve
kullanim bigimleri lizerinde duruldu. Oyun elemanlar ile ilgili ¢aligmalara baktigimizda
ilk 6rneklerin (Hunicke vd.; Bjork ve Holopainen, 2005) tam oyunlarla ilgili oldugu ve
bu dogrultuda tam oyunlarin sistemini agiklamaya doniik bazi modellerin gelistirildigini
gormekteyiz. Tam oyunlar, yapis1 geregi kullanicilara eglenceli bir deneyim geg¢irmeyi
vaat eden oyun sistemleridir. Buna karsin oyunlastirma ve ciddi oyunlar gibi oyun-benzer
uygulamalar, igerik baglaminda eglence disinda hedefleri de onceler (Deterding vd.,
2011b). Bu baglamda tam oyunlar ile ilgili modellerin oyunlastirmada oyun elemanlarini
aciklamada eksik kaldiklar1 goriilmektedir. Bunun yani sira oyunlastirma diinyasinda
oyun elemanlari ile ilgili aragtirmalar ¢ok az olup, bu konuda gelistirilmis bir kurama da
literatiir incelemesinde rastlanmamistir. Bu agidan oyun elemanlarinin neler oldugu ve
nasil islediginin tespit edilmesinin oyun elemanlar1 ve oyunlagtirma yapisinin

anlagilmasina katki sunacagi 6ngoriilmiistiir.

Oyun literatlirlinde oyunlarin temelini teskil eden ii¢ mekanikten s6z edilmektedir;
puanlar, rozetler ve lider tablosu (PLB). Bir¢ok oyunlastirma uygulamasi bu {i¢ yap1
uzerine kurulmustur ve PLB’nin herhangi bir igerige adapte edilmesiyle oyunlagtirma
siirecinin biiyilk 0Olciide sonucglanacagi varsayilir. Bu ii¢ mekanik, bir igerigin
oyunlastirilmis bir deneyime doniismesinde Onemli katkilar sunmaktadir; puanlar
kullanicilara bir seyleri kazandiklari hissini, rozetler bu kazancglarin gorsellestirilmesini
ve lider tablosu da kullanicilar arasinda rekabeti ortaya g¢ikarmaktadir. Bunlarin bir
icerigin oyun-benzer kilinmasi i¢in yeterli oldugu diisiiniillmektedir (Chou, 2015: 13-20).
Incelenen uygulamalar icinde lider tablosu hari¢ puanlar ve rozetlerin dort uygulamada
da oldugu gozlenmistir. Lider tablosunun olmayist uygulamalarin amaglari ile ilgili olup,

kullanicilar arasinda rekabetin yaratilmasinin yararli olup olmayacag ile ilgili verilen bir
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karardir. Lider tablosunun oyunlastirma uygulamasinda kullanilmasi sonucunda
kullanicilar arasinda rekabet ortaminin olusacaglr ve rekabet durumunun her zaman
kullanicilarin uygulamalara katiim gostermesinde olumlu katki yapmayacagi iddia
edilmektedir. Ancak Werbach ve Hunter’a (2012: 76) gore her lider tablosu kullanicilar
daha fazla oynamaya tesvik etmemekte ve bazen de kullanicilarin motivasyonlarini
diisiirebilmektedir. Bu baglamda Khan Academy’de kullanicilar, lider tablosu
istemelerine ragmen, uygulama yoneticileri kullanicilar arasinda rekabetin egitim

stirecinde basarili olmayacagini diisiinerek, lider tablosu eklemeyi reddetmistir.

Ancak 6zellikle puanlar, bir oyun sisteminin islemesinde temel bir gorev teskil ederler
(Zichermann ve Cunningham, 2011: 28). Puanlar; kullanicilara oyunlastirma
faaliyetlerinde geribildirim saglamakta, diger oyun mekaniklerinin degisimine etki
etmekte, oyunlastirma siirecinin teknoloji yapisinin islemesini saglamakta ve
oyunlastirma tasarimcisina kullanicilarin faaliyetleri hakkinda veriler sunmaktadir. Bu
nedenlerden 6tlrd incelenen uygulamalarin tamaminda puanlarin oldugu tespit edilmistir.
Ayrica puanlar, tek basina oyun deneyimini belirledigi gibi; diger mekaniklerin de
olusmasma etki etmektedir. Ornegin, rozetlerin kazanilmas: icin gerekli puanlarin
alinmasi, bir oyunun kazanani ya da kaybedenin belirlenmesi, seviyelerin atlanmast vs.

tiim bu siiregler puanlama sistemi ile iliskilidir.

Oyunlastirma uygulamalarinda siklikla kullanilan diger bir mekanik ise, rozetlerdir ve
incelenen dort uygulamada da varlig: tespit edilmistir. Rozetlerin siklikla kullanilmasi,
kullanicilarin basarilarinin  simgelestirilmesi ile ilgilidir. Kullanicilar, puanlarla da
basarili olduklarini veya seviyeleri gecerek de yeteneklerini gelistirdiklerini gorebilirler.
Ancak rozetler, bu basarilar1 daha goriiniir kilmakta ve simgesel bir bigime
dontistiirmektedir. Bu ylzden tiim uygulamalarda rozetler olmasian ragmen basarmin
onemli bir motivasyon araci olmasindan dolay1 6zellikle hem Adidas miCoach hem de
Khan Academy’de ¢ok sayida rozet yer almaktadir. Bu uygulamalarin forum sayfalarinda
kullanicilarin tartigmalart incelendiginde rozetleri nasil elde edebilecekleri konusunda
sorular sorduklari, bu konuda daha fazla rozet ¢esidi talep ettikleri gozlemlenmistir. Bu
durum, kullanicilara bir¢ogunun rozetlerin varligina ilgi gosterdikleri ve dnemsediklerini

ortaya koymaktadir.
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Benzer sekilde tiim uygulamalarda bildirimlere rastlanmaktadir. Esasinda her mekanik
bir geribildirim islevi gormektedir (Marczewski, 2013). Ancak uygulamalarin birgok
asamasinda Ozellikle bildirim islevi gosteren mekanikler gézlemlenmistir. Bunlar,
kullanicilar1 yaptiklar1 faaliyetlerin izini siiren ve gerekli asamalardan nasil gegtigini
gosteren, kullaniciyt siirekli aktif kilmak i¢in uyaran mekaniklerdir. Tm uygulamalarda
goze carpan diger bir mekanik olan sosyal paylasim noktalarimin sosyal aglarin
yayginlagmasimin bir sonucu olarak uygulamalara adapte edildigi 6ngorilmektedir. Bu
aglar sayesinde kullanici hem kendi aktivitelerinin hem de uygulamanin tanitimini

yapmaktadir.

Bunlarin yani sira literatiirde yer almayan ancak oOrnek uygulamalarin incelenmesi
sonucunda tespit edilen baz1 mekaniklere bulgular bolimiinde yer verilmistir. Hedefler,
gosterge tablosu, bildirimler, tartisma ortamlar1 ve ayarlar olarak tanimlanan bu
mekanikler, daha Onceki c¢alismalarda S0z edilmemesine ragmen incelenen

uygulamalarda mevcut oldugu tespit edilmistir.

Aragtirmanin yoneldigi sorulardan birisi de, oyun mekaniklerinin uygulamalarda nasil
kullanildig1 yoniindeydi. Oyun mekaniklerinin nicel varligi uygulamalarda benzer
oranlarda olmasmma ragmen, kullanim bi¢cimi uygulamalar arasinda degisiklik
gostermektedir. Bu farkliligin en 6nemli nedeni; uygulamalarin igerigi ve amaglarindan
kaynaklanmaktadir. ~ Oyun elemanlarinin segilmesinde ve tasariminda uygulama
amaclarin1  destekleyecek bicimde tasarlandigi  goriilmektedir. Ornegin, tiim
uygulamalarda rozetler kullanilmasina ragmen, bunlarin nasil kazanilacagi
uygulamalarin kullanictya yonelik hedeflerine bagli olarak degismektedir. Rozetler,
Adidas miCoach’da belirli bir mesafenin kosulmasi tizerine verilirken, SuperBteer’da

gorevlerin basarilmasina bagli olarak verilmektedir.

Sonug olarak, bu ¢caligmanin temel sorusunu teskil eden oyun elemanlarinin oyunlastirma
uygulamalarinda  gozlenmesi ve agiklanmasi, oyun mekanikleri Gzelinde
gergeklestirilmistir.  Arastirmada  bulgularin  genellemesinden  ziyade olguyu
derinlemesine kavrama amaci tasidigi i¢in, oyun elemanlar1 detayli agiklanmaya
calisilmistir. Bu sayede benzer calismalar ile ileride oyun elemanlarinin kuramsal
cercevesinin olusturmasina katki sunacaga umulmaktadir. Bunun yani sira oyun

elemanlarinin neler oldugu, kategorileri ve nasil isledigi ile ilgili bir ¢ercevenin
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olusturulmasi, ayrica uygulamada oyunlastirma tasarimma da yardimci olacagi
ongorilmektedir. Bu baglamda “takim ¢antas1 (Werbach ve Hunter, 2012)” olarak da
ifade edilen oyun elemanlar1 konusunda kuramsal bir c¢erg¢evenin olusturulmasi;
uygulayicilar i¢in oyunlagtirma uygulamalarinin tasarlanmasinda amaglarina gére oyun

elemanlarini1 segmelerin de bir rehber niteligi tasiyacagi diisiiniilmektedir.
8.2. Oneriler

8.2.1. Arastirmaya Yonelik Oneriler

Bu arastirmanin sonuglari géz 6niinde bulundurularak, bu alanda bilimsel calisma

yapacak baska aragtirmacilar i¢in asagidaki 6nerileri getirmek mimkundar.

Daha 6nce belirtildigi lizere oyun elemanlarinin ne oldugu konusunda oyun literatiirde bir
uzlasi ya da kuram bulunmamaktadir. Bu nedenle 6ncelikle oyun elemanlarinin ne oldugu
lizerine aragtirmalarin yapilmasi yararli olacaktir. Bunun i¢in varolan oyun elemanlari
modellerinin test edilmesi sonucunda bazi tekrarlanan oyun elemanlar1 ya da yapilarina

ulasilabilir.

Bu arastirmada oyun elemanlarinin ne oldugu ve nasil isledigi iizerine odaklanmistir, bu
yuzden nitel 6rnek olay yontemi kullanilmistir. Ancak oyun elemanlarinin oyunlastirma
uygulamalarinda genel durumunun tespit edilmesi ve ortak yapilarin ortaya ¢ikarilmasi

adina niceliksel ¢aligsmalarin da yapilmasi yararl olacaktir.

Oyun elemanlarinin genel ¢ergevesinin belirlenmesi adina oyun elemanlarinin
siniflandirilmasi yararlt olacaktir. Bunun igin bir sistem olarak oyun ele alindiginda,

oyunun hangi unsurlardan meydana geldiginin tespit edilmesi yararli olacaktir.

Bu arasgtirmada sadece oyun mekanikleri incelenmistir. Oyun dinamikleri ve estetiklerinin
de arastirilmasi, oyun elemanlarinin genel gergevesinin tespit edilmesi agisindan yararl

olabilir. Bunun i¢in kullanicilarin da dahil edildigi arastirma desenleri uygun olabilir.

Arastirmada oyun elemanlarmin kullanicilar tarafindan nasil  algilandigina
deginilmemistir. Kullanict yonlii bir bakis agis1, gercekte hangi oyun elemanlarinin 6n
plana c¢iktigim1 gosterebilir ve tasarimer ile kullanici arasinda oyun elemanlarinin

anlamlandirilmasinda farklilik ve benzerlikleri ortaya koyabilir.
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Esasinda oyunlastirma sadece dijital platformlara yonelik degildir ancak teknolojinin
getirdigi olanaklar bu alanda daha fazla uygulamanin iiretilmesine imkan tanimustir.
Dijital ortamlar hem nitel hem de nicel verilerin toplanmasinda biiyiik olanaklar
tanimaktadir ancak bu alanda ¢alisirken arastirmacinin su hususlar1 géz Oniinde

bulundurmas: yararli olabilir:

* Arastirmaya dahil edilen dijital platformun teknik yapisinin iyi analiz edilmesi ve
ondan sonra arastirmaya baslanmasi. Ornegin, arastirmaci site igiresinde
kullanicilara arastirma anketine katilim igin toplu mesaj atabilir ama bu mesajlar
“spam” olarak algilanacagi icin site yoneticileri tarafindan engellenebilir.

* Kullanicilar ile ¢alisilacak ise, arastirmaya dahil olmaya istekli olup olmadiklari
onceden tespit edilmesi gerekebilir. Dijital diinyada yazinin baskin iletisim araci
oldugu goz oOniinde bulundurularak, kullanicilarin gercek hayata gore ikna
edilmesinin gii¢ oldugu hesaba katilmali.

* Birgok kullanic1 aktif olmayan ve aslinda sadece ismen uygulama iginde
goriinmektedir. Bu nedenle kullanici sayis1 alinirken pasif kullanicilarin varligina
dikkat edilmelidir.

*  Uygulamalarin 06zelliklerinin anlasilmasi, arastirmacinin yetenegine bagh
olmaktadir. Eger arastirmaci uygulamalar1 kullanilarak bir veri elde ediyorsa
bircok veriyi zamanla ve uygulama konusunda uzmanlasarak elde edecegini
ongormesi yararl olacaktir.

* Uygulamalarin silinebilecegi veya yayindan kaldirilabilecegi goz Oniinde
bulundurularak, verilerin diizenli olarak uygulama disina kaydedilmesi yararl
olacaktir. Bunun i¢in web sayfasi destekli referans ya da istatistik programlari

yararl olabilir.
8.2.1. Uygulamaya Yo6nelik Oneriler

Aragtirma, oyun elemanlarinin  varligina odaklanmasi ¢ergevesinde, bunlarin

uygulamalarda kullanimina yonelik bazi 6neriler sunmaktadir.

Oyun elemanlarinin se¢ilmesi 6nemli olmasina ragmen bunun diger oyun elemanlar ile
entegrasyonu daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Bunun igin 6ncelikle kullanicilar arasinda
rekabet veya isbirligi gibi birgok oyun elemanina karar verilmesi gerekir. Bunlara karar
verildikten sonra, bu hedeflere ulastiracak oyun mekaniklerinin se¢ilmesi uygun olabilir.
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Oyun elemanlarinin se¢ilmesin yani sira bunlarin tasarlanmasi da kullanicilarin ilgisini
cekebilir. Uygulamada secilen oyun elemanlarinin oyunlastirma siirecini bir hikaye
biciminde sunacak sekilde tasarlanmasi, kullanicinin uygulamaya daha fazla katilim
g6stermesini saglayabilir.

Oyun elemanlarina sembolik anlamlarin yiiklenmesi ile kullanicilarin bunlar elde etmek

i¢in ¢abalamalari tesvik edebilir.
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us/community/posts/201305420-Mute-Notifications-and-Block-User ( Erisim
Tarihi: 20.04.16).

New Avatars, https://khanacademyfeedback.uservoice.com/forums/252108-

general/suggestions/4268944-new-avatars ( Erisim Tarihi: 20.04.16).

Notifications, https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201475804-
Notifications- ( Erisim Tarihi: 20.04.16).

Are you #17? Introducing leaderboards in Swarm.,
http://blog.foursquare.com/post/127172797418/are-you-1-introducing-

leaderboards-in-swarm ( Erisim Tarihi: 17.04.16).

Trying to Understand How ENERGY POINTS Works,
https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201350440-
Trying-to-Understand-How-ENERGY -POINTS-Works ( Erisim Tarihi:
11.04.16).

Salman Khan talk at TED 2011, https://www.khanacademy.org/talks-and-
interviews/conversations-with-sal/v/salman-khan-talk-at-ted-2011-from-ted-
com ( Erigim Tarihi: 19.04.16).

Simplifying  Notifications -  Clumping  Similar  Notifications  Together,
https://khanacademy.zendesk.com/hc/en-us/community/posts/201547414-
Simplifying-Notificati

Swarm on Twitter, https://twitter.com/swarmapp/status/588715635770662913 ( Erisim
Tarihi: 19.04.16).
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Swarm on Twitter,
https://twitter.com/joffrey/status/674684412559286272?replies_view=true&c
ursor=ABCVNUDS5XAKk ( Erisim Tarihi: 19.04.16).

Swarm on Twitter, https://twitter.com/swarmapp/status/608001049366949888 ( Erisim
Tarihi: 19.04.16).
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