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GUNCEL TASARIM UYGULAMALARINDA YENI BiR PARADIGMA:
OYUNLASTIRMA

A New Paradigm In Current Design Applications: Ganification

Salih AKKEMIK*

Oz: Son yillarda daha sik duymaya basladigimiz Oyunlastirma (gamification) kavramu is diinyas: basta olmak iizere
egitim ve c¢ok sayida gorsel tasarim disiplinine ait uygulamalarda karsimiza ¢ikmaya devam etmektedir. Farkli
uygulama alanlarinda kullanilan bu anlayisa gére insanlarin genel tutum ve davranislarini degistirerek problem
¢ozmeye yonelik daha eglenceli uygulamalarin tasarlanmasina g¢alisilmaktadir. Bir motivasyon araci olarak da
kullanilan oyunlastirma, oyun diinyasina ait belirli dinamikleri ve 6zellikleri oyun diinyasina ait olmayan oyun dist
alanlarda kullanimi {izerine odaklamir. Mobil cihazlar, Internet ve sosyal medyanin da destegiyle insanlarimn oyun tabanl
uygulamalart  glinlik hayatlar1 icinde kullanmalarin1 arttiracak  oyunlastirmanmm  kullanim  firsatlarini
fazlalagtirmaktadir. Bu faktdrlerden mobil cihazlarin gilinliik hayat i¢inde kullanici agisindan vazgecilmez bir nesne
haline gelmesi ve mobil uygulamalarin éneminin giderek artmasi da oyunlagtirma kullanim pratiklerinin artmasina
yardimci olmaktadir. Bagta gorsel tasarim alanlar1 olmak {izere ¢ok genis ¢ergevede ele alinabilecek giincel tasarim
uygulamalari, oyunlagtirmanin kullanimi agisindan yeni ve farkli alanlar olusturmaktadir. Bu uygulamalar iginde
pazarlama caligmalari, reklam ve tanitim faaliyetleri, e-ticaret uygulamalari, sosyal medya uygulamalar1 veya farkli
paylasim platformlari, sosyal sorumluluk projeleri, web veya mobil uygulamalar gibi ¢ok sayida uygulama alani
oyunlagtirmanin kullanimi agisindan ele alinabilir. Kullanici sayisini arttirmak, insanlari istenen aksiyona tesvik etmek,
motivasyonu arttirmak ve satis rakamlarini arttirmak gibi farkli hedefler i¢in oyunlastirma g¢aligsmalarindan
yararlanilmaktadir. Bu ¢aligmalar kapsaminda derecelendirme, rekabet ve ddiillendirme sistemleri gibi oyunlagtirmanin
temel Ozelliklerini yukarida belirtilen tasarim c¢aligmalarinda siklikla goriilmektedir. Bu caligmada oyunlasgtirmanin
genel cgergevesi ortaya konarak oyunlastirmayr olusturan temel 6zellikler yeni bir paradigma olarak giincel tasarim
uygulamalarinda incelenmistir. Calisma kapsaminda giincel tasarim uygulamalari agisindan oyunlastirmanin yeri,
Onemi ve gelecegi ile ilgili degerlendirmelere yer verilmistir.

Anahtar Kelimler: Oyunlagtirma, tasarim, giincel tasarim uygulamalari.

Abstract: In recent years, we see that the concept of gamification is used in education, especially in the business world,
and in the applications of many visual design disciplines. Gamification is aimed at more fun applications for problem
solving by changing general attitudes and behaviors of people. Gamification, also used as a motivation tool, focuses on
the use of certain dynamics and characteristics of the game world in non-gaming areas that are not in the game world.
Current design applications that can be considered in a wide range of fields, especially visual design fields, create new
and different fields in terms of the use of gamification. Gamification involves marketing, advertising and promotional
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activities, e-commerce applications, social media applications, social responsibility projects, the Web or a large number
of applications. It is used for different purposes such as increasing the number of users, encouraging people to desired
action, increasing motivation and increasing sales figures. The basic components of gamification that includes rating,
competition and rewarding systems frequently appear in the design studies of these areas. In this paper, the general
framework of gamification is introduced and the main elements of gamification are examined in current design
applications as a new paradigm. In the scope of this study, the place of gamification, the importance and the future of
the gamification in terms of current design applications are investigated.
Keywords: Gamification, design, current design applications.

Giris

Insanlarin dogdugu andan itibaren oyun kavramu ile birlikte yasamaya baslamaktadir ve hayatin
farkli zaman ve durumlarinda devam etmektedir. Eglence faktorii {izerine temellenen oyun
kavrami, giiniimiizde sadece gocuklarin diizenli bir aktivitesi degildir ve eglenme ihtiyact duyulan
zamanlarin digina da ¢ikarak ¢ok biiyiik bir alana yayilmistir. Bu alan ayni zamanda ¢ok fazla
sayida disiplinin c¢alisma ve arastirma kapsamina girmistir. Gelisen teknoloji ve iletisim
kanallariyla farkli bir boyuta ulagan oyunlar, giiniimiizde sosyal yasam iginde kendine
vazgecilmez bir yer edinmistir. Bu cercevede is diinyasindan egitime kadar pek c¢ok alanda
oyunlarm sagladigi olumlu etkilerden faydalanilmasi normal bir sonug¢ olarak goriilmektedir.
Gilinlimiiz yasam kosullar1 ile zamandan ve mekandan bagimsiz olarak insanlarin oyun oynama
egilimleri, basta pazarlama ve Ogrenme yollarin1 geleneksel yontemlerden farkli yonlere
gelistirilmesi adina kullanilmaya calisilmaktadir. Oyun diinyasi disinda ele alinan bu durum
oyunlagtirma (gamification) ismiyle karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yaklasim giiniimiiz tasarim
uygulamalarinda ele alinarak gercgeklestirilen calismalarda oyunlastirmayi olusturan temel
ozelliklerden faydalanilmaktadir.

Bu c¢alismanin devaminda tasarim kavrami ve giincel gorsel tasarim alani acgiklanmus,
oyunlagtirmanin tanimi ve Ozellikleri incelenmis, siklikla kullanildigi tasarim uygulamalar
acisindan ele alinarak degerlendirilmistir. Asil belirtilmek istenen noktalar olarak da
oyunlastirmanin giincel tasarim uygulamalarina katkilari olarak agiklanmigtir.

Tasarim Kavram

Tasarim kavraminin sdzliik anlamina bakildiginda yaratma ve plan yapmak ! ile zihinde
canlandirilan bigim, tasavvur, bir tiriiniin ilk taslagi, tasar ¢izim ve bir aragtirma siirecinin ¢esitli
donemlerinde izlenecek yol ve islemleri tasarlayan cergeve olarak tanimlanmaktadir.? Tasarim
sozciigl, Latince kokenli “designare” kelimesinden gelmektedir ve gostermek ile belirtmek
anlamina geldigi gibi ¢izmek olarak karsilik bulmaktadir. Yaygin kullammi olan ingilizce
“design” sozciigii bu iki anlami1 da barindirmaktadir. ® Tasarim ayni zamanda nesnelerin,
stireglerin, hizmetlerin ve bunlara bagli ¢ok yonli niteliklerin yasam dongiileri igerisine
yerlestirilmesini amaglayan yaratici bir faaliyet olarak da tanimlanmaktadir.* Bu noktada tasarim,
tasarimcinin genellikle bir sebeple ortaya ¢ikan kullanici gereksinimlerini kargilamak amaciyla
yaratict bir siire¢ icinde iiretti§i ¢dziimler olarak da agiklanabilir.® Yaratici siire¢ icinde
birbirlerine bagimli olarak sirayla devam eden kademeli bir islem olarak tanimlanabilecek tasarim
kavrami, hayal-projelendirme-tiretim zincirinin, insan beynindeki algilanma kalibinin bir

L Merriam - Webster S6zliigii, http://www.merriam - webster.com/dictionary/design, erisim tarihi: 17.05.2018.

2 TDK (Tiirk Dil Kurumu) Giincel Tiirkge S6zliik, http://www.tdk.org.tr erisim tarihi: 17.05.2018.

3 Brigitte Borja De Mozota, Tasarim Yonetimi, Mediacat Kitaplari, Istanbul 2005, s. 8.

4B.B.D. Mozota, T.Y.,s.9.

S Giilay Hasdogan, Tasarim Kavramimn Hukuktaki Gelisimi ve Endiistrivel Tasarimlarm Korunmasina Iliskin
Ulkemizdeki Yasal Diizenlemelere Yansimalari, Tasarimda Evrensellesme - 2. Ulusal Tasarim Kongresi Tasarim
Kitabi, Istanbul 13-16 Mart 1996, s. 24.
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ifadesidir ve bir nesneye uyarlanmadik¢a anlam kazanamaz.® Bu bilgiler 1518inda bakildiginda
mimarliktan grafige, endiistri triinlerinden web teknolojilerine kadar pek ¢ok alanda tasarim
kavramindan s6z etmek miimkiindiir. Bu calismanin odak noktasini olusturan oyunlastirma
kavrami da bahsedilen alanlarda farkli sekillerde kullanilsa da ¢aligmanin ilerleyen bdliimlerinde
oyunlastirmanin giincel tasarim uygulamalar1 i¢inde daha fazla kullanildig1 gorsel tasarim
uygulamalar1 alan1 agisindan degerlendirmek faydali olacaktir.

Giintimiizde iletisim teknolojilerinin ileri seviyelerdeki gelisimleri giinlikk hayatin teknolojik bir
iletisim kanal1 icinde devam etmesine sebep olmaktadir. internet, bilgisayarlar, sosyal medya ve
mobil cihazlar insanlarin neredeyse giiniin her aninda iletisim halinde kalmalarina olanak
saglayarak farkli tiirdeki gorsel ve isitsel isaretlerle kargilagmalarina sebep olmaktadir.

Giincel tasarim ¢aligmalar1 bahsedilen bu isaretlerin tasarlanmasi ve kullanimi ile yakindan
ilgilidir. Bu gibi isaret ve semboller, insanlar tarafindan yasamlar1 i¢indeki soyut veya somut her
tirlii duygu, olay, soz, eylem, durum vb. ifade etmek i¢in kullanilir.” Buna bagli olarak bir
duygunun, bir diisiincenin ya da bir kavramin kelimeler yerine imgeler ve semboller kullanilarak
anlatilmasi gorsel iletisim olarak kabul edilebilir.? Genel anlamda iletisimin gonderen ve alici
arasindaki c¢ift yonlii bir yararlanma siireci ve insanlar arasindaki bilgi aligverisi olarak
tanimlanmasi sebebiyle gorsel iletisim icgin basit bir tanimla goriintiili bilgilerin aligverigidir
denilebilir.® Gorsel iletisimin ge¢misinin ilkel ¢aglardaki magara resimlerine kadar uzandig
goriilmektedir ve bu noktadan anlasildigi iizere insanlar arasinda iletisimin en eski ve en dogal
formlarindan biridir [Sekil 1].1°

-

Sekil 1: Lascaux magara resimleri, Fransa, M.O. 15.000 (https://medussa.net/content/files/news/111142669-21-May-
2017-17-11-43.jpg adresinden alinmustir. Erigim tarihi 29 Nisan 2018)

Bu ¢aligmanin ilerleyen kisimlarinda drnek olarak ele alinan giincel gorsel tasarim uygulamalari
genel hatlartyla gorsel iletisim temelinde degerlendirilebilecek uygulamalardir. Bu sebeple giincel
gorsel tasarim uygulamalarin1 degerlendirmeden Once gorsel iletisimin genel cergevesini ele
alarak devam etmekte fayda vardir. Yukaridaki 6rnekte goriildiigli lizere ¢ok eski zamanlardan
baslayarak tasarlanmaya ¢alisilan gorsel iletisim temel olarak ii¢ bilesenden olusur:!?

¢ Bir yontem (tasarim)
¢ Bir amag (iletigim)

6 Ozlem Devrim, “Tasarim Kavrami Uzerine Bir Deneme”, https:/trendyazilari.blogspot.com/2002/10/tasarim-
kavrami-uzerine-bir-deneme.html erisim tarihi: 16.05.2018.

7 David Fontana, The Secret Language of Symbols, Chronicle Books, San Francisco 1994,

8 Hale Kiiniigen ve Kagan Olguntiitk, Gorsel Iletisim Ogelerinin Yeni Bir Medya Dili Olarak Sinemada Yeniden
Tasarimi, Proc. Int. Conference on Communication, Media, Technology and Design, , Istanbul Nisan 2014, s. 334-337,
9 Nesli Tugban Yaban, Sanat ve Gérsel Iletisimin Bulusma Noktasi: Ekslibris, Proc. Int. Participated Science and
Culture Symposium, Batman Nisan 2012, s. 973-984.

10 Banu Inang Uyan Dur, *Tiirk Gorsel Iletisim Tasarmm Ve Kiiltiirel Degerlerle Baglar”, Uluslararast Sosyal
Arasgtirmalar Dergisi, Say1:37, 2015, s. 443-453.

1 Jorge Frascara, Communication Design: Principles, Methods, and Practice, AllworthPress, New York 2004.
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¢ Bir ortam (goriintii/gorme)

Genel hatlariyla alanyazinda gorsel iletisim tasarimi (visual communication design) ve iletisim
tasarimi  (communication design) aymi anlamda kullanilmaktadir. Buna karsin detayli
diisiiniildiigiinde ortaya cikacak {iriin sadece gorsel olmayabilir, yani isitmeye, dokunmaya,
tatmaya veya koklamaya da hitap edebilecegi i¢in iletisim tasariminin gorsel iletisim tasarimini
kapsayici bir iist katman oldugu da kabul edilebilir.!? Gorsel iletisim tasarimi ile siklikla aym
anlamda kullanilan iletisim tasariminin amaci insanlarin tavir ve davraniglart lizerinde etki
yaratmaktir, 3

Alanyazinda yer alan tamimlar1 &zetlemek gerekirse gorsel iletisim, belirlenmis bir amag
dogrultusunda iletilmek istenen mesajin, belirli bir hedef kitleye ulagabilmesi i¢in yaratic1 ve
anlamli ¢oziimler bulmak ve bunlar1 uygulamaktir. Bu tanima gore gorsel iletisim tasariminin
yaratici bir siire¢ olarak mesaj ve hedef kitle arasindaki en dogru yolun tasarlanmasi seklinde de
tanimlanabilir [Sekil 2].

GORSEL iLETiSiI\/I TASARIMI
Mesaj <€ > | Hedef Kitle

Sekil 2: Gorsel iletigim tasarimi

Giintimiiz teknolojisinin gorsel iletisimi oldukga kuvvetli sekilde etkiledigi agiktir. Geleneksel
ortamlar yerine artik daha ¢ok sayisal (digital) ortamlarin tercih edilmesi ve insanlarin sayisal
ortamlara giin gectikce daha fazla adapte olmasi bunun bir gostergesidir. Bu g¢ergevede
giinlimiizde geleneksel ortamlarin yaninda ¢ok sayida gorsel iletisim uygulama alam
bulunmaktadir.

Bu uygulama alanlar1 disiplinler aras1i bir c¢alismay1 gerektirecek sekilde giliniimiizde
gerceklestirilmektedir. Bu alanlar genel hatlartyla reklam ve tanitim, kurumsal kimlik ¢aligmalari,
ambalaj tasarimi, fotograf, video ve animasyon, bilgilendirme tasarimi, web ve mobil
uygulamalar, yazilim projeleri ve arayiiz tasarimi, 3 boyutlu modelleme, multimedia
uygulamalari, tim etkilesimli sayisal uygulamalar ile oyun tasarimi projeleri olarak
degerlendirilebilir. Goriildigii tizere gorsel iletisim tasarimi ¢aligma alani hem giincel kullanici
pratikleriyle hem de agagida agiklanan oyunlastirmanin uygulama alaniyla kuvvetli bir yakinlik
gostermektedir. Glinlimiizde gorsel tasarim alaninda gorsel iletisim ve oyunlagtirma uygulamalari
onemli dlgiide birlikte degerlendirilerek mevcut tanimlar ve 6rnekler degerlendirilebilir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma (gamification) terim olarak ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan o zamanki
anlamiyla elektronik igslemlerin oyun benzeri yollarla daha hizli ve daha eglenceli hale getirilmesi
adma kullanilmistir.** Alanyazinda kesin olarak kabul edilmis bir tanimi heniiz bulunmamasina
ragmen farkli tanimlamalar acisindan bakildiginda benzer O&zelliklere sahip oldugu da
goriilmektedir. Bu tamimlar arasinda son yillardaki oyunlastirma c¢alismalarinin neredeyse
tamaminda yer alan tanima gore oyunlastirma, kullanici deneyimini (user experience) ve kullanici
bagliligin1 (user engagement) arttirmak amaciyla sayisal oyun unsurlarmm (digital game

12 Joanna Choukeir, “Iletisim tasarimu, giizel bir afisten cok daha fazlasidir”, Grafik Sanatlar Uzerine Yazilar, Say:
126, 2013, http://gmk.org.tr/uploads/news/file-1458588873674562719.pdf erisim tarihi 20 Nisan 2018

13]. Frascara, C. D.: P. M. A. P.

14 Nick Pelling, “The (short) prehistory of gamification”, https:/nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-
prehistory-of-gamification/ erigim tarihi 20 Nisan 2018
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elements) oyun dis1 alanlarda kullanimini tamimlayan bir terimdir. ** 1 Bu durumda
oyunlastirmanin terim olarak oyun diinyasinin genis kapsami i¢inde yer alan belirli 6zelliklerden
sekillenerek ortaya ¢iktig1 anlagilmaktadir. Oyun diinyasina terminoloji agisindan genel ¢gercevede
bakildiginda game ve play ifadeleri karsimiza g¢ikmaktadir. Bu kavramlar koéken olarak
Yunanca’daki paidia ve ludus kavramlarina dayanmaktadir.’” Kavram olarak paidia (ya da
playing), genellikle ¢ocuk oyunlarinda siklikla bulunan dogaglama, kendiliginden olan ifadelerin
ve eglencenin giiclinii betimleyen temel kavramdir. Ludus (ya da gaming) ise kazananlar ile
kaybedenleri tanimlayan ve genellikle boardgame ve video oyunlarinda kendini gosteren
kurallara ve rastgele segilmis engellere bagli olusan bigimsel oyun veya oynamadir.® Bu
kavramalar ile oyunlastirma iliskisine bakildiginda oyunlagtirma, oyun tasarimi unsurlarini (game
design elements) kullanan bir tasarim stratejisi veya gamefulness (gameful design) igin
tasarlamanin tasarim amaci olarak da tanimlanabilir.’® Buna karsilik playfulness ise ayn1 paidia
taniminda oldugu gibi insanlarin giindelik, siradan, ciddi olmayan, belirgin bir amaci ve gercek
diinya sonuclar1 beklentisi ile yaklasmadiklar1 bir zihniyettir.?® Bu bilgilerin cercevesinde
oyunlastirma playfulness i¢in sistematik bir tamamlayicidir denilebilir.?

Giintimiizde oyunlastirma ¢aligmalarinin farkli alanlarda ele alindig1 goriilmektedir. Genellikle
insanlarin bir konuya ilgisini ¢ekerek motivasyonunu arttirmak ve katilimini saglamak amaciyla
bir¢ok alanda oyunlardan yararlanilmasi diislincesi uzun sayilabilecek bir gegmise sahip olmasina
ragmen bu iliski ¢ergevesinde oyunlastirmanin kavram olarak 6zellikle 2000°1i yillarla birlikte
kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir.?? Davramigsal ekonomiden tiiretildigi de diisiiniilen bu
terim uzun bir ge¢mise sahip olmamasina ragmen is diinyasinin farkli alanlarinda, pazarlamada,
psikolojide ve tasarim alanlarinda kendine rol edinmistir.?® ?* Is diinyasinda ve pazarlama
faaliyetlerinde karsimiza ¢ikan oyunlastirma uygulamalari, miisteri katiliminin saglanmasiyla
marka ve firma ile miisteri arasinda baglarin giiglendirilmesine yonelik bir ara¢ olarak 6nemli
firsatlar sunmaktadir.??® Farkli alanlarda kullammimin arttigi gdzlenen oyunlagtirmanin insan
davranis1 ve motivasyonunu etkileyen giiclii ve esnek yapisi ile farkli problem ¢oziimlerine
katkida bulunabilecek sekilde uygulanabildigi goriilmektedir.?” Buna paralel olarak oyunlastirma
uygulamalarinin egitim alaninda siklikla kullanilmasi kaginilmazdir. Bunun temelinde sayisal bir
cagda oldugumuz gergegi ile milenyum neslinin en 6nemli eglence araclarindan birinin sayisal
oyunlar olmasidir.?® Sayisal ¢agda dogup biiyiiyen ve bilgisayar, video oyunlar1 ve Internet’i ana
dili gibi benimseyen nesil sayisal yerliler (digital natives) olarak adlandirilmaktadir.?® Sayisal
yerlileri dogru anlamak ve onlarin diinyasina uygun egitim igerikleri gelistirmek adina da oyun

15 Sebastian Deterding vd., Using Game Design. Proc. The ACM CHI Conference on Human Factors in Computing
System, Vancouver Mayis 2011, s. 2425-2428.

16 Sebastian Deterding vd., From game design elements to gamefulness: defining gamification, Proc. 15th Int. academic
MindTrek conference: Envisioning future media environments, Tempere Eyliil 2011, s. 9-15

17 Roger Caillois, Man, Play, and Games.(Translated by Meyer Barash, University of Illinois Press, Chicago 2001.

18 Andres Lucero vd., “Playful or Gameful?: creating delightful user experiences”, Interactions (ACM), Say1: 21,2014,
s. 34-39.

193, Deterding vd., F. G. D.E. T.G.: D. G,. 5. 9-15

20 A Lucero vd., P. 0. G.?: C.D. U. E,, s. 34-39.

23, Deterding vd., F.G.D.E. T.G.: D. G,. s. 9-15

22 Mustafa Halid Karaarslan ve Basar Altuntas, “Tiirkiye’deki Secilmis Pazarlama Vakalarinin Oyunlastirma Kavrami
Cergevesinde Incelenmesi” Mehmet Akif Ersoy Mehmet Akif Ersoy Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi,
Say1: 17,2016, s. 433-447.

23 Patrick Jagoda, “Gamification and Other Forms of Play”, Boundary 2, Say1: 2, 2013, s. .113-144.

24 Robert Hunter, The Gamification Handbook: Everything You Need to Know about Gamification, Emereo Publishing,
USA 2011.

%5 M. H. Karaarslan ve B. Altuntas, T. S. P. V. 0. K. C. 1., s. 433-447.

2% Roger Conaway ve Mario Cortes Garay, “Gamification and Service Marketing”, SpringerPlus, Say:1, 2014, s. 1-11.
27 Gabe Zichermann ve Christopher Cunningham, Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and
Mobile Apps, O'Reilly Media, Canada 2011.

28 Aras Bozkurt, “Homo Ludens: Dijital oyunlar ve egitim”, Egitim Teknolojileri Arastirmalart Dergisi, Say1:1, 2014,
s. 0.

29 Marc Prensky, “Digital Natives, Digital Immigrants”, On the Horizon, Say1: 5, 2001, s. 1-6.
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unsurlariin kullanilmasi dogal bir sonugtur. McGonigal dijital oyun oynama alisgkanligina sahip
bir bireyin 21 yasina kadar yaklasik 10000 saat ¢evrimi¢i oyun oynadigini ve bunun Amerika
Birlesik Devletleri’nde yasayan bir birey oldugu varsayildiginda ayni bireyin besinci siniftan lise
mezuniyetine kadar aldigi toplam ders saatine yaklasik olarak esit oldugunu belirtmistir.
McGonigal ayni zamanda bu kadar saat vakit harcanarak herhangi bir alanda uzman
olunabilecegini belirterek sayisal oyunlarin Oniimiizdeki siirecteki etkisinin 6nemini
vurgulamistir.*® Bu bilgiler 1s181nda oyun tabanl 6grenme (game-based learning) anlayisi nem
kazanmaktadir. Oyunlar, yenilik¢i bir egitim paradigmasi olusturmak i¢in egitime entegre
edilmistir ve oyun tabanli 6grenme olarak bilinen bu paradigma, oyunu 6grenme igerigini
aktarmak icin bir ara¢ olarak kullanmaktadir.®! Oyun tabanl egitim icerikleri iizerine calisan
Jumpido firmas1 oyun diinyasinin ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistirip problem ¢dzmelerine
yardimel oldugunu ve 6grenme materyalleri agisindan puanlamanin ve kazanmanin 6nemli
oldugunu belirtmistir ve bunun oyun tabanli 6grenme oldugunu vurgulamigtir [Sekil 3].%2

Sekil 3: Jumpido firmasina ait oyun tabanli 6grenme 6rnegi (http://d2wjkg2tbqmlsj.cloudfront.net/static/img/game-
based-learning-jumpido.jpg adresinden alinmustir. Erigim tarihi 27 Nisan 2018)

Hangi alan i¢in kullanilirsa kullanilsin oyunlastirma uygulamalarinda puan, seviye, avatar,
rozet, 6diil, hikaye gibi oyun diinyasinin 6nemli bilesenlerinden faydalanilir ve bu bilesenler
oyun diinyasina ait olmayan ortamlara entegre edilir. Bu amagla kullanilmak ve oyunlastirmay1
daha iyi aciklayabilmek adina Werbach ve Hunter “FOR THE WIN How GAME THINKING
Can Revolutionize Your Business” isimli ¢alismalarinda bir oyunlastirma modeli
gelistirmiglerdir. Bu modele gore oyunlastirma iig ana temel tizerine kurulur:*®

e Dinamikler (dynamics)
¢ Mekanikler (mechanics)
¢ Bilesenler (components)

Bu ii¢ bashiga ait unsurlar asagidaki tabloda gosterilmistir [Tablo 1]:

OYUNLASTIRMA

Dinamikler (dynamics) Mekanikler (mechanics) Bilesenler (components)

Sinirlamalar (constraints) Zorluklar (challenges) Basarilar (achievements)

Duygular (emotions) Sans (chance) Auvatarlar (avatars)

Hikaye (narrative) Rekabet (competition) Rozetler (badges)

Ilerleme (progression) Is birligi (coorperation) Zorlu zirve noktalar1 (boss fights)

Iliskiler (relationships) Geri bildirim (feedback) Koleksiyonlar (collections)
Kaynak edinme (resource acquisition) Savas (combat)

30 Jane McGonigal, Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, The Penguin
Press, New York 2011.

81 Phit-Huan Tan vd., Adaptive digital game based learning framework, Proc. 2nd Int. conference on digital interactive
multimedia in entertainment and arts DIMEA’07, Perth Eyliil 2007, s. 142-146.

32 “What is game-based learning?”, http://www.jumpido.com/en/education/kinect/school/game-based-learning erigim
tarihi: 16 Nisan 2018

33 Kevin Werbach ve Dan Hunter, For The Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business, Wharton
Dijital Press, Philedelphia 2012.
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Qdiiller (rewards) Igerik (content)

Aligverisler (transations) Hediye paylagimu (gifting)
Sira (turns) Lider tablosu (leaderboards)
Kazanma durumlari (win states) Seviyeler (levels)

Puanlar (points)

Maceralar (quests)

Sosyal grafikler (social graphs)

Takimlar (teams)

Sanal varliklar (virtual goods)

Tablo 1: Oyunlastirma unsurlar1

Yukarida bahsedilen modelin alt1 asamada gergeklesmesi planlanmustir. D6 modeli olarak da
bilinen bu modelin asamalar s6yledir:**

e Is Hedeflerinin Belirlenmesi (DEFINE Business Objectivess)

e Hedeflenen Davraniglarin Betimlenmesi (DELINATE Target Behaviors)
¢ Oyuncularin tanimlanmasi1 (DESCRIBE Your Players)

e Aktivite dongiilerinin kurgulanmasi1 (DEVISE Activity Cycles)

e Eglence faktérii (DON'T Forget the Fun!)

e Uygun aracin belirlenmesi (DEPLOY Appropriate Tools)

Gorsel Tasarim Ve Oyunlastirma

Gorsel tasarim acisindan bakildiginda 6zellikle insanlarin katilimini ve motivasyonunu arttirarak
istenen davranig ve tutumlarin gerceklestirilmesine yonelik olarak oyunlastirma uygulamalariin
kullanimi 6nemli 6lgiide faydali olarak goziikmektedir. Gorsel tasarim prensipleri ve yaratici
yoniinlin oyunlastirmanin insanlar iizerindeki pozitif etkileri birlikte ele alinarak asagidaki
ornekte oldugu gibi ¢ok sayida tasarim ¢oziimii gerceklestirilebilmektedir. Bu 6rnekte insanlarin
cevreyi kirletmemeleri adina gelistirilmis bir gorsel tasarim uygulamasindan oyunlagtirmanin
kullanim goriilmektedir [Sekil 4].

WHO IS THE BEST PLAYER
IN THE WORLD?

Sekil 3: Oyunlastirma 6rnegi (https:/i.pinimg.com/736x/09/f2/aa/09f2aac1c7483efbb93029e85f0a3 1b2.jpg
adresinden almmustir. Erisim tarihi 25 Nisan 2018)

Sosyal medya kullanim pratikleri ile oyunlagtirmanimn mobil ve web uygulamalari iizerinde
birlikte kullanimi da son yillarda oldukg¢a popiilerdir. En bilinen 6rneklerden basta Foursquare,
Tripadvisor ve Yemeksepeti gibi birgok benzer uygulama kullanict acisindan 6diil,

34 K. Werbach ve D. Hunter, F. T.W.: H.G. T.C.R. Y. B.
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derecelendirme, paylasim, avatar, rozet, rekabet gibi oyunlastirmanin temel niteliklerini
kullanarak tasarlanmaktadir. Bahsedilen bu o6rnekler daha ¢ok e-ticaret ve sosyal medya
platformlarina yonelik olarak tasarlanmistir ve benzer ¢cok sayida 6rmege rastlamak miimkiindjir.
Bunlarin yaninda dil 6gretimini oyunlastirarak eglenceli hale getiren Duolingo veya spor yapmay1
oyunlastirarak sosyal bir yapi icinde rekabet ortami yaratan Nike+ uygulamalar1 da
oyunlastirmaya oldukea iyi drneklerdir [Sekil 5 ve 6].

Yve

lesson complete

translate this
sentence

Sekil 5: Duolingo (https://winblogs.azureedge.net/devices/2014/11/DUPLINGO.jpg adresinden alinmustir. Erigim
tarihi 26 Nisan 2018)

Cancel Share This Run

et mw;:».-_:_‘ NIKE CHALLENGE
764 4. | soas
= 1165 O842/mi @16 oo

1 Bl e 4219w
1 [l resicac. 2200 2 ! KATIE R 36.12m
+» BHBOFERE 2 e s . e
3 You L OUmi

v Share Map to the Web
e Sl ] 2343

Sekil 6: Nike+ (https://9toSmac.files.wordpress.com/2013/07/nike.png?w=1500&h=1000 adresinden alinmigtir.
Erigim tarihi 26 Nisan 2018)

Yukarida gosterilen 6rnekleri arttirmak miimkiindiir ve satig faaliyetlerinden egitime, sosyal
medyadan kamusal uygulamalara kadar ¢ok sayida farkli alanda kullanilmis oyunlagtirma
calismasina rastlamak miimkiindiir. Son giinlerde ¢esitli kaynaklarda siklikla bahsedilen Cin
yonetimi tarafindan Zhima (Sesame) Credit adi verilen bir sosyal kredi sistemi kurulmasi ve
belirli bir bolgede denenmeye baslanmasi oyunlagtirmanin en gelismis 6rneklerinden biri olarak
kabul edilebilir. 2020 yilinda iilke genelinde uygulamaya konulmasi planlanan bu sistemin
oyunlastirmay1 vatandasligin merkezine yerlestirerek vatandaslik kavramini fizikselden dijitale

gecirmeyi amaglamasi lizerine kuruludur [Sekil 7].%

——

. .ot

( 73a) *

O =mans o

T noan

©@ nomm

Sekil 7: Zhima (Sesame) Credit (https://sherpa.blog/wp-content/uploads/2017/01/ccp-600x311.jpg adresinden
alinmgtir. Erigim tarihi 21 Nisan 2018)

3 Berk Bayri, “Sosyal kredi: Oyunlagtirmanin karanlik yiizii”, https://sherpa.blog/sosyal-kredi-oyunlastirmanin-
karanlik-yuzu erigim tarihi: 21 Nisan 2018
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Sonu¢

Gorsel tasarim uygulamalari agisindan bakildiginda oyunlastirmanin kullanimi olduk¢a pozitif
etkilere sahiptir. Oyunlastirma, oyunsal diisiinme mantig1 i¢inde oyun mekaniklerinin problem
¢c6zme ve baglilik duygusu saglama amaclariyla deneyimlerin oyuna gevirmesi gibidir.®® Gérsel
tasarim bakis acistyla insanlarin farkli alanlardaki deneyimlerine yonelik tasarimlar yapmak ve
bu tasarimlarin yaratici siiregler sonunda farkli, katilimi arttirici, motive edici ve devamliligi
saglayan araclarla uygulanmas1 6nemli bir yere sahiptir. Izlenecek yollardan ve kullanilacak
araclardan birinin oyunlagtirma olmasi bu ¢aligmada bahsedilen pek ¢ok faktorii gorsel tasarim
uygulamalar1 agisindan olumlu olarak etkiledigi goriilmektedir. Bu bilgileri desteklemesi
acisindan oyunlastirmanin ikna edici teknoloji baglaminda ele alinabilecek bir tasarim dili oldugu
da ifade edilebilir.%

Genel hatlariyla bakildiginda oyunlagtirmanin gorsel tasarim uygulamalarina katkilar asagidaki
sekilde siralanabilir:

Motivasyon: Sagladigi pozitif motivasyon ile katilimi arttirarak arttirir ve insanlara bir rol
kazandirir. Boylece devamliligi saglayarak insanlara etkin oldugunu hissettirir.

Baglilik: Kullanici veya miisterilerin siirekli eylemleri ve bu eylemlere karsilik aldiklari geri
donisler sebebiyle firma / marka ile aralarindaki baglilig1 gii¢lendirir.

Rekabet: Daha ¢ok firmalar i¢in gegerli olan rekabet ortamini, o firmalarin oyunlastirma
uygulamalarina dahil olan kullanic1 ve miisterileri i¢in de yarigma ortami ve basar1 hissi saglar.

Sosyallesme: Giinlimiiziin en giiglii getirilerinden olan sosyallesme ve etkilesim ortaminin
kurulmasini giiglendirir.

Dinamizm: Firmalarin miisterilerinde ve kullanicilarina statik ve edilgen uygulamalardan
dinamik ve etken uygulamalara gegmelerine saglayacak ortamlari hazirlar.

Yenilikci Tasarim Anlayist: Giincel trend ve teknoloji kullanimini tesvik ederek yenilikg¢i tasarim
anlayisim destekler.

Farklilasma: Alisilagelmis faaliyetleri tercih eden rakiplerden ayrilarak yeni pazarlama, tanitim
ve reklam ¢ozlimleri sunar. Farklilagsmay1 saglayarak 6zgiin konumlandirmaya destek saglar

Eglence: Belki de en 6nemli getirisi olan ve oyunlarin vazgecilmezi eglence unsurunu tasarim
coOziimleri ile biitiinlestirir ve miisteriler ile kullanicilarin gerceklestirecekleri eylemlere eglence
unsurunu Katar.

Oyunlastirma, kullanicilar1 ve miisterileri bir¢ok yonde etkilemeye ve yonlendirmeye katkida
bulunmaktadir. Farkli 6rneklerle agiklandigi tizere insanlar 6zellikle yiiksek motivasyona sahip,
sosyal iletisim olanaklari i¢inde rekabete dayali, farkli ve eglenceli aksiyonlarda rol almaya daha
istekli goziikmektedirler. Bu tutum ve davranislart kuvvetli sekilde etkileyecek 6zellikleri sahip
oyun kavramindan yola ¢ikan oyunlastirmanin farkli ¢6ziim secenekleriyle giincel tasarim
uygulamalarinda kullanilmas1 dogal bir sonugtur. Giliniimiizde yeni bir paradigma olarak giincel
tasarim uygulamalarinda yayginlasan oyunlagtirma kavraminin gelecekte daha fazla alani ve
sektorii de kapsayarak kullaniminin artmasi dngoriilmektedir.

3 G. Zichermann ve C. Cunningham, G. D. I. G. M. W. A:M. A.
37 Jon Froehlich, Gamifying Green: Gamification and Environmental Sustainability. In The Gameful World, MIT
Press, Cambridge 2014, s. 563-596.
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