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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

OYUNLASTIRMA TEMELLI BIR MOBIL UYGULAMANIN TASARLANMASI
VE GELISTIRILMESI: KARAHISAR’I KESFET

Muhammet AKBUGA
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Oyunlastirma, 6zellikle 2011 yilindan beri literatiirde siklikla kendine yer bulmaya
baslamis bir terimdir. Literatiirdeki en yaygin tanimiyla oyunlastirma, oyun égelerinin
oyun dis1 alanlarda kullanilmasidir. Oyunlastirmada amag, kazandirilmak istenen kalici
davranigin hedef kitleye daha eglenceli bicimde kazandirilmasidir. Oyunlastirma
elementlerinin ilgiyi arttirdigi ve hedeflenen davranislar1 gerceklestirmede etkili oldugu

akademik calismalarda goriilmektedir.

Bu ¢alismada, en yaygin oyunlastirma bilesenleri kullanilarak, Afyonkarahisar ilinde
yer alan tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitimina yonelik oyunlagtirma temelli bir mobil
uygulama tasarlanmis ve gelistirilmistir. Caligmada, mobil uygulama ve yonetim paneli
olmak iizere iki ayr1 sistem yer almaktadir. Mobil uygulama, kullanicilarin gorebilecegi
toplam 17 sayfadan ve yonetim paneli yoneticilerin gorebilecegi toplam 12 sayfadan
olusmaktadir. Mobil uygulama ve yonetim paneli, Html, Css, Php, Mysql ve Jquery
Mobile kullanilarak gelistirilmistir.

Bu calismada, mobil uygulamanin gelistirilmesi icin Caglayan (Selale) Modeli ve
oyunlagtirmanin tasarlanmasi i¢in D6 Oyunlastirma Tasarim Cercevesi kullanilmistir.
Uygulama, Android tabanl {i¢ adet akilli telefon ve bir adet tablet bilgisayar lizerinde
test edilmistir. Hazirlanan uygulama, pilot uygulamanin yapilmas: i¢in Google Play
Store iizerinden kullanima ac¢ilmistir ve 3 hafta boyunca aktif kalmistir. Pilot uygulama

stiresince, daha once belirlenen 7 uzman ve Google Play Store {lizerinden uygulamay1



indiren toplam 33 kullanici uygulamay kullanmistir. Uygulamay1 kullanan uzmanlarin

goriigleri, yapilandirilmamis goriisme yontemi ile toplanmustir.

Calismada, uygulamanin tasarim ve gelistirilme stirecinde elde edilen bilgilere ve
uzman ve kullanic1 goriislerine yer verilmistir ve olasi sorunlar i¢in ¢dziim Onerileri
sunulmustur. Son boliimde, oyunlagtirmanin literatiirde bahsedilen avantaj ve
dezavantajlarina deginilmistir ve uzman ve kullanici goriisleri dogrultusunda ileride
yapilacak olan ¢aligmalara 1s1k tutacagi diisiinlilen dnerilere yer verilmistir. Uygulamay1
kullanan uzman ve giinliik kullanicilarin goriisleri dogrultusunda, uygulamanin tarihi ve

kiiltiire]l mekanlarin tanitiminda etkili olabilecegi goriilmiistiir.

2018, xii + 106 sayfa

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Mobil oyunlastirma, Dijital oyunlastirma,
Oyunlagtirma ve Tarihi Mekanlar



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A GAMIFICATION BASED MOBILE
APPLICATION: DISCOVER KARAHISAR

Muhammet AKBUGA
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN

Gamification is a term that has been found frequently in literature, especially since
2011. The most common definition in the literature is the use of game design elements
in non-game contexts. The aim of gamification is to bring the persistent behavior
desired to be earned to the target group more fun. It is seen in the academic studies that
the gamification elements are interesting to increase and to achieve the targeted

behaviors.

In this study, a gamification based mobile application was designed and developed by
using the most common gamification elements for the promotion of historical and
cultural places in Afyonkarahisar province. In the study, there are two separate systems,
mobile application and management panel. The mobile app consists of a total of 17
screen that users can view and management panel consist of a total 12 screen that
administrators can view. Mobile application and management panel are developed by

using, Html, Css, Php, Mysql, Javascript and Jquery Mobile.

In this study, Waterfall Model for the development of the mobile application and the D6
Gamification Design Framework for the design of the gamification were used. The app
has been tested on three Android-powered smartphones and one tablet. The application
was made available via the Google Play Store for pilot implementation and has been
active for 3 weeks. During pilot implementation, 7 pre-determined experts and a total of
33 users downloaded the app through the Google Play Store used the app. Opinions of



experts using the app were collected by unstructured interview method.

The study included information on the design and development process of the
application, expert and user opinions, and suggested solutions for possible problems. In
the last section, the advantages and disadvantages mentioned in the literature of the
gamification have been addressed, and the recommendation which is supposed to
illuminate future work in the direction of expert and user opinions is given. In line with
the opinions of experts and daily users who use the application, it has been seen that the

application can be effective in promoting the historical and cultural places.

2018, xii + 106 pages

Keywords: Gamification, Mobile gamification, Digital gamification, Gamification and
Historical Places
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1. GIRIS

Insanoglu, tarihin tim dénemlerinde eglenmek ve giizel zaman gecirmek igin siirekli
yeni arayislar i¢inde olmustur, oyunlar ise bunun en Onemli yollarindan birisidir
(Karatas 2014). Oyun oynamanin hem eglenceli zaman ge¢irmek i¢in hem de bos
vakitleri degerlendirebilmek igin 6nemli bir aktivite oldugu sdylenebilir. Unlii Alman
sair, filozof, tarih¢i ve yazar Friedrich Schiller tarafindan sdylenen “Insan, yalmzca
oyun oynadiginda biitiinliyle insandir.” szii aslinda oyun oynamanin insanlik i¢in ne
denli 6nemli oldugunu bizlere gostermektedir. Tiirk Dil Kurumu sézliigiine bakildig:
zaman oyun kavraminin “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit

gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlandig1 goriilmektedir (Int.Kyn.1).

Insanlar tarihin her déneminde elinde bulunan mevcut imkanlarla belli basli oyunlar
iiretmis ve bunlar1 oynamislardir. Bu oyunlar, belirli materyallerle oynanabildigi gibi
sadece zihin giicii ile oynanan oyunlara da rastlamak miimkiindiir. ik insanlarin
cocuklarma avciligr 6gretmek icin kullandiklar1 kurgular, ¢ocuklarin kendi aralarindaki
sakalagsmalar veya biiyliklerin zaman ge¢irmek adina yaptiklart bircok sey oyun
kapsamina alinabilir (Yildirim ve Demir 2014). Bircogumuz satrang, tavla ve dama gibi

tarihi eskiye dayanan oyunlari bilmekteyiz ve halen oynamaktayiz (Karatas 2014).

Gilinlimiizde bu tiir oyunlarin yaninda bir de dijital oyunlar ortaya ¢ikmustir. Dijital
oyunlari, tablet, telefon, bilgisayar vb. teknolojik cihazlar aracilig1 ile oynanan oyunlar
olarak tanimlayabiliriz. Dijital oyun piyasast 2017 yili itibari ile 100 milyar dolar
seviyesine ulasmis durumdadir. Bu piyasanin lideri 59,2 milyar dolar ile mobil oyun
piyasasidir. Mobil oyun piyasasimt 33 milyar dolar ile kisisel bilgisayar oyunlar
piyasasi takip etmektedir. Son sirada ise 8,3 milyar dolar ile konsol oyunlar1 piyasasi

yer almaktadir (Int.Kyn.2).

Geleneksel ve dijital oyunlarin bu denli sevilmesi ve kullanicilar tarafindan isteyerek ve
begenilerek oynanmasi, oyunlarin egitim ve is sektorii gibi motivasyon ve ilgi ¢ekme
gerektiren alanlarda kullanilmasi fikrini ortaya ¢ikarmistir. Bu fikirden yola cikarak,

ciddi oyun, oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirma gibi kavramlar hayatimiza girmistir.



Bu kavramlarin hepsinin, oyunda yer alan eglence, motivasyon ve ilgi c¢ekme
unsurlarimin  giinliik hayatta kullanilmasi fikrine dayandigim1 sdyleyebiliriz. Oyun
tabanli 6grenme ve ciddi oyunlar egitim alaninda kullanilmakla beraber, oyunlastirma
her alanda kullanilabilmektedir. Oyun tabanli 68renme, daha ¢ok formal egitim
ortamlarinda 6grencilerin eglenerek 6grenmesini amaglamaktadir. Ciddi oyunlar, belirli
bir ortamin simiilasyonunu c¢ikartarak egitimi kolaylastirmak ve maliyeti diisiirmek
amacindadir. Oyunlastirma ise, bu iki kavramin aksine her alanda uygulama imkani
olan bir kavramdir. Oyunlastirma, oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda

kullanilmasidir (Deterding et al. 2011).

Oyunlastirma ile, her alanda motivasyon ve ilgi ¢ekicilii arttirmak miimkiindiir. Bu
etkiyi alabilmek i¢in, oyunlastirma tasarimimin dikkatli bir sekilde hazirlanmasi ve
uygulamada hata yapilmamasi gerekmektedir. Oyunlastirma ile alinabilecek bu etki, bu

arastirmanin da temelini olusturmaktadir.

Bu calismada, dijital oyunlastirma tasarimima yonelik bir Ornek ortaya konmak
istemigtir. Calisma bes ana bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde, arastirmaya
yonelik bir giris yapilmistir ve arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi, arastirma
problemi ve alt problemler ve smirliliklara deginilmistir. Ikinci boliimde, arastirma ile
baglantili olabilecek galismalarin yer aldigi literatiir 6zetine yer verilmistir. Ugiincii
boliimde arastirmanin daha iyi anlagilabilmesi i¢in genel bilgiler yer almaktadir.
Dordiinci  boliimde, arastirmada kullanilan modellere, tasarlanan uygulamaya,
kullanilan teknolojilere ve tasarim araglarina deginilen yontem boliimii yer almaktadir.
Besinci boliimde ise bulgular bdliimiine yer verilmistir. Son boéliimde, arastirma
hakkinda genel bir 0zetin, tartigmalarin ve Onerilerin yer aldigi tartisma ve sonug

boliimii bulunmaktadir.
1.1 Arastirmanin Amaci
Bu ¢alisma, tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanittimina yonelik oyunlastirma temelli bir

mobil uygulamanin tasarlanmasi ve gelistirilmesini kapsamaktadir. Oyunlastirma

temelli bir mobil uygulamanin nasil tasarlanabileceginin ve gelistirilebileceginin



gosterilmesi de arastirmanin amaglarindan birisidir.

Uygulamada; oyunlastirma, tarihi mekanlar ve akilli cihazlar bir arada kullanildigindan
bu mekanlar1 ziyaretlerinde ne gibi bir art1 saglayabilecegi belirtilmistir. Uygulamay1
kullanan uzmanlar ve kullanicilar tarafindan gelen yorumlara dayanarak; bu tarz bir
dijital oyunlagtirma uygulamasina eklenebilecek ve ¢ikarilabilecek 6zellikler ve avantaj

ve dezavantajlar tartisilmistir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Mobil sektoriin giintimiizde siirekli gelistigi, birgok bireyin akilli cihazlara sahip oldugu
ve bu cihazlar siirekli yanlarinda tasidiklart goriilmektedir. Oyunlastirma bilesenlerinin
2011 sonrasinda yaygin bir sekilde arastirllmaya baslamasi ve literatiirde adindan s6z
ettirmesi arastirmada kullanilmasinda en biiyiik etkenlerden birisidir. Oyunlastirmanin
kullanim1 sonucunda elde edilen basarili sonuglarin literatiirde yer almasi projenin
oyunlastirma tabanli olmasinda etkili olmustur. Bu caligmanin, tarihi ve kiiltiirel
mekanlar1  kesfetmede oyunlastirma tabanli bir mobil uygulamanin nasil
tasarlanabilecegini ve gelistirilebilecegini gostermesi agisindan literatiire katki

saglamasi beklenmektedir.

Insanlarin bilgisayar ve akilli cihazlar basinda istedikleri her bilgiye kolay bir sekilde
ulasabilmesi disarida gezinen ve tarthi mekanlar1 ziyaret eden insan sayisin
azaltmaktadir. Yapilan bu uygulama ile kullanicilarin bizzat tarihi mekanlar1 yerinde
gérmesine olanak saglayarak, siirekli etkilesim halinde olduklar1 akilli cihazlarin ve
oyunlagtirmanin yardimi ile gezerken hem eglenmeleri hem de bilgi sahibi olmalar

amaclanmustir.

Oyunlastirma ile ilgili daha once yapilan c¢aligmalarda, oyunlagtirmanin motivasyonu
saglamada ve kalict 6grenmede basarili oldugu goriilebilmektedir. Bu motivasyon ve
kalic1 6grenme ortaminin, tarihi mekanlarin tanitimda nasil kullanilabilecegine 11k
tutmak ve yeni bir bakis acis1 getirebilmek i¢in oyunlastirma temelli bir mobil

uygulama tasarlanmis ve gelistirilmistir.



1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Bu aragtirmada ana problem olarak, “Tarihi ve kiiltirel mekanlarin tanitimi igin
oyunlastirma temelli bir mobil uygulamanin tasarlanmasi1 ve gelistirilmesi siireci nasil

olabilir?” sorusu belirlenmistir. Bu siirecin alt problemleri de su sekilde belirlenmistir:

1. Tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitimina yonelik gelistirilen oyunlastirma temelli bir
mobil uygulama nasil tasarlanabilir?

2. Tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitimina yonelik gelistirilen oyunlagtirma temelli bir
mobil uygulama nasil gelistirilebilir?

3. Tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitimina yonelik gelistirilen oyunlagtirma temelli bir

mobil uygulamanin son kullanici goriisleri nelerdir?

1.4 Stmirhhiklar

e Arastirma Karahisar Kalesi ve ¢evresini kapsayan 20 tarihi ve kiiltiirel mekan ile
stirhidir.

e Uygulama 2 adet dinamik (ilerleme ve iliskiler), 3 adet mekanik (meydan okuma,
geribildirim ve odiiller) ve 6 adet bilesen (rozet, lider cetveli, avatar, diizey, puan,
sosyal grafikler) ile sinirlandirtlmigtir.

e Uygulamada hiz1 arttirmak i¢in ve maliyeti azaltmak icin hibrit uygulama olmasi
planlanmig ve Jquery Mobile, Css, Html, Javascript, Mysql teknolojileri
kullanilacak sekilde sinirlandirilmistir.

e Uygulama sadece Android isletim sistemi {lizerinde test edilmistir.



2. LITERATUR BILGISI

Arastirmada, literatiir taramas1 icin Google Akademik ve YOK Tez Merkezi veri
tabanlar1 kullanilmistir. Taramada; oyunlastirma, mobil oyunlastirma ve oyunlastirma

ve tarihi mekanlar anahtar kelimeleri temel alinmistir.

2.1 Oyunlastirma

Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalarin sayis1 2011 yilindan itibaren hizla artmaya
baslamistir. Bu alanda en ¢ok bilinen ¢alisma Deterding vd. (2011) tarafindan yapilan
ve diger caligmalarda en ¢ok kullanilan oyunlastirma taniminin yapildigi ¢alismadir.
Oyunlastirma alaninda yapilan ¢alismalar genel olarak incelendiginde, oyunlastirmaya
yonelik olumlu bir tutumun oldugu goézlemlenmektedir. Ulkemizde, oyunlastirma ile

ilgili ¢alismalarin agirlikl olarak egitim alaninda yapildigi gézlemlenmektedir.

Deterding vd. (2011) yaptiklar1 calismada oyunlastirmay1 tanimlamislardir. Bu calisma,
oyunlagtirmay1 temel alan ilk c¢alisma olarak literatliirde yerini almistir. Calismada
oyunlastirma teriminin daha 6nce sektorde nasil karsiliklar buldugundan bahsedilmistir.
Calismada bu kavramin yeni bir olgu olmadigi, daha once sektérde oyunlagtirmaya
karsilik “productivity games”, “surveillance entertainment”, “funware”, “playful
desing”, “behaviroal games”, “game layer”, “applied gaming” gibi terimlerin
kullanildigin1 ancak bunlarin oyunlastirmay: tam olarak karsilamadig: ifade edilmistir.
Calismada oyunlastirma i¢in literatiirde de kendine en sik yer bulan “Oyun tasarim
elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmas1” tanimi yapilmistir. Bu tanimdan 6nce
oyunlastirma igin literatiirde bir defa Huotari ve Hamari (2011) tarafindan
oyunlagtirmayr  tanimlama  girisimi  oldugundan  bahsedilmistir.  Calismada
oyunlagtirmanin kullanim, tasarim, elementler, oyun karakteristigi ve oyun dist
iceriklerden yararlandigr belirtilmistir. Calismada giiniimiizde ticari firmalarin
oyunlastirilmis sistemler ile ilgili en biiyiikk sozlerinden birisinin “farkli tipteki
deneyimlerden daha ekolojik olarak dogru sonuglar alindigi” oldugu sdéylenmistir.
Ayrica oyunlastirilmig sistemler ile etkilesim sonucu daha dogal kategorilerin ortaya

¢iktigindan bahsedilmistir.



Yildirim ve Demir (2014), yaptiklar1 ¢alismada “Oyunlastirma nedir ve egitimde nasil
kullanilabilir?” sorusuna yanit aramiglardir. Arastirmada, oyunlastirma siirecinin bir
ders uygulamasi ortaya koymaya calisilmistir. Calismada, egitimde oyunlastirma
kullaniminin bir yarig ortami olusturulabilecegi gerekgesi ile bilindik 6grenme
yaklagimlarina ters diisebilecegi ancak oyunlastirmanin &grencilerin kendi aralarinda
yarigmasindan ¢ok kendi i¢lerinde yarigtiklarint belirtmislerdir. Calismada kaynak
taramak i¢in Google Akademik ve {iniversite veri tabanmni kullandiklarini
belirtmislerdir. Yapilan ¢alisma sonucunda, oyunlastirmanin 6grencilerin derse karsi
olan ilgilerinde pozitif bir etkiye sahip olacagini diislindiiklerini belirtmislerdir.
Oyunlastirmanin, 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarint artiracagint ve bu sayede
Ogrencilerin daha basarilt olacagini sdylemislerdir. Ayrica bu yaklasim ile gelecegin

egitim modelini simdiden yakalayabilecegimizi belirtmislerdir.

2.2 Mobil Oyunlastirma

Google Scholar iizerinde yapilan taramada, mobil oyunlastirma alaninda yapilan
caligmalarin baslangicinin 2011 yili oldugu gozlemlenmektedir. Giiniimiizde mobil
cihaz kullanimi oranindaki yiikselisin mobil oyunlagtirma c¢alismalarindaki artigi
tetikledigi soylenebilir. Mobil oyunlastirma alaninda en ¢ok bilinen c¢alismalarin
basinda, Zichermann ve Cunningham tarafindan (2011) kaleme alman kitap
gelmektedir. Bu kitapta, oyunlastirma calismalarinda siklikla kullanilan MDA modeli
de ortaya konmustur. Mobil oyunlastirma ile ilgili arastirmalar incelendiginde, genel
olarak mobil oyunlastirmanin bir¢ok firsat ve avantaja sahip oldugunun disiiniildigi

gozlemlenmistir.

Zichermann ve Cunningham (2011), yaptiklari ¢alismada web ve mobil uygulamalara
oyun mekaniklerinin eklenmesi iizerinde durmuslardir. Kitapta oyunlagtirmanin
temelleri, oyuncu motivasyonu, oyun mekanikleri, daha iyi bir derinlik i¢in oyun
mekanikleri ve dinamikleri, 6rnek oyunlastirma c¢aligsmalari, temel oyun mekaniklerinin
kodlanmasi dersi ve anlik bir oyunlastirma platformunun kullanilmasi dersi olmak tizere
toplam sekiz baslik altinda oyunlagtirma tasarimi ile ilgili bilgiler verilmistir. Kitapta

oyunlagtirmanin, ilgi alanlarimizi oyuncularimizin kendine 6zgii motivasyonlariyla



hizalamamiza yardimci oldugunu, mekaniklerle ve odiillerle gii¢lendirip bunlar ile
oyuncularin arkadas edinmesinin ve geri doniis saglamisinin sagladigi belirtilmistir.
Yazarlar, kitabin bir pazarlamacinin, iriin tasarimcisinin, iriin miidiiriiniin veya
oyunlastirma stratejisini  bilmek isteyen kisilerin bakis acisiyla yazildigimi

sOylemislerdir.

Marti vd. (2012), calismalarinda oyunlastirma kullanilan mobil uygulamalar ile giirtiltii
kirliligi verilerini toplamak icin bir yaklasim gelistirmeye g¢alismislardir. Calismada
kentsel bolgelerin tam veri kapsaminin, bolgedeki 6rnegine egilim ve zararlari tespit
etmek i¢in ¢ok onemli oldugundan bahsedilmistir. Calismada verilerin toplanmasi igin
bazi sensorlerin gerekli oldugundan ve akilli telefonlarda bu sensérlerin yer aldigindan
bahsedilmistir. Caligmada yiiksek oranda c¢evresel giiriiltii verisi toplamak ve bunu
diisiik maliyet ile yapmak igin farkli bir yol diisiiniilmesi gerektiginden bahsedilmistir.
Bunun gerceklestirilebilmesi i¢in vatandaslarin katiliminin gerekli oldugu, vatandaslarin
katiliminin mobil uygulamalar ile saglanabilecegi ve bu yontem ile diisiik maliyet ile

bir¢ok veri toplanabilecegi ve bunlarin ¢6ziim i¢in kullanilabileceginden bahsedilmistir.

Law vd. (2011), yaptiklar1 arastirmada gelistirilen ve teslim edilen bir mobil
uygulamanin siirdiiriilebilir olmasina oyunlastirmanin  yardimini ele almislardir.
Calismada oyunlastirmanin yeni bir trend olmadigi, oyunlagtirmanin bazi insanlar i¢in
yeni bir terim oldugu sdylenmistir. Calismada oyunlagtirmanin bir mobil uygulama
yayinlandiktan ve kullannoma baslandiktan sonra siirdiiriilebilir olmasi i¢in
oyunlastirmanin nasil bir yardimda bulunabileceginin tartisildigr belirtilmistir.
Calismada “Accident Bucket (Kaza Kovasi)” isimli bir uygulama gelistirdiklerini, bu
uygulama ile birlikte kullanicilarin kaza anindan sonra yapmasi gerekenleri bilmedikleri
durumda yardimei bir ara¢ oldugunu, uygulamayr Windows Phone 7 isletim sistemi i¢in
gelistirdiklerinden bahsetmislerdir. Ilk olarak kullanicilarin uygulama aracilig1 ile kaza
fotograflarint uygulamaya yiikleyerek eglence ve gilidillenme gerceklesmesini
beklediklerini ancak bunun siirdiiriilebilir olarak yeterli olmadigini, uygulamaya puan,

seviye, karsilagsma, sanal mekanlar ve siralama tablosu eklediklerini sdylemislerdir.



Kim vd. (2015), gelistirecekleri mobil sosyal 6grenme ortamina ilk tasarim gergevesini
saglamak amaci ile ¢aligmay1 gerceklestirmislerdir. Arastirmanin ortaya ¢ikmasinda
dijital medyanin ¢ocuklarin yasamina pozitif ve negatif etkisinin olusturdugu ikilemin
motivasyon sagladigi sdylenmistir. Arastirmada ciddi oyunlarin temel fikirleri
benimsenerek sosyal aglardan ve oyunlastirmadan yararlanan bir sosyal Ogrenme
uygulamasinin tasarlanmasi ve gelistirilmesinin arastirildigt belirtilmistir. Caligmada
cocuklara yonelik tasarlanan mevcut sosyal ag sitelerinin incelendigi ve bazi

Ozelliklerin elde edildiginden bahsedilmistir.

Su vd. (2014), caligmalarinda oyunlastirilmis bir 6grenme yaklagiminin mobil 6grenme
ortami baglaminda bilim Ogretimine, basart ve motivasyona etkisini ve Ogrenci

O6grenmesine ve motivasyon iizerindekini etkisini agiklamaya ¢alismiglardir.

Giiler (2015), yaptig1 ¢aligma ile mobil teknolojilerin saglik hizmetlerinde kullanimini
arastirmistir. Ayrica oyunlastirma yoluyla saglik hizmetlerinin sunulmasi {izerinde de
durmustur. Giiler, ¢alismada mobil teknolojilerin saglik sektoriinde giin gectikce
yayginlagtigindan bahsetmistir. Mobil saglik hizmetlerinde oyunlagtirmanin da giin
gectikce yaygin bir hale geldiginden bahsetmistir. Calismada oyunlagtirmanin
etkilesimli 6grenme ve davranis gelistirme gibi kullanim firsatlar1 oldugundan
bahsedilmistir. Ayrica oyunlagtirmanin saglik alaninda yeni gelismeye basladigi,
yapilan ¢aligmalar ile birlikte hizli bir ivme kazandig1 sdylenmistir. Oyunlastirma ile
kullanicilara aktif bir deneyimleme siireci sunuldugu ve kullanicilar1 uygulamaya
katilmalar1 i¢in daha fazla tegvik ettigi sOylenmistir. Ayrica bu siirecte kullanicilarin
uygulamalardan sikilmamasi i¢in tasarimcilara biiylik bir rol diistiigii belirtilmistir.
Tasarimcilarin uygulamalar1 yaparken kullanicilarin yetenegini ve zorluk seviyesini goz

oniine almalar1 gerektigi belirtilmistir.
2.3 Mobil Oyunlastirma ve Tarihi Mekénlar
Mobil oyunlastirmanin tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanittimina yonelik kullanimim

temel alan arastirmalar incelendiginde, genel olarak motivasyon kelimesinin 6n plana

ciktig1 gézlemlenmistir. Yapilan arastirmalardaki genel diisiince; mobil oyunlastirmanin



tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitiminda etkili oldugu, ziyaretgilerin ve kullanicilarin

motivasyonunu arttirdigi ve eglenmelerini sagladigidir.

Tan ve Lim (2017), mobil cihaz kullanarak Malezya'daki tarihi yerleri 6grenmek ve
kesfetmek i¢in oyunlarla birlestirilen sanal bir gezi Ornegi sunmuslardir. Modern
teknolojinin ~ yardimiyla  turizmin, mobil uygulama gibi ¢esitli  yollarla
gelistirilebilecegini sOylemislerdir. Perak’taki tarihi yerlerin tanitimi igin tasarladiklari
mobil oyunlastirma uygulamasini “MIGHT: Moblle Gamification HeriTage” olarak
adlandirmislardir. MIGHT’1n 3B karakter tasarimi, 3B obje tasarimi ve kesif modiilii
olmak tizere ii¢ bilesenden olustugunu belirtmislerdir. Kesif modiilii ise; hikaye,
ipuclar, artinlmig gergeklik (pit stoplar), bitis sahnesi ve bilgi yarigsmasi olmak iizere 5
farkli bilesenden olugmaktadir. Mobil oyunun ana igeriginin, hikdye modiilii oldugunu
belirtmislerdir. Degerlendirme ve tartisma boliimiinde, 6n test-son test ve anket olmak
iizere iki adet degerlendirme yontemi oldugunu belirtmislerdir. On test ve son test,
kullanicilarin 6grenme c¢iktilarini 6lgmek ve farkli 6grenme stilleri ve egitim ge¢cmisleri
olan kullanicilarin deneyimlerinden elde edilen bilgileri 6lgmek amaci ile kullanilmistir.
Katilimeilarin ¢ogunun, bu uygulamanin sasirtict ve ¢ekici ancak uygun bir igerik,
sunum ve etkilesim tasarimi oldugunu kabul ettigini sdylemislerdir. Uygulamanin
basarili ve tam gelismis olmasina ragmen uygulamada hala birkag eksik kriter oldugunu
ve bu eksik kriterlerin daha iyi ve daha verimli bir uygulama {retmek igin

gelistirilebilecegini belirtmislerdir.

Papathanasiou-Zuhrt vd. (2017), UNESCO tarafindan listelenen tarihi orta ¢ag kenti
olan Rodos’ta yer alan tarihi miraslarla ilgili bir oyunlastirma uygulamas: yapmiglardir.
“Grand Master Challenge” isimli COSME PROGRAM 2014-2020 kapsaminda devam
eden bir proje olan DIVERTIMENTO c¢atis1 altinda bir miras oyunu gelistirilmistir.
Oyunun, turizm tiikketim tercihlerini etkin bir sekilde kolaylastirmay1r ve miras
degerlerini kullanicilara eglenceli ve katilimer bir sekilde ileterek, Unesco'ya kayith orta
cag kenti Rodos’da yeni bir miras hareketlilik modelini tesvik etmeyi amagladigin
belirtmislerdir. Calismada iki hedef belirlemislerdir: a) Medieval City'de yeni bir miras
hareketlilik modeli gelistirerek bir gezinme ve ziyaret modeli gelistirmek ve boylece

tilketici tercihlerini kolaylastirmak; b) yabanci biligsel yiikleri azaltarak ve dikkatleri



yeniden yonlendirmek icin evrensel kavramlardan yararlanarak Unesco'ya kayith
Medieval Complex’in algisim1  gelistirmek. Calismanin, 10 iz istasyonunda
yapilandirilmis, Unesco'ya kayith orta ¢ag kenti Rodos’da, 20 cografi konumdan olusan
32 anit1 igerdigini belirtmislerdir. Son ii¢ yil i¢inde bdlgeyi ziyaret eden 2,5 milyon
turistten yanlizca %3’niin Medieval City’i ziyaret ettigini ve bu uygulamanin alternatif

ziyaret motivasyonu ve Kkalite deneyimi olusturacagini sdylemislerdir.

Hutzler vd. (2017), yaptiklar1 calismada MythHunter isimli, egitsel konum tabanl
¢Opcli avi tiirlinde bir oyunda oyunlagtirma kullanimina deginmiglerdir.  Calismada,
konsept ve gelistirmenin yani sira, oyuna dayali ve hikdye tabanli bir tasarima
odaklanarak konum tabanli ¢opgli avi uygulamasinin nitel degerlendirmesinin de yer
aldigm belirtmislerdir. Kullanicilarin (6r. Ogretmenler) web tabanli bir editér yardimi
ile cok asamal1 gérevler olusturduklarmi ve uygulama kullanicilarinin (6r. Ogrenciler)
daha sonra oyun tasarimlarini kullanan platform bagimsiz bir mobil uygulamada bu
gorebleri tamamlayabildiklerini belirtmislerdir. Calismada, kullanicilart bir hikayeye
ayiran oyun tasarimi unsurlarini birlestiren ve ilgi c¢ekici bir sekilde 6grenmek icin
cevreyi kesfetmelerini saglayan; konum tabanlt mobil cihazlar i¢in egitim ve Ogretim
deneyimleri olusturmak istediklerini sdylemislerdir. MythHunter’in, gelismis kullanici
etkilesimlerine odaklanarak etkilesimli, esnek ve genisletilebilir mobil konum tabanl
bir uygulama olusturmak i¢in tasarlandigini belirtmislerdir. Boylece, geleneksel bir
¢opeli avi ilkesinin, eglenceli tasarim ve hikdye tabanli kesif deneyimleriyle
birlestirilecegini sdylemislerdir. Uygulamayi kullanan kullanicilarin, Graz tarihiyle ilgili
cok asamali gorevleri yaparken eglendiklerini ve tim gorevi tamamlamak i¢in motive

olduklarini belirtmislerdir.

Corréa ve Kitano (2015), turizmde oyunlastirma potansiyelinden yararlanmak icin
gelistirilen “Brazil Quest” isimli oyununun yapisini analiz etmislerdir. Calisma, hedef
pazarlama, oyunlastirma ve oyun gelistirme ile ilgili teorilere ve oyun tasarim
Ogelerinin bes seviyesinin analizine dayanmaktadir. Calisma, Brezilya Quest'in
analizine (Deterding vd. (2011) tarafindan ortaya atilan oyun tasarim ogelerinin bes
seviyesinin adapte edilmis haline gore) dayanan bir kesif ve niteliksel bir ¢calismadir.

Oyunlastirmanin, potansiyeli dahilinde, yalnizca bir biitlin olarak kentin degil, her bir
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sehrin belirli ilgi ¢ekici yerleri hakkindaki bilgileri arastirmak i¢in daha iyi bir yol
olabilecegine veya bagka bir deyisle, internet tlizerinde daha ayrintili bilgilere erismek
icin oyuncuyu yeniden yOnlendirmenin pratik bir yolu olabilecegine deginmislerdir.
Oyunun turizme odaklanmasinin, oyunun amacini baltaladigini ancak Brezilya hakkinda
daha fazla bilgi edinmeye tesvik eden grafikler ve miiziklerle iyi insa edilmis bir proje
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, oyunun iyi detaylandirilmis bir tasarima sahip

oldugunu da séylemislerdir.
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3. GENEL BIiLGILER

3.1 Oyunlastirma Tarihi

Oyunlastirmanin tarihine baktigimiz zaman c¢ok uzak olmayan bir tarihte ortaya
ciktigini ve yayginlastigimi sdyleyebiliriz. Ilk olarak bundan yaklasik 10 yil énce Bret
Trill tarafindan bir blog yazisinda “gamefication” terimi kullanilmistir (Sel 2017). Bu
terim daha sonralarda simdiki bildigimiz “gamification” haline gelmistir ve literatiirde

bu isimle kullanilmaya baslanmustir.

Oyunlagtirma kavramini su an kullandigimiz haliyle tanimlayan ve literatiirde
oyunlagtirmay1 temel alan ilk ¢calisma 2011 yilinda Deterding vd. tarafindan yapilmastir.
Yapilan ¢alismada, Gamification (Oyunlastirma) i¢in en bilindik ve en ¢ok kullanilan
“Oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmas1” tanimi yapilmistir.
Ayrica bu calismada Deterding vd. daha once oyunlastirmanin sektdrde kendine hangi

kavramlarla yer buldugundan bahsetmistir.

Oyunlagtirmanin ortaya ¢ikmasi ve yaygmlagsmasini anlayabilmek icin Google
tarafindan sunulan “Google Trends” hizmetine bakabiliriz. Google Trends hizmeti,
yillara gore belirlenen anahtar kelimenin Google arama motorunda aranma oranini
bizlere gosteren bir hizmettir. Ayrica Google Trends hizmeti ile belirlenen anahtar

kelimenin en ¢ok hangi tilkelerde aratildig1 da goriilebilmektedir.

Google Trends hizmeti kullanilarak “Gamification” anahtar kelimesi aratildigi zaman
Sekil 3.1°de goriilebilecegi tlizere 2010 yilindan itibaren yiikselen bir grafik ¢izdigi
goriilmektedir. Ayrica ilk aramanin Nisan 2010 yilinda yapildigi da grafik {izerinden

gorilebilmektedir.
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Sekil 3.1 Google arama motorunda “gamification” anahtar kelimesinin yillara gore aranma
oranini gosteren Google Trends tablosu.

Diger yandan gene Google Trends hizmeti kullanilarak yapilan aramada “gamification”
anahtar kelimesine en c¢ok ilginin Sekil 3.2°ye bakildigi zaman Singapur’dan
gosterildigi de goriilebilmektedir. Singapur’u sirasiyla Saint Helena, Giiney Afrika,
Hollanda ve Danimarka takip etmektedir. Ayrica bakildigi zaman Tiirkiye’nin de
55’inci sirada oldugu goriilmektedir. Bunu iilkemizde “gamification” teriminin karsiligi

olarak “oyunlastirma” teriminin kullanilmasini1 gésterebiliriz.

(=]

]
T
4

Sekil 3.2 Google arama motorunda “gamification” anahtar kelimesinin iilkelere gére aranma
oranini gosteren Google Trends tablosu.

Yukarida gosterilen Sekil 3.1 incelendigi zaman baska bir detaya daha dikkat
cekmektedir. Gamification anahtar kelimesinin aratilma oranina bakildigr zaman 2014

yilina kadar biiylik bir ivmelenme ile yiikseldigi ancak 2014 yilindan sonra belli oranda
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diisiis yasadig1 goriilmektedir. Bu ivmelenmeyi Gartner firmasi tarafindan yayinlanan

ve Hype Cyle olarak adlandirilan grafige bakarak anlayabiliriz.

3.2 Oyunlastirma Kavram

Oyunlastirma, literatiirde kullanilan en sik tanimiyla “Oyun tasarim elementlerinin oyun
dis1 alanlarda kullanilmas1” ‘dir (Deterding et al. 2011). Zichermann ve Cunningham
(2011) oyunlagtirmay1, “kullanicilart giidiilemek ve problemleri ¢ozmek icin oyun
mekanigi ve oyun diisiincesi siireci” olarak tanimlamistir. Gokkaya (2014),
oyunlastirma i¢in “bireylerin digsal motivasyonlarini igsellestirmeyi hedefleyen,
geribildirimler ve 6diiller sunan bir egitim platformudur.” tanimini kullanmistir. Karatas
(2014), oyunlagtirma tanimlarindan yola ¢ikarak bir genelleme yapmis ve “Oyun-
olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini arttirmak ya da kullanicinin ortama
baglanmasini saglamak amaci ile video oyun bilesenlerinin kullanilmasidir.” tanimini
kullanmistir. Huotari ve Hamari (2012) ise, oyunlastirmaya hizmet pazarlama agisindan
yaklagmis ve oyunlastirma i¢in “Kullanicinin genel deger yaratimini desteklemek igin

oyun deneyimlerine yonelik bir hizmet sunma siireci” tanimini yapmislardir.

Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak oyunlastirma ile ilgili iki anahtar kelimeye
ulagabiliriz. Motivasyon ve oyun elementleri, oyunlagtirmanin yapi tasini olusturan
temel unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirma yardimi ile kullanicilarin
motivasyonu artmaktadir ve bundan dolay1 fiziksel kondisyonlarini artirarak, daha ¢ok
calistirmakta ve yeni bir seyler 6§renme gibi yollarla yeni davraniglara adapte olmasini
saglamaktadir (Karatas 2014). Bir oyunlastirmanin basarili olabilmesi i¢in kullanici
deneyimi son derece dnem arz etmektedir. Insanlar, eglenceli vakit gegirebildikleri
aktivitelere daha cok vakit ayirmak istemektedirler. Bundan dolayi, oyunlastirma
tasarlanirken eglence ve motivasyonun g6z ardi edilmemesi gerekmektedir.
Oyunlastirma, giidiilleme, 6grenmeye tesvik etme, problem ¢dzme, insanlarla iletisim

kurma gibi durumlarda yararli ve ilgi ¢ekici bir arag olabilir (Giiler 2015).

Oyunlagtirmanin, yukaridaki tanimlar incelendiginde giinliik hayatta her alana

uygulanabilecegi  goriilmektedir. Oyunlastirma, dijital oyunlardan esinlenerek
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tiretilmesine karsin, oyunlastirmay1 olusturan birgok unsurun geleneksel oyunlarda da
yer almasindan dolay1 oyunlastirma uygulamalar1 sadece dijital ortamlarda degil,
giinliik hayattaki bircok duruma da uygulanabilmektedir (Bozkurt ve Kumtepe 2014).
Bu calismada, oyunlastirma dijital bir ortamda uygulanmasina karsin Bozkurt ve
Kumtepe tarafindan da bahsedildigi iizere hemen hemen her alanda uygulama imkani
olan bir olgudur. Oyunlagtirma kullanimimnin baglilik (engagement) ve motivasyona
yonelik katkilari, bazi1 problemlerin ¢6ziimii olarak oyunlastirmanin gériilmesine neden
olmaktadir. Fakat oyunlastirma her problemi ¢6zen bir yapiya sahiptir. Bir ortamin
oyunlagtirilabilmesi i¢in ortamin eglence (fun) unsuru icermesi veya elverisli olmasi ve
ortamda oyunlagtirmaya konu olacak amaglarin olmasi gerekmektedir (Tunga ve
Inceoglu 2016). Oyunlastirmanin, dijital oyunlarla biiyiiyen bir neslin motive

edilmesinde biiyiik nem arz etmektedir. (Sahin ve Samur 2017).

Bir oyunlastirma tasarimi yapilirken, oyunlagtirmanin uygulanmak istenen duruma
uygunluguna ve eglence unsuruna dikkat etmek gerekmektedir. Mevcut durum,
oyunlagtirma tasarimina uygun olmamasi halinde, zorlama ile yapilacak bir
oyunlastirma tasarimi basarisiz sonuglar dogurabilir. Bu gibi zor durumlarda kalmamak
icin, Oncelikle uygulama alaninin oyunlastirmaya elverigli olup olmadig1 irdelenmelidir.
Daha sonra, uygulamanin yapilacagi alandaki hedef kullanict kitlesi belirlenmeli ve
ileride bahsedilen oyuncu tiplerinden hangisiyle daha yakin iliski kurulabilecegi

secilmelidir.

Oyunlagtirma, bir¢ok insan tarafindan dogru algilanamamakta ve kavram karmasasi
yasanabilmektedir. Oyunlastirma kavrama ile en sik karistirilan kavramlar “oyun tabanlt
ogrenme” ve “ciddi oyun” kavramlaridir. Oyun tabanli 6grenme ortamlari, “belirli
problem senaryolarinin igine yerlestirilen oOyun-catili problem-tabanli 6grenme
ortamlaridir.” seklinde tanimlanmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin 2007). Tanimdan yola
cikarak: belirli bir problemi ¢ézebilmek i¢in ve belirlenen bir konuyu 6grenebilmek i¢in
oyun oynanmasi oyun tabanli 6grenmenin temelini olusturmaktadir. Oyun tabanli-
O0grenmede, insanlar bir problemi ¢dzebilmek icin veya bir konuyu 6grenebilmek icin
egitmen tarafindan daha Onceden belirlenen bir oyunu oynarlar. Ciddi oyunlar,

genellikle kisisel bilgisayarlarda veya video oyun konsollarinda c¢alisacak sekilde
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tasarlanmig aligtirma, reklam, simiilasyon veya egitim i¢in kullanilan oyunlara isaret
eder (Susi et al. 2007). Resim 3.1 incelendigi zaman oyun-tabanli 6grenmeye ve ciddi

oyuna ait ornekler goriilebilir.

3

Oyunijtabanliiégrenme Ciddi O.yu"h"'(UQU§ Simulasyonu)

Resim 3.1 Oyun Tabanli Ogrenme ve Ciddi Oyun

Orneklerden de goriilebilecegi iizere oyun tabanli 6grenmede ve ciddi oyunlarda oyun
oynanmaktadir. Oyunlastirmada ise bunun aksine oyun oynama eylemi yer
almamaktadir. Yalnizca, oyun tasarim elementleri kullanilarak herhangi bir siire¢ daha
eglenceli bir hale getirilmek istenmektedir. Bu kavram karmasasi, oyunlastirmanin
anlagilmasini en zorlastiran unsurdur. Basit bir internet taramasi ile; oyunlastirma, ciddi
oyunu ve oyun tabanli 6grenme kavramlarinin birbirlerinin yerine kullanildig1 yiizlerce
ornek karsimiza ¢ikmaktadir. Bu karmasanin olugsmasinda en 6nemli unsurlardan birisi
de “oyun” kelimesinin dilimizde birgok anlama gelmesidir. Ingilizce’de yer alan
“game” ve “play” kavramlarini dilimizde oyun kelimesi tek basina karsilamaktadir ve
bu da yetersiz gelmektedir. Bu kavramlara c¢aligmanin ilerisinde detayli olarak

deginilmistir.
Oyunlagtirma tasarimi ile, yeni bir oyun ortami olusturulmaz aksine var olan bir durum

bazi elementler yardimi ile daha eglenceli bir hale getirilmeye ¢alisilir ve kalic1 davranig

degisikligi giidiiliir. Oyunlastirmanin ne oldugunu ve ne olmadigini daha iyi anlamak
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icin oyunlagtirma ile yapilmis Ornekleri incelemek gerekmektedir. Resim 3.2°de
oyunlasgtirma ile yapilmis bir 6rnek goriilmektedir. Rolighetsteorin isimli Youtube
kanalinda yayinlanan videodan almman bu gorselde, yiiriiyen merdivenin yaninda yer
alan normal merdivenler piyano tuslarina ¢evrilmistir (Int.Kyn.3). Yapilan
oyunlastirmada, bastiklari zaman piyano sesleri ¢ikaran merdivenler insanlarin dikkatini
¢ekmistir ve bircok insanin yiiriiyen merdiven yerine bu merdivenleri tercih ettigi
gorilmistir. Bu Ornekte goriildiigli ilizere, oyunlastirma eylemi bir oyun ortaya
cikartmak degildir; mevcut durumu eglenceli bir hale getirerek ilgi ve motivasyonu
artirarak kalici davranis degisikligi saglama aracidir. Calismanin ilerleyen kisimlarinda

“Dijital Oyunlastirma Ornekleri” bashginda daha fazla 6rnege deginilmistir.

Resim 3.2 Merdivenler ile yapilan oyunlastirma ornegi

3.3 Oyunlastirma ve Gartner’s Hype Cycle

Oyunlastirmanin giinlimiizde mevcut durumunu analiz edebilmek ve anlayabilmek i¢in
kullanabilecegimiz en O©nemli arglimanlardan biriside Gartner firmasi tarafindan
yayinlanan Gartner’s Hype Cycle’dir (Sekil 3.3). Bu grafik 1995 yilinda tanitilmistir ve
yiikselen bir teknolojinin, hayal kiriklig1 doneminden piyasada veya alandaki roliiniin
anlasildigi doneme kadar olan araligi karakteriz etmektedir (Linden and Fenn 2003).

Gartner’s Hype Cycle, toplam bes ana boliimden olusmaktadir. Bu boliimler sirasiyla;
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Innovation Trigger (Yenilik Tetikleyicisi), Peak of Inflated Expectations (Sisirilmis
Beklentilerin Zirvesi), Trough of Disillusionment (Hayal Kirikligi Oyugu), Slope of
Enlightenment (Aydinlanma Egimi) ve Plateau of Productivity (Verimlilik Platosu)’dir.

VISIBILITY
AGSRUNURLUK)

Peak of Inflated Expectations
(Sisirilmis Beklentilerin Zirvesi)

(Verimlilik Platosu)
Plateau of Productivity

(Aydinlanma Egimi)
Slope of Enlightenment

al Kirtkhgr Oyugu)

of Disillusionment
(ZAMAN)

TIME
A

>

- . Troug
(Teknoloji Tetikleyici)
Technology Trigger

Sekil 3.3 Gartner’s Hype Cycle (int.Kyn.4)

Innovation Trigger (Yenilik Tetikleyicisi) dongiiniin ilk basamagini olusturmaktadir ve
bu asama teknolojinin veya alanin yeni yeni dillendirilmeye basladigi ve dogdugu
asamadir. Innovation Triger, 2013 yilma kadar Technology Trigger (Teknoloji
Tetikleyici) olarak isimlendiriliyordu ancak 2013 yilinda isim degisikligine gidilmistir.
Peak of Inflated Expectations (Sisirilmis Beklentilerin Zirvesi) asamasinda teknoloji
artik ilginin zirve noktasina ulagsmaktadir ve bu asamada konuyla ilgili veya ilgisiz
bircok insan ve firma bu alanla veya teknolojiyle ilgilenmekte ve yeni bir seylerin
tiretilebilmesi arayisindadir. Bu asamadan sonra Trough of Disillusionment (Hayal
Kirikligi Oyugu)’na gecilmektedir ve bu asamada teknolojiyle veya alanla ciddi
bigimde ilgilenmeyen veya uzman olmayan insanlar veya firmalar beklentilerinin

karsiligin1 bulamamaktadir ve bu teknolojiden veya alandan uzaklagmaktadirlar.

Alanla veya teknolojiyle ciddi ilgilenmeyen insanlar ayrildiktan sonra geriye bu isle
ciddi bigimde ilgilenen ve gerekli ar-ge yatirimlarini yapan kisi ve firmalar kalmaktadir.
Bu firmalar veya kisiler Slope of Enlightment (Aydinlanma Egimi) asamasina gelerek

artik teknoloji veya alan hakkinda daha kapsamli fikirlere sahip olabilmektedirler ve bu
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teknolojinin veya alanin iiretimde nasil kullanacagi hakkinda daha bilgilidirler. Plateau
of Productivity (Verimlilik Platosu) asamasinda artik teknoloji veya alan anlasilmis ve
iiretimde nasil kullanilacagi bilinmektedir. Bu asamada teknoloji veya alan hakkinda

gergek lriinlerin ortaya konmaya baslanmaktadir.

Oyunlastirmanin bu grafige girisi 2011 yilinda olmustur. Gartner oyunlastirmayr 2011
yilinda Sisirilmis Beklentilerin Zirvesi (Peak of Inflated Expectations)’'nden Hype
Cycle’a dahil etmistir. 2012 yilinda yaymlanan grafikte de aynt konumunu koruyan
Oyunlastirma, 2013 yilinda Sisirilmis Beklentilerin Zirvesi boliimiinde tam manasiyla
zirveye yerlesmistir. 2014 yilinda yayinlanan grafikte oyunlastirma Hayal Kiriklig
Oyugu (Trough of Disillusionment)’na yerlesmistir. Bu grafigi inceledigimizde (Sekil
3.4), 2014 yilinda artik oyunlastirma ile ciddi anlamda ilgilenmeyen kisi veya firmalarin
bu isten vazgectigi, sadece oyunlastirmanin bu alanla ciddi anlamda ilgilenen insanlarin

veya firmalarin bu alanda ¢alismaya devam ettigi aralikta oldugu goriilmektedir.
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Sekil 3.4 Gartner’s Hype Cycle (Tiirkgelestirilmis) (int.Kyn.5)
Gartner firmast 2015 yilinda bir degisiklige giderek, oyunlastirmayr Emerging

Technologies (Gelisen Teknolojiler) Hype Cycle’dan Digital Marketing (Dijital
Pazarlama) Hype Cycle (Sekil 3.5)’a gec¢irmistir.

19



Dijital Pazarlama llerleme Dénglisii
|

“eri Odakli Pazariama Coklu Dokunma iligkilendimmesi

Etiket Yénetimi @ .’.Ven Yénetim Platformian iRggll_\anlcl\lk]

L iBeacon ve Bluetooth Bea
Dijital Ticaret Pazarlamasi @ .. Duyarh Tasarm

Misterilerin Sesi @ @ Ekonomi Paylagimi
Aligverig Yapilabilir igerik @ @ igerik Pazarlama
Tanmini Analitik @ @ verel Reklam
Mobil Ticaret @ @ Giziilik Yénetimi Araglan
Gtomatik igerik Tanima @ @ Savunuculuk § Sadakat Pazarlama

@ Cok Kanalll Pazarlama

Dijtal Pazariama Merkezler @ @ Etkinlikls Tetiklenen Pazariama

Arttinimis Gergeklik @
Mo Sats @
v
Mobil Pazariama Analizi @

Giyecekier @ /—
Programatik Dogrudan Reklam @ ® Sosyal Pazarlama

@
= Pazarlama Yetensk
3 Topluluklar .n. ./ L Lider &netim
E Migteri Yolculuk Analizi ./ L mobil Reklamailik
. -~
. Sosyal Analiz L )
@ Cihazlar Arasi Kimlik ° 3l L Dinamik Reklam Optimizasyonu
@ Uygulama igi Reklamaiik_ @™ LEv Dig1 Reklameilik

@ Programatik TV Reklameiligi

L kigiseliegtirme
Gergek Zamani Tekiit @. g gy ®

Dv(Relklalm) | | L Kampanya Segmentasyonu
N unisgtima
B risiiestirme Sosyal TV — Gevrimigi Reklam Veri Aligverigi
@ Gergek Zamanl Pazarlama
Temmuz 2015 itibariyle
Yenilik §igiriimig Hayal Kinklig P Verimlilik
Tetikleyici B“gfﬂ":‘:"“ Oyugu Aydinianma Egimi Platosu
Zaman -
Ana akim benimsenme yillan:
2 yidan az @ 2-5vyilarasi @ 5-10 vyl arasi @ 10 yidan fazla [ p\atoy;ésl.l'lian%gwadan
gartner.com/SmarterWithGartner
T Gartner

Sekil 3.5 Gartner’s Digital Marketing Hype Cycle (Tiirkgelestirilmis) (Int.Kyn.6)

Bu degisikligin altinda yatan en biiylik sebeplerden birisinin oyunlastirmanin bir
teknoloji degil aslinda pazarlama iizerine kullanilabilecek bir alan oldugu diisiincesidir.
Bu degisimin, oyunlastirmanin bir teknoloji degil; sadece belirlenen amaca yonelik
motivasyon ve giidiilenmeyi artirabilecek bir arag oldugu ¢ikarimina destek olabilecegi
diistiniilmektedir. Bu degisikligin bizlere gosterdigi bir diger ayrinti ise; degisimin
oyunlastirma Hayal Kirikligt Oyugu (Trough of Disillusionment)’nda yer alirken
gerceklestirilmesidir. Daha 6nce bahsedildigi tizere bu asamada teknoloji veya alan tam
olarak anlagilamamis bir konumdadir ve bu isle ciddi bicimde ilgilenmeyen kisi veya
firmalar bu isten vazgeg¢mektedirler. Oyunlastirma bu asamada yer alirken bdyle bir

degisiklige gidilmesi, oyunlastirmanin o yillarda daha tam olarak anlagilamadiginin

gostergelerinden birisidir.

2015 yilinda yaymlanan Digital Marketing Hype Cycle’dan sonra Gartner firmasi
oyunlastirmay1 Hype Cycle’dan ¢ikarmistir. Oyunlagtirmanin giiniimiizde geldigi nokta
g0z Oniine alindiginda artik oyunlastirmanin Slope of Enlightment (Aydinlanma Egimi)
asamasina gectigi diisiiniilebilir. Bu asamada, oyunlastirmanin anlasilmaya baglandigi

ve artik nasil iiriinlerin ortaya konabileceginin bilindigi diisiiniilebilir. Bu ¢alismada da

20



oldugu gibi Oyunlastirma ile ilgili iirlinler ortaya ¢ikmaktadir ve ilerleyen yillarda da
cikmaya devam edecektir. ilerleyen yillarda Oyunlastirma ile ilgili daha efektif ve daha

gelismis ¢alismalar gérebilecegimizi sdyleyebiliriz.

3.4 Oyun (Game) ve Oynamak (Play)

Oyunlagtirmay1 daha iyi anlayabilmek i¢in oyun (game) ve oynamak (play) arasindaki
farki anlayabilmek ve orneklerini bilmek gerekmektedir. Daha once de bahsedildigi gibi
oyunlastirma, Deterding vd. (2011) tarafindan “Oyun tasarim elementlerinin oyun dis1
alanlarda kullanilmasi” olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak aslinda
oyunlastirmada kullanilmak iizere oyunlarda yer alan bazi elementler var oldugunu ve

belirli kaliplar i¢inde bir tasarim yapilmas1 gerektigi sonucuna ulagilabilmektedir.

Oyun ve oynamak aslinda birbiriyle baglantili fakat anlamsal olarak birbirinden farkli
iki terimdir. Oyun ve oynamak terimlerinin arasindaki farki anlayabilmek i¢in TDK
tarafindan yapilan tanimlamalara bakabiliriz. TDK, oyun kavramini “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamistir
(Int.Kyn.1). Oynamak kavramina baktigimizda ise, “Vakit gegirme, eglenme, oyalanma
vb. amaglarla bir seyle ugrasmak™ olarak tanimlandigini gérmekteyiz (Int.Kyn.1). Bu
iki kavram arasindaki farki anlamamizi saglayan anahtar kelime ‘“kural” kelimesidir.
Kural, oyun ve oynamak arasindaki farki belirleyen en dnemli etmedir. Bir seyin oyun
olabilmesi i¢in belirli kurallara gore icra edilmesi gerekmektedir. Ercan (2016),
Tiirkce’de “oyun” kavraminin “game” ve “play” kelimelerine karsilik geldigini ve

bundan dolay1 bu kavramlar1 Tiirk¢e olarak agiklamanin zor oldugundan bahsetmistir
(Sel 2017).

Oyun ve oynamak kavramlarini daha iyi anlayabilmek i¢in bazi 6rneklere bakmamiz
gerekmektedir. Resim 3.3’4 inceledigimiz zaman iki farkli gorselin oldugunu
gorebilmekteyiz. Oynamak etiketine sahip birinci gorselde bir baba ve iic ¢ocugu
ellerindeki kovalarla birbirlerine su atmakta ve eglenceli vakit ge¢irmektedir. Oyun
etiketine sahip ikinci gorselde iki kisinin karsilikli olarak satrang oynadiklari

goriilmektedir. Bu iki gorsel arasindaki en belirgin fark yukarida da bahsettigimiz
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kuraldir. Birinci gorselde baba ve ¢ocuklart belirli bir kurala bagli kalmadan eglenmek
ve hos vakit gecirebilmek icin birbirleriyle oynamaktadirlar. ikinci gorselde ise iki kisi
karsilikli olarak belirli kurallara bagli olarak oynanan satran¢ oyununu oynamaktadirlar.
Bilindigi ilizere satrang oyununda her oyuncu belirli sayida tasa sahiptir ve her tasin
belirli bir hareket etme ve diger tast eleme yontemi vardir. Oyuncu sah adi verilen tasi
eledigi zaman oyunu kazanmaktadir. Eger sah oyuncular tarafindan elenemez ise oyun
berberlikle sonlanmaktadir. Satrang, bu belirtilen temel kurallar olmadan oynanamaz ve

oyuncular bu kurallarin disina ¢ikamazlar.

Resim 3.3 Oyun ve Oynamak

Yukaridaki 6rnek ile oyun ve oynamak arasindaki fark belirtilmeye ¢aligilmistir.
Cizelge 3.1 incelendigi zaman, oyun ve oynamak kavramlarina dair diger ornekler de

goriilebilmektedir.
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Cizelge 3.1 Oyun ve Oynamak kavramlarina iliskin 6rnekler

Oyun Oynamak

Satrang Su savast

Tavla Yastik savasi

Futbol Top oynamak (kuralsiz)

Basketbol Oyuncak oynamak (kuralsiz)
League of Legends (Bilgisayar
Uzaktan kumandali araba siirmek

oyunu)

Baz1 oyunlar hem kuralli hem de kuralsiz olarak oynanabilmektedir. Dolayist ile bu tarz
oyunlar “oyun” ve “oynamak” kavramlarinm ikisini de karsilayabilmektedir. Ornegin,
top oynamak kurall1 olarak yapildiginda “futbol”, “basketbol” gibi topla yapilan sporlar
olarak isimlendirilirken kuralsiz olarak oynandiginda herhangi bir siniflandirmaya dahil

olmaz ve “oynamak” kavramiyla iligkilendirilir.

Deterding vd. (2011), oyun ve oynamak arasindaki ¢izgiyi netlestirebilmek icin
hazirladiklar1 gorselde (Sekil 3.6), oyunlastirmanin oyun ve oyun pargalarinin birlesimi
ile ortaya ¢iktigini belirtmislerdir. Sekli inceledigimizde, oyunlastirmanin ciddi oyunlar,
oyuncaklar ve kuralsiz oyun tabanli tasarimlardan ayrildigmi gérmekteyiz.
Oyunlagtirma, kuralli olan oyunlar ve onlarin pargalari ile bir araya gelerek
olusmaktadir. Oyunlastirma ile ilgili kurallara ve elementlere/pargalara ileride

deginilecektir.
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Gaming (Oyun (kurall) oynamak)
A

Oyun (kuralh) dolu

Ga ta;ta;’nm

: meful design

(Serious) games K 2
bt (Gamification)

(Ciddi) oyunlar (Oyunlastirma)

Whole <€ » Parts
(BUitan) (Parcalar)

Playful design
Oyun (kuralsiz) dolu
tasarim

Toys
Oyuncaklar

Y
Playing (Oyun (kuralsiz) oynamak)

Sekil 3.6 Oyun (game) ve oynamak (play), biitiin (whole) ve pargalar (parts) arasinda
oyunlastirma

Oyun ve oynamak kavramlari, oyunlastirmayr anlayabilmek i¢in anlamamiz gereken
onemli kavramlardir. Oyunlagtirma, tanimlamasindan da anlasilacagi iizere oyun
elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasidir. Oyunlastirma, kurallar1 olan “oyun”
kavram ile iliskilidir. Oyunlastirmada, kurallar1 belirli olan oyunlardaki elementler
yardimi ile kurgulanir ve uygulanir. Herhangi bir oyunlastirma uygulamasinda belirli
kurallar vardir ve bu kurallar sayesinde oyunlastirma tasarimi kontrolli bir sekilde
uygulanabilir. Oyunlastirma, oynamak kavraminda oldugu gibi gelisigiizel ve kuralsiz

olarak uygulanamaz.

3.5 Oyuncu Tipleri

Pazarlama alaninda iiriinlerin miisterilere daha hizli ve etkili bir sekilde ulastirilabilmesi
icin segmantasyonlar olusturulmaktadir. Bu, hem iriinler i¢in dogru gruplarn
belirlemede hem de belirlenen gruplar i¢in dogru hedefleri segcmekte biiyiik avantajlar
saglamaktadir. Kotler ve Keller (2006), segmentasyonu farklt miisteri gruplarina

tanimlamay1 hedefleyen aktivite olarak tanimlamaktadirlar (Hamari and Tuunanen
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2014). Pazarlama literatiiriinde, cografi, demografik, psikografik ve davranigsal olmak
lizere toplam dort temel segmantasyon kategorisi en bilinen ve kullanilan kategorilerdir

(Hamari ve Tuunanen 2014).

Pazarlama alaninda bu tiir kategorilendirme ¢abalar1 aslinda diger alanlar i¢in de 6rnek
teskil etmektedir ve bu alanlardan birisi de oyun endiistrisidir. Oyunlar, bir¢ok insan
tarafindan oynanmaktadir ve oyun oynayan her insanin oyunlardan beklentileri ve
oyundaki amagclar1 farklilik gostermektedir. Oyun diislincesinin 6nemli noktalarindan
birisi de oyuncular arasi farkliliklar oldugu ve belirli oranlarda farkli oyuncu tiirlerinin
bir oyun tasariminda yer alabilecegidir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe 2014). Bu
farkliliklar, arastirmacilarin dikkatini ¢ekmistir ve oyuncular1 tanimlamak icin bir¢ok

farkli oyuncu tipi tanimlamasi ortaya ¢ikmustir.

Hamari ve Tuunanen (2014), yaptiklar1 ¢calismada oyuncu tiplerini belirlemeye yonelik
olan calismalar1 derlemislerdir. Calismada, oyuncu tiplemesine iligkin toplam 12 farkl
kategoriye ulagsmislardir. Cizelge 3.2°de goriilebilecegi lizere oyuncu tiplemesi {izerine
ilk caligma 1996 yilinda Bartle tarafindan yapilmistir. Bu kategorilendirme, ilk olmanin
yani sira oyunlastirma tasariminda da en ¢ok kullanilan kategorilendirmelerden birisidir.
Diger 11 kategorileme sirasiyla; Whang Chang (2004), Tseng (2010), Yee (2006, 2007,
2012), Zackariasson vd. (2010), Stewart (2011), Lazzaro (2004), Drachen vd. (2009), Ip
ve Jacobs (2005), Kallio vd. (2011), Hamari ve Lehdonvirta (2010) ve Williams vd.
(2006) tarafindan yapilmistir.

Yapilan g¢alismalar incelendiginde, MMO (Massively-Multiplayer Online) ve online
oyunlarin  sikga  kullanildigr  goriilmektedir. Bu, incelenen arastirmalarin
genellestirilmesi icin bir sorun tegkil edebilir (Hamari and Tuuananen 2014). Dikkat
ceken bir diger hususta calismalar arasi olan benzerliktir. Caligmalarin bir¢ogunda
benzer yontemler ve temeller kullanilmistir. Ayrica belirlenen oyuncu tipleri arasinda da
benzerlikler oldugu goze carpmaktadir. Yapilan kategorilerin temelini psikografik ve

davranigsal segmentasyonlara dayandigini sdyleyebiliriz.
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Belirtilen bu oyuncu tiplerinin tamami oyunlastirma tasariminda kullanilabilir. Ancak
bu kullanimlarin hepsinin olumlu sonuglar vermesi ve basarili olmasi beklenemez. Bu
yilizden oyunlastirma tasarimi yapilirken en ¢ok Bartle (1996) tarafindan yapilan oyuncu
tipleri siniflamasi kullanilmaktadir. Lazzaro (2004) ve Drachen vd. (2009) tarafindan

yapilan smiflandirmalar da oyunlastirma tasarimi i¢in uygun ve kullanigh
goziikmektedir.
Cizelge 3.2 Oyuncu tipleri lizerine ¢alismalar (Hamari ve Tuunanen 2014)
Yazarlar Yil Temel Metotlar Sunulan Oyuncu Tipleri Calismada
Kullanilan
Oyunlar
Whang Chang 2004 Psikografik Nicel — faktor Tek odakli oyuncu, Topluluk Lineage (MMO)
analizleri odakl1 oyuncu, Gergek dis1
diinya oyuncusu
Tseng 2010 Psikografik Nicel — faktor Agresif oyuncu, Sosyal oyuncu, Genel online
analizleri Inaktif oyuncu oyunlar
Yee 2006, Psikografik Nicel — faktor Bagsari, Sosyal, Daldirma (+ alt EverQuest, Dark
2007, analizleri yapilar) Age of Camelot,
2012 Ultima Online ve
Star Wars
Galaxies
(MMO’lar)
Zackariasson 2010 Psikografik Kavramsal — Ilerleme ve provokasyon, Giig World of Warcraft
vd. Analitik ve Egemenlik, Yardim etme ve (MMO)
destekleme, Arkadaslar ve is
birligi, Kesif ve fantezi, Hikaye
ve gergeklerden kagma
Stewart 2011 Davranigsal Kavramsal — Gardiyan/Bagaran, Akilci/Kasif, Onceki
Psikografik Analitik Idealist/Sosyallesen, Usta/Katil, ¢alismalarda
Fatih, Avare, Yonetici, oldugu gibi ayn1
Katilimet, Sert, Giindelik seyleri birlestiriyor
Bartle 1996 Davranigsal Nitel g6zlemler Basaran, Kasif, Sosyallesen, MUD’lar
ve Kavramsal- Katil
analitik
Lazzaro 2004 Davranigsal Kavramsal- Kolay eglence, Zor eglence, Ozel olmayan
analitik Degisen durumlar, Insan faktorii
Drachen vd. 2009 Davranigsal Nicel — oynanis Emektar, Coziicii, Barigsever, Tomb Raider:
verilerinin Yaris¢1 Underworld
kiimelenmesi
Ip ve Jacobs 2005 Davranigsal Nicel — faktor Sert oyuncu, Giindelik oyuncu Ozel olmayan
analizleri
Kallio vd. 2011 Davranigsal Niceliksel Sosyal zihniyetler, glindelik Ozel olmayan
iiggenleme ve zihniyetler, adanmis zihniyetler
nicel veri
Hamari ve 2010 Davranigsal Nitel Ornegin karakter seviyeleri ve EverQuest, Habbo,
Lehdonvirta gozlemlerin ve smiflar Puzzle Pirates,
pazarlama World of
teorisinin Warcraft,,,(Online
kavramsal- Oyunlar)
analitik
kombinasyonu
Williams vd. 2006 Oyun igi Nicel ve nitel Grup merkezi, lonca boyutu, World of Warcraft
demografi verilerin Sunucu tipi, gruplagsma (MMO)

iggenlenmesi
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3.5.1 Bartle’in Oyuncu Tipleri

Bartle, 1996 yilinda yaptig1 calismada oyuncular1 basaranlar, kasifler, sosyallesenler ve
katiller olarak dort ana simifa ayirmistir (Sekil 3.7). Calismada MUD (Multi User
Dungeon — Cok Oyunculu Zindan) tiirlinde ticari bir oyun kullanilmistir. MUD,
“Internet iizerinden metin iletileri aracilifryla oynanan, fantezi rol oyunlarina verilen
genel addir.” seklinde tanimlanmaktadir (Int.Kyn.7). MUD’lar giiniimiizde popiiler
olmaktan ¢ikmiglardir ve yerlerini online olarak oynanabilen ¢ok oyunculu grafik
arayiize sahip oyunlar almistir. Ingiltere’deki ticari bir MUD iizerinde, usta oyuncular
ve siradan oyuncular arasindaki diyaloglar1 inceleyen Bartle, calismanin “Insanlar bir
MUD’dan ne istiyor” sorusuyla basladigina deginmistir. Arastirmada, oyuncularin
neleri sevdigi ve sevmedigi, neden oynadiklari ne hangi degisiklikleri gérmek istedikleri

gibi ylizlerce forum gonderisinden yararlanildig: belirtilmistir.

Acting fl-Eyrlemj
Killers Achievers
(Katiller) (Basaranlar)
layers-- = \Norl
wuncular) (Dinya

Socializers Explorers
(Sosyallesenler) (Kasifler)

Interacting (Etkilesim)

Sekil 3.7 Bartle’in Oyuncu Tipleri
Bartle, insanlarin MUD’lar1 oynarken dort seyden zevk aldigimi belirtmistir. Birinci

grup (basaranlar), oyun igerigi baglaminda basar1 istemektedir ve bunlar kendilerine bir

hedef segerek o hedefe giiclii bir sekilde ilerlemektedirler. Ikinci grup (kasifler), oyun
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hakkinda olabildigince fazla bilgi edinmeye ¢alisirlar. Ik baslarda, haritayr kesfetmek
olan amaglart daha sonra oyunun derinligini arastirmaya ve deneyler yapmaya
doniismektedir. Ugiincii grup (sosyallesenler), oyunun iletisim olanaklarindan
faydalanirlar ve rol yapma olaymi diger oyuncularla iletisim kurabilmek i¢in bir arag
olarak kullanirlar. Dordiincti grup (katiller), oyun tarafindan saglanan araclari diger
oyuncular1 sikintiya sokmak i¢in kullanirlar. Bu gruptakiler, izin verilirse bir silah

edinirler ve diger oyuncularin karakterlerine saldirirlar.

Bartle, bu oyuncu tiplerini daha kolay hatirlayabilmek icin bir kart destesindeki
simgelerin kullanilabilecegini belirtmistir. Karo, her zaman hazine arayan basaranlar
temsil etmektedir. Maca, bilgi arayis1 icinde olan kasifleri temsil etmektedir. Kupa,
diger oyuncularla empati yapan sosyallesenleri temsil etmektedir. Sinek ise diger

insanlara onlarla vuran katilleri temsil etmektedir.

Sekil 3.7 incelendigi zaman, oyuncular kategorilere ayrilirken eylem, oyuncular,
etkilesim ve diinya olmak tizere dort farkli degiskenin dikkate alindig
goriilebilmektedir. Bu degiskenlere gore, basaranlar1 bu kategoriye dahil eden kriterler
eylem ve diinyadir. Katiller, eylem ve oyuncular degiskenlerine gore bu kategoriye
dahil edilmektedirler. Sosyallesenler, oyuncular ve etkilesim kriterlerine goére bu
smiflamaya girmektedirler. Kasifler ise diinya ve etkilesim degiskenleri g6z Oniine

alarak smiflandirilmaktadir.

MUD’lar giinlimiizde popiilerligini kaybetmesine ragmen, Bartle tarafindan yapilan bu
simniflandirma gilinlimiizde halen aktif olarak kullanilmaktadir. Bu simiflandirmalar,
oyuncular i¢in genel olarak kullanilmasina karsin, bu siniflandirmaya dahil olmayacak
veya belirtilen siniflardan birkagina dahil olabilecek oyuncular olabilecegi de g6z oniine
alimmalidir. Oyunlagtirma tasarimi yapilirken en sik kullanilan bu simiflandirma, etkili
bir oyunlastirma tasarimi i¢in giizel bir kaynak olmaktadir. Oyunlastirmanin, bir oyun
tasarlar gibi hazirlanmas1 gerekmektedir ve kullanicilar birer oyuncu gibi
diistiniilmelidir. Oyuncularin istek ve beklentilerinin karsilanabilmesi i¢in de Bartle gibi

arastirmacilar tarafindan yapilan bu siniflandirmalar kullanilabilir.
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3.5.2 Lazzaro’nun Eglenmek Icin Dort Anahtar

Lazzaro (2004), oyun eglencesi kavramini 4 anahtarla agiklamistir. Hard Fun (Zorlu
Eglence), Easy Fun (Kolay Eglence), Serious Fun (Ciddi Eglence) ve People Fun
(Insanlarla/Sosyal Eglence) olmak iizere dort anahtarla, insanlarin oyunlar1 oynarken
nasil daha ¢ok eglenebilecegini agiklamaya ¢aligmaktadir. Lazzaro tarafindan belirtilen
bu anahtarlar1 tam olarak oyuncu tipleri olarak adlandiramayabiliriz. Ancak belirtilen bu
anahtarlar, oyuncularin eglence anlayisim1 siniflandirmada ve bir oyun tasarlanirken
eglence anlayisin1 belirlemede kullanilabilir. Oyuncularin nasil eglenebildiklerini
bilmek, aslinda siniflandirilmalarina yardimci olabilir. Bu sayede, oyuna hangi eglence

anlayisinin katilabilecegi ve hangi anahtarlarin dikkate alinacagi belirlenebilir.

Lazzaro’ya gore, oyuncular bu dort anahtar eglence tiiriin dikkate alinarak tasarlanan
oyunlarda hos vakit gegirebilmektedirler. Zorlu eglence (Hard Fun) anahtarinda,
oyuncunun odaklanmasi saglanir ve ilerleme siireci Odiillendirilerek duygular
olusturulur. Kolay eglence (Easy Fun) anahtarinda, oyuncular ilgi ¢ekici insanlarla yeni
diinyalar kesfetmek, heyecan ve macera, anlamaya calismak, hikdyede neler oldugunu
gormek, benim ve karakterimin bir oldugunu hissetmek, kartlarin seslerini sevmek ve
ejderhalar biiyiitmek istemektedirler. Ciddi eglence (Serious Fun) anahtarinda,
oyuncular gevseme ve heyecan aramaktadirlar. Insanlarla/Sosyal eglence (People Fun)
anahtarinda, insanlar oyunlar1 sosyal etkilesim i¢in bir mekanizma olarak
gormektedirler. Bu anahtardaki insanlar, oyunlarin degil insanlarin bagimli oldugunu,
arkadaslar1 davet etmek i¢in bahane aradiklarini, oyun oynamay1 sevmediklerini fakat
arkadaglariyla vakit gecirmek icin eglenceli bir yol oldugunu ve oyun oynamay1

sevmediklerini fakat izlemenin eglenceli oldugunu belirtmislerdir.

Bu dort anahtarda, insanlarin nelerden zevk aldigini daha 1yi anlayabilmek icin Cizelge
3.3’te yer alan 6rneklere goz atabiliriz. Zorlu eglence anahtarinda, insanlar zor sartlarda
ilerleme, kisith imkanlarla doviis kazanma ve boss savaglar1 gibi kendilerini zorlayacak
oyunlardan daha ¢ok zevk almaktadirlar. Kolay eglencede anahtarinda, insanlar kesif ve
macera pesindedirler. Bu anahtarda, kapali haritalar1 agmak, yeni diinyalar1 kesfetmek

ve siiriikleyici hikdye gibi unsurlar eglence i¢in kullanilabilmektedir. Ciddi eglence
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anahtarinda, insanlar daha c¢ok kendilerini egitebildikleri ve ogrendiklerini gercek
hayatta uygulayabilecekleri oyun tiirlerini daha c¢ok sevmektedirler. Bilgisayar
donanimin1 68reten oyunlar, aricilik veya kaya tiirlerini tanitan oyunlar bu anahtardaki
insanlarin ilgisini c¢ekebilecek oyunlara ornek olarak gosterilebilir. Insanlarla/Sosyal
Eglence anahtarindaki insanlar, temel olarak arkadaslariyla vakit gecirmek ve diger
insanlarla etkilesime gegebilmek i¢in oyun oynamaktadirlar. Bu anahtarda, oyun igi
etkilesim, ¢ok oyunculu oyuncular ve vakit gegirmeye yonelik arkadaglarla oynanan

oyunlar ilgi ¢ekmektedir.

Cizelge 3.3 Eglence icin dort anahtara 6rnekler

Insanlarla/Sosyal
Zorlu Eglence Kolay Eglence Ciddi Eglence
) Eglence
(Hard Fun) (Easy Fun) (Serious Fun)
(People Fun)
_ Bilgisayar
Zor sartlarda Kapal1 harita S
) donanimini Oyun ig¢i etkilesim
ilerleme alanlarimi agmak

O0greten oyun

Kisitl imkanlarla Yeni diinyalar Aricilik ile ilgili Cok oyunculu

doviis kazanma kesfetmek oyun oyunlar
Vakit gegirmeye
Stiriikleyici Kaya tiirleri ile yonelik

Boss Savaglari o
Hikaye ilgili oyun arkadaglarla

oynanan oyunlar

Oyunlagtirma tasarimi yapilirken, insanlarin yapilan uygulama vb. de daha ¢ok vakit
gecirmesi i¢in igerige eglence katilmali ve insanlarin sikilmalarinin 6niine gecilmelidir.
Lazzaro (2004) tarafindan belirtilen bu dort anahtar, oyunlastirma tasarimi yapilirken
dikkate alinmas1 gereken ve diizglin kullanildiginda tasarima yon verebilecek onemli
unsurlardir. Insanlar 6zellikle ¢ocuklar, eglenceyi ve yaptig1 herhangi bir seyden zevk
almay1 sevmektedirler (Int.Kyn.8). Eglenceyi bu denli sevmemiz, bu anahtarlar1 daha da

onemli hale getirmektedir.
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3.5.3 Drachen vd.’nin Oyuncu Tipleri

Drachen vd. (2009), Tomb Raider: Underworld (TRU) oyununu baz alan bir ¢calisma
yapmislar ve bu oyundan elde ettikleri verilere gére oyuncu tipleri belirlemislerdir.
Yazarlar yapilan analizler sonucunda TRU oyununu oynayan oyunculari Veterans
(Emektarlar), Solvers (Coziiciiler), Pacifists (Barisseverler) ve Runners (Yariscilar)

olmak tizere dorde ayirmislardir.

Arastirmada, dort ana noktaya odaklanilmistir. Bu noktalar, ayn1 zamanda oyuncu
tiplerinin belirlenmesinin de temelini olusturmaktadir. Olim nedenleri (D, De Dy),
toplam 6liim sayist (D), tamamlama siiresi (C) ve yardim masast (H) oyuncu tiplerini

belirlemede ana faktorler olarak belirlenmistir.

TRU’da oyuncularin 6lebilecegi ¢esitli yollar bulunmaktadir. Bunlar genel olarak rakip
(Do), gevre (De) ve ditsme (Dy) olarak {i¢ ana kategoriye boliinebilir. Rakip, bilgisayar
tarafindan kontrol edilen diismanlar1 temsil etmektedir ve bu diismanlar toplam
olimlerin %28,9’unu olusturmaktadir. En iyi oyuncular, rakibe bagh olarak yalnizca
%6,32 oraninda Olmiislerdir. Toplam Oliimlerin %13,7°si ¢evreye baglh olarak
(bogulma, yangin, tuzak vb.) gerceklesmistir. En iyi oyuncular, ¢evreye bagli olarak
%2,43 oraninda Olmiislerdir. TRU’da en ¢ok O6liime sebep olan faktor diismelerdir.
Toplam Oliimlerin %57,2’si diismeye bagli olarak gergeklesmektedir. Bu orani, TRU
oyununun ¢ekirdegini atlama, ziplama ve gezinme gibi olaylarin olusturmasi, bu orani

aciklamada yardimci olmaktadir.

Toplam oliim sayist (D), odaklanilan doért ana noktadan birisidir. Elde edilen veriler
incelendiginde, toplam 190936 6liimiin gergeklestigi goriilmektedir. Her oyuncu, oyun
bitimine kadar ortalama 140 kere 6lmektedir. En iyi oyuncular ortalama 16 kez 6liirken,

en kotii oyuncular ortalama 458 kez dlmiiglerdir.
Tamamlama stiresi (C), dort ana unsurdan bir digeridir. Oyunda, toplam 521,6 giin oyun

oynama siiresi kaydedilmistir. Oyunu ortalama tamamlama siiresi 550,8 dakika olarak

hesaplanmistir. Tamamlama siiresi, 2 saat 51 dakika ve 28 saat 58 dakika arasinda
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degisen degerlere sahiptir. Oyuncularin oyunu tamamlama siiresi, tecriibe diizeyi, beceri

ve oyun tarzi gibi faktorlere bagli olarak degismektedir.

Yardim masas1 (H), ¢alismada odaklanilan ana unsurlardan doérdiinciisiidiir. TRU nun
temel Ozelliklerinden birisi de bulmaca ¢dzmeye odaklanmasidir. Oyunda, hikayeye
bagli olarak ilerleyebilmek igin ¢oziilmesi gereken 200°den fazla kayitli bulmaca yer
almaktadir. Ornegin, agilmasi i¢in belirli diigmelere basilmasi gereken bir anahtar
bulmacalara 6rnek olarak verilebilir. TRU’da oyuncularin bulmacalar1 ¢6zme
konusunda yardim alabilecekleri bir yardim masasi bulunmaktadir.

Oyuncular, bir bulmacanin nasil ¢oziilecegine dair yardim veya ipucu isteyebilirler. H
degeri, her bir oyuncunun ip ucu veya bir cevap istedigi toplam siireyi belirtmektedir.
Oyuncularin ipucu veya cevap istedikleri ve higbir yardim talep etmedikleri stireler H
degeri altinda birlestirilmistir. H degeri, 0 ile 148 arasinda degismektedir ve oyuncu

basina ortalama 29,4 olarak hesaplanmistir.

Caligmada kullanilan oyun verileri, TRU oyununa gomiilii EIDOS Metrics Suite
yazilimi tarafindan elde edilmistir. Bu yazilim, EIDOS oyunlarmin {iretim ve lansman
sonrast oyun Ol¢iimlerini kaydetmek ve kaydedilen verileri ETL (Extract Transform
Load) islemiyle bir SQL sunucusuna iletmek igin tasarlanmis bir enstriimantasyon

sistemidir.

Calismada, emergent self-organizing maps (ESOM-acil kendi diizenleyen haritalar)
kullanilmistir. Kendini diizenleyen haritalar (Self-Organizing Maps-SOM) veya diger
sOyleyisle Kohonen aglari, 1980°lerde gelistirilmis bir ag yapisidir ve ana fonksiyonu n-
boyutlu bir uzayda yer alan girdi verilerini orijinal topolojik iligkilerini koruyarak daha
disiik boyutlu bir c¢izimle haritalandirmaktir. SOM’lar, baslangicta gruplarin
bilinmedigi durumlarda elde edilen verilerin kiimelendirilmesini  amaglar.
(Oguzlar,2005). ESOM, TRU oyununu bitiren 1365 oyuncunun verileri ile beslenmistir.
Cekirdek oyun mekaniginin {ist diizey oyun 6zelliklerine karsilik gelen alt1 istatistiksel
ozellik, ortaya ¢ikan kendi kendini organize eden haritanin girdileri olarak
kullanilmistir.  Oyunu tamamlama siiresi, toplam 6liim sayisi, toplam yardim masasi

etkilesimi, diiserek 6lme, bilgisayar kontrollii rakiplere bagli 6lme ve sanal gevreye
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bagli 6lme ESOM girdileri olarak belirlenen 6 istatistiksel 6zelliktir. Drachen vd. (2009)
Onerilen yaklagimin, oyunun tasarimda Ongoriildigi sekilde oynanmasi durumunda
oyun gelistiricilerini detayli olarak bilgilendireceginden, oyun endiistrisi tarafindan
yapilan geleneksel oyuncu ve oyun testi prosediirlerini kismen otomatik hale

getirecegini belirtmislerdir.

Cizelge 3.4’te goriilebilecegi lizere ESOM kullanilarak toplam 4 farkli grup ortaya
cikarilmistir. 1. Grup, birka¢ kez 6len oyunculara karsilik gelmektedir. Bu gruptakilerin
baslica 6liim sebebi ¢evre kaynaklidir ve bu oyuncular oyunu ¢ok hizli bir sekilde
tamamlamaktadirlar. Bu oyuncularin, yardim talepleri alcak ve orta seviye arasinda
degismektedir. Cevreye bagli 6liimlerin ¢okluguna ragmen bu oyuncular ¢ok iyi bir

performans gostermektedirler ve Veterans (Emektarlar) olarak adlandirilmaktadir.

2. Grup’ta yer alan oyuncular 1.Grup’ta yer alanlar gibi ¢ogunlukla diismeye bagl
olarak Olmektedirler. Bu gruptaki oyuncularin oyunu tamamlamasi uzun zaman
almaktadir ve genellikle bulmacalar1 ¢ozmek i¢in yardim talep etmemektedirler. Bu
kiimede yer alan oyuncular Solvers (Coziiciiler) olarak etiketlenmektedirler. Bunun
sebebi, bu oyuncularin TRU’da yer alan bulmacalar1 ¢6zmede usta olmalaridir. Bu
grupta yer alan oyuncularin; uzun tamamlama siireleri, diismana veya cevre etkilere
bagli olarak diisiik sayidaki oliimleri, en ¢ok diiserek 6lmeleri yavas ve dikkatli bir oyun

tarzina isaret etmektedir.

3. Grup, Pacifists (Barigseverler) olarak etiketlenmektedirler ve oyunun en biiyiik
grubunu  olustururlar. Bu  gruptakiler, hareketli tehditlere kolayca yanit
verebilmektedirler ancak genellikle rakipleri tarafindan oldiiriiliirler. Toplam 6lim
sayilar1 biiyiik farkliliklar gostermektedir, oyunu tamamlama siireleri ortalamanin

altindadir ve az sayidaki yardim istekleri belirli bir miktar beceriye isaret etmektedir.

Son grup olan Runners (Kosucular), siklikla ¢evre veya rakip faktoriine bagli olarak
Olen oyuncular1 karakterize etmektedir. Bu gruptakiler, oyunu tamamlama agisindan ¢ok
hizhidirlar (emektarlar gibi) ve H deger araliginin ¢ogunlugunu kapsayan genis bir

yardim talep araliklar1 vardir.
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Cizelge 3.4 ESOM kullanilarak tanimlanan dort davranis kiimesi

Smif Gozlemlenenler Harita boslugundaki noronlar (%)
1 122 8.68
2 270 22.12
3 641 46.18
4 245 16.56
Uygulanabilir 87 6.46
Degil

Drachen vd. (2009) tarafindan yapilan bu siniflandirma, ¢ok derin analizlere ve detayli
incelemelere dayanmaktadir. Bu siniflandirmanin, TRU oyunu i¢in kullanish ve etkili
olacaginin diisiiniilmesine karsin, genel olarak kullaniminda ne gibi etkileri olacaginin
aragtirtlmas1 gerekmektedir. Fakat, yapilan analizler ve detayli incelemelere dayanarak,
bu siniflandirmanin genel olarak da etkili olabilecegi ve kullanigh olabilecegi
disiiniilmektedir. Bu siniflandirmada yer alan dort oyuncu tipinin, diger

siiflandirmalarda yer alan bazi oyuncu tipleriyle olan benzerligi de dikkat cekmektedir.

Oyunlastirma agisindan yaklasildigi zaman, bu siniflandirmanin arayisa yonelik
oyunlastirma uygulamalarinda daha basarili olabilecegi diisiiniilmektedir. Burada yer
alan oyuncu tiplerinin, genellikle belirli bulmacalarin ¢oziilerek ilerlendigi ve bazi
durumlarda basarisiz olunan hikayelere dayanan oyunlastirma tasarimlarinda basarili
olacag diisiiniilmektedir. Yapilan oyunlastirma tasarimi, bazi bulmacalarin ¢oziilmesine
bagli ilerlemeler igeriyorsa; bu oyuncu tiplerinin dikkate alinmasindan ve

kullanilmasindan bazi avantajlar ve faydalar elde edilebilir.

3.6 Oyunlastirma Modelleri ve Tasarim Cerceveleri

Oyunlastirma uygulamalarinin daha etkili ve daha sistemik olmasini saglamak i¢in bazi
arastirmacilar tarafindan oyunlastirma modelleri ve tasarim cergeveleri gelistirilmistir.
Bu modeller ve gerveler, oyunlastirma uygulamalarini rastgelelilikten kurtarmaktadir ve
daha etkili uygulamalar gelistirilmesinin oniinli agmaktadir. Oyunlastirma literatiiriinde

en sik karsimiza ¢ikan modeller MDA modeli (Huncike 2014) ve Werbach ve Hunter’in
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(2012) oyunlagtirma modelidir. Tasarim c¢ergevelerine baktigimiz zaman ise, gene
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan yapilan D6 tasarim cergevesi (Werbach and
Hunter 2014) siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Bu boliimde, bu modellere ve gergevelere

ayrintili olarak deginilmistir.

3.6.1 MDA Modeli

Hunicke vd. (2004), gelistiricilerin, akademisyenlerin ve arastirmacilarin yinelemeli
stireglerini netlestirip giliclendirecegine ve tiim taraflarin oyun tasarimlarini ve oyun
eserlerini ayrigtirmasini, incelemesini ve tasarlamasini kolaylastiracagina inandiklar1 bir
model ortaya koymuslardir. MDA (Mechanics (Mekanikler)-Dynamics (Dinamikler)-
Aesthetics (Estetik)), oyunlar1 anlamak i¢in resmi bir yaklasimdir ve oyun tasarimi ve
gelistirilmesi, oyun elestirisi ve teknik oyun arastirmasi arasindaki bosluga koprii

kurmaya ¢alismaktadir (Hunicke et al. 2004).

Hunicke vd. (2004)’e gore, oyunlar tiiketiminin nispeten Ongoriillemez olmasindan
dolayi, oyunlar ve diger eglence tiirleri (kitap, miizik, film ve oyun) arasinda bir fark
vardir ve oyun sirasinda ortaya ¢ikan olaylar dizisi ve bu olaylarin sonucu, iiriin

bittiginde bilinmemektedir.

MDA modeli, oyunlarin tiiketimini farkli bilesenlerine ayirarak (Sekil 3.8) ve tasarim
karsiliklarin1 kurarak formiile etmektedir (Sekil 3.9).

Eglence

Kurallar Sistem

Sekil 3.8 Oyun tiiketim bilesenleri

Mekanikler Dinamikler

Sekil 3.9 MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics) modeli
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Mekanikler, oyunun belirli bilesenlerini, veri temsili ve algoritma diizeyinde
tanimlarlar. Dinamikler, oyuncu girdilerine etki eden mekaniklerin c¢alisma zamani
davraniglarini ve her birinin zaman i¢inde ¢iktilarii tanimlamaktadirlar. Estetik, oyun
sistemiyle etkilesime girdiginde, oyuncuda ¢agrilan istenen duygusal tepkileri agiklarlar
(Hunicke et.al. 2004). MDA modeli, tasarimci ve oyuncu arasindaki iligkiyi

kavramsallastirmaya yardimci olmaktadir (Ruhi 2015).

MDA model, 2004 yilinda ortaya ¢ikmasina karsin oyunlastirma kavrami 2010 yilindan
itibaren yayginlasmaya baglamigtir. MDA modeli oyunlastirmaya yonelik 6zel olarak
hazirlanmis bir model degildir. MDA, Hunicke vd. (2004) tarafindan da sdylendigi
lizere oyunlar1 anlamak icin resmi bir yaklasimdir. Bundan dolayi, MDA modelinin
oyunlagtirma tasariminda kullanilabilmesi i¢in farkli eklentiler ve degisikliklere ihtiyag
duyulmaktadir. Ruhi (2015), yaptig1 calismada anlamli kurumsal bir oyunlagtirmanin

cesitli unsurlarin1 vurgulayan bir MDA adaptasyonu ortaya sunmustur.

Ruhi (2015) calismada, miisteri hizmetleri, bilgi is birligi ve ¢alisan egitimi ve gelisimi
gibi ¢esitli is uygulamalarin1 kolaylastiran oyunlastirma sistemlerini kullanan cesitli

firmalar1 inceledigini belirtmistir. Hazirlanan MDA modeli adaptasyonu Sekil 3.10°da

goriilebilmektedir.
Mekanikler -l}.@!‘ Dinamikler nﬂiﬂ‘ Estetik
* Bilesenler (or. * Icerik » Meydan Okuma
Puanlar, Rozetler, « Kisitlamalar « Ovgii
Avatarlar,_SanaI « Secimler S G
Esyalar, Liderlik :
Tablolar1) I > dale
. * Sonuglar * Yaraticilik
» Kontroller (6r.
ey » Tamamlama * Katki
Zamanlay'lcﬂar, * Siirdiirme/Devam C TOpIUIUk
Kullanict Siralari, * Yarigma * Uyum
Yetenek Testleri) « Is birligi
* Dersler (6r.
Gorevler, Seviyeler,
Gruplar)
Gomiili Ortaya Cikan Yorumlanmig
Anlatim Anlatim Anlatim

Sekil 3.10 Ruhi’nin adapte edilmis MDA modeli



Sekil 3.10 incelendigi zaman Hunicke vd. (2004) tarafindan sunulan MDA modelinin
Ruhi (2015) tarafindan Oyunlagtirma’ya adapte edilmis hali goriilmektedir. Bu

modelde, mekanikler dinamikleri ve dinamikler de estetigi liretmektedir.

Mekanikler (Mechanics), bilesenler (components), kontroller (controls) ve dersler
(courses) olmak iizere iice ayrilmistir. Bilesenler; puanlar, rozetler, avatarlar, sanal
esyalar ve liderlik tablolarim1 icermektedir. Kontroller; gérev zamanlayicilar, kullanici
siralar1 ve yetenek testlerini igermektedir. Dersler ise; gorevleri, seviyeleri ve gruplari
icermektedir. Mekanikler, daha ¢ok tasarimecilar tarafindan oyunlastirmaya dahil edilen
ve planli oyunlastirma tasarimi siirecinin bir pargasidir. Ruhi (2015), puanlar ve rozetler
gibi bilesenlerin, sistemle etkilesime giren son kullanicilar i¢in temel basarilar temsil
ettigini; kurslarin, genellikle oyuncuyu liderlik tablosunda daha yiiksek seviyelere
gotiirecek farkli hareket tarzlarma bagli oldugunu ve kullanicilarin ilgili basarilar
dizisinin kilidini agmalarina izin vermelerini sagladigini; kontrollerin ise, kullanici

performansini iyilestirmek i¢in ip uclar1 saglayabilecegini belirtmistir.

Icerik, kisitlamalar, se¢imler, sans, sonuglar, tamamlama, siirdiirme/devam, yarisma ve
is birligi Ruhi’nin adapte edilmis modelindeki dinamikleri olusturmaktadir. Ruhi
(2015); oyun mekaniginin, oyuncularin oyunlastirilmis sistemle etkilesime girmesiyle
potansiyel olarak farkli oyun dinamiklerini miimkiin kildigin1 belirtmistir. Calismada
yer alan oyunlastirilmis sistemlerde en yaygin tamamlama ve siirdiirme/devam

dinamiklerinin kullanildig1 gézlemlenmistir.

Estetik; meydan okuma, ovgii, giiven, idrak, yaraticilik, katki, topluluk ve uyumdan
olugmaktadir. Estetik, oyunlastirilmis uygulamalarda cesitli etkinliklere katilirken son
kullanicilar arasinda olusan duygusal tepki sonuglarini temsil etmektedir (Ruhi 2015).
Calismada elde edilen bulgulara gore, vaka c¢alismalar1 ve son kullanici profilleri
arasinda oyun estetiginin bagil frekanslarin1 (Yiksek-Orta-Diisiik) Cizelge 3.5°te

gosterilmistir.
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Cizelge 3.5 Vaka calismalar1 ve son kullanici profilleri arasinda oyun estetiginin bagil
frekanslarim (Yiksek-Orta-Diisiik)

Durum Cahsmalari Son Kullanic1 Profilleri
Kurumsal Durum A: Durum B: Durum C: Baslangic  Deneyimli
Oyunlastirmada Miisteri Bilgi Is Egitim ve  Seviyesi Son Son
Estetik Iliskileri birligi Gelistirme Kullamci Kullamc
Yonetimi

Meydan Okuma Y @) @) D @)
Ovgii Y @) Y Y Y
Giiven Y Y Y o] Y
Idrak Y Y Y 0] 0]
Yaraticihk O O O D Y
Katki O Y D D @)
Topluluk D Y @) D 0]
Uyum O D Y Y 0]

Cizelge 3.5 incelendigi zaman, bireyin kendi kendine yonelimli estetigi, miisteriye
yonelik miisteri iliskileri yonetim sistemi durumunda daha yiliksek frekanslarla
bildirilirken, bilgi-is birligi sistemi durumunda daha ¢ok toplumsal memnuniyet
bildirilmistir. Vaka caligmalarinda tespit edilen oyun estetigindeki kaliplar,
oyunlastirma faaliyetlerinden kaynaklanan deneyimlerin ve duygusal tepkilerin son

derece i¢ ice oldugunun ve karsilikli olarak 6zel olmadiginin altini ¢iziyor (Ruhi 2015).

3.6.2 Werbach ve Hunter’in Oyunlastirma Modeli

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan, oyunlastirma yaklasimini agiklamak icin ii¢
kategoriden olusan bir oyunlastirma modeli (Sekil 3.11) gelistirilmistir. Piramit
yapidaki bu modelde; dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak {izere li¢ farkl
kategori belirlenmistir. Oyunlastirma elementleri olarak da isimlendirebilecegimiz bu
modelde, bir oyunlastirma tasarimi i¢in gerekebilecek tiim elementler kategoriler
halinde sunulmustur. Bu model, arastirmacilar ve insanlar arasinda daha ¢ok
“oyunlastirma piramidi” olarak isimlendirilmektedir ve arama motorlarinda yapilan

taramada genellikle bu isimle kullanildig1 gortismiistiir.
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Dinamikler

Kisitlamalar, Duygular, Oykiileme
Ilerleme, Tligkiler

Mekanikler

Meydan Okuma, Is birligi ve Yarisma, Geribildirim,
Kaynak Edinimi, Odiiller, Islemler/Aligveris,
Sira, Kazanma Durumu

Bilesenler
Kazammlar, Avatar, Rozetler, Zorlu Miicadele, Koleksiyonlar, Savagmak,
Igerigi Serbest Birakma, Hediye Verme, Lider Cetveli, Diizeyler, Puanlar,
Arayig, Sosyal Grafikler, Takimlar, Sanal Esyalar

Sekil 3.11 Werbach ve Hunter’in Oyunlastirma Modeli

Sekil 3.14’te de goriilebilecegi lizere piramitin zirvesini dinamikler olusturmaktadir.
Orta sirada mekanikler ve tabanda da bilesenler yer almaktadir. Bilesenler, oyunlastirma
tasariminin saglam bir zemine oturmasi ve yikilmamasi i¢in olmazsa olmazlardandir.
Mekanikler, oyunlastirmanin yiikselmesine katki saglamaktadir ve iyi bir oyunlastirma
icin olmazsa olmazlardandir. Dinamikler, zirveyi olusturmaktadir ve oyunlagtirmanin en

iyi haline gelmesi ve en basarili noktasina ulagmasi i¢in olmazsa olmazlardandir.

3.6.2.1 Dinamikler

Oyunlastirma dinamikleri hemen hemen her tiirlii oyunda yer alan ve oyunlastirma
tasarimini olusturan temel prensiplerdir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Werbach ve

Hunter (2012), bes adet oyunlastirma dinamigi belirlemistir. Dinamikleri su sekilde
aciklayabiliriz:

39



e Kisitlamalar (Constraints): Oyunda, oyuncunun her alana ulasmasini engellemek icin
kullanilir. Kisitlamalar ile oyuncularin 6zgiirliikleri sinirlanir ve belirli bir ¢ergevede
hareket etmeleri saglanir.

e Duygular (Emotions): Kullanicinin oyuna duygusal olarak baglanmasidir. Oyun
icerisinde birden fazla duygu meydana gelebilir. Seving, hiiziin, sinirlenme vb.
duygular oyuncunun oyuna daha ¢ok zaman ayirmasma ve daha ¢ok konsantre
olmasina olanak tanir.

e Oykiileme (Narrative): Oyunlarin en dnemli unsurlarindan birisidir. Oyuncularin
oyun igerisinde belirli bir hikaye akisi igerisinde hareket etmesi oyuncunun
stkilmasii ve oyundan uzaklagmasini engelleyebilir. Oyuncular belirli bir hikayesi
olmayan oyunlardan sikilabilir ve oyunu birakabilirler.

e llerleme (Progression): Oyun igerisinde belirli kistaslara gére seviye atlama ve
gelisim gosterme durumudur. Oyuncularin ilerleme olmayan bir oyundan sikilmasi
beklenebilir.

e fliskiler (Relationships): Oyun igerisinde oyuncularin diger oyuncularla etkilesime

gecmesini ifade eder.

3.6.2.2 Mekanikler

Oyunlagtirma yapis1 igerisinde daha belirgin eylemleri tanimlayan unsurlardir.
Oyunlastirma mekanizmalar1 oyuncuyu istenilen yone yonlendirebilir ve oyun siirecine
bir tarz veya his katabilir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Werbach ve Hunter (2012), on
adet mekanik belirlemislerdir. Bunlar; meydan okuma (challenges), sans faktorii
(chance), is birligi (cooperation), yarigsma (competition), geribildirim (feedback),
kaynak edinimi (resource acquisiton), odiller (rewards), islemler/aligveris
(transactions), sira (turns) ve kazanma durumudur (win states) (Bozkurt ve Kumtepe,

2014). Bozkurt ve Kumtepe (2014), mekanikleri su sekilde agiklamiglardir:

e Meydan okuma (Challenges): Oyun sisteminin, oyuncuya oyunu kazanmak veya
seviye gegmek i¢in bagarmasi gereken birtakim amaglar koymasidir.
e Sans faktorli (Chance): Oyun siirecinde her sey beceriye bagl degildir. Ayni

zamanda sans faktorii de vardir.
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e s birligi ve yarisma (Cooperation and Competition): Her iki mekanizma da kazanma
veya kaybetme duygusuyla ilgilidir. Oyuncular kazanmak i¢in ya birbirleriyle is
birligine girerler ya da miicadele ederler.

e Geribildirim (Feedback): Geribildirimler oyunculara oyun sirasinda ne durumda
olduklarin1 gosterir, ilerleme duygusunu pekistirir ve oyunu kazanmak i¢in dogru
hareketi ne zaman yapmalar1 gerektigini oyunculara bildirir.

o Kaynak edinimi (Resource acquisition): Oyuncular oyun sirasinda amaglarina
ulasabilmek veya oyunu kazanabilmek ic¢in belirli kaynaklar1 toplama gereksinimi
duyarlar.

e QOdiiller (Rewards): Odiil, oyuncunun basarisinin gostergesidir. Odiiller statii (status),
erisim (access), giic (power) ve esya (good) olmak ilizere dort ana kategoriye gore
olabilir. Odiillerin siklig1 dikkat edilmesi gereken bir noktadir. Odiiller oyunun
strdiiriilebilirligi ilgilidir; her defasinda, x defa sonra, x’den yiiksek puana
ulagildiginda veya belli bir zaman diliminde verilerek o&diillerin etkisini
kaybetmemesi saglanabilir.

e lslemler/Aligveris (Transactions): Oyun igerisinde diger oyunculardan alma,
oyunculara satma veya karsilikli takas yapma durumunu ifade eder.

e Sira (Turns): Her oyuncu oyun oynamak i¢in firsata sahip olur. Geleneksel oyunlarda
daha siklikla goriilen bu durum dijital oyunlarda ger¢ek zamanlhdir.

e Kazanma durumu (Win States): Oyunu kazanma durumunu, derecesini ve seklini

ifade eder.

3.6.2.3 Bilesenler

Bozkurt ve Kumtepe (2014), oyunlastirma siirecinin en belirgin ve ilk akla gelen
unsurlarinin  bilesenler oldugunu ve birden fazla bilesenin tek bir oyunlastirma
mekanizmasiyla iligkili olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Ayrica bilesenleri de su

sekilde aciklamiglardir:
e Kazanimlar (Achievements): Oyuncuya belirli bir gorevi yerine getirme karsiliginda

verilen odullerdir.

e Avatar (Avatar): Oyuncu karakterinin gorsel temsilidir.
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Rozetler (Badges): Genellikle oyun igerisinde gosterilen basarilarla elde edilen veya
basarilan durumu temsil eden gorsel 6gelerdir.

Zorlu Miicadele (Boss Fights): Her seviye sonunda bir sonraki seviyeye gegebilmek
icin agilmasi gereken ve diger miicadelelere gore daha zor olan meydan okumalardir.
Koleksiyonlar (Collections): Oyun igerisinde rozetler gibi belirli seyleri toplamaktir.
Savasmak (Combat): Oyun igeresinde savasmayi, miicadele etmeyi ve bdylelikle
rakibi yenmeyi ifade eder.

Icerigi serbest birakmak (Content Unlocking): On kosullar1 yerine getirdikten veya
istenilen seyi elde ettikten sonra oyun igerisinde belirli icerige ulagabilmeyi veya o
igerikle ilgili kilitleri agmay1 durumudur.

Hediye verme (Gifting): Diger oyunculara bir seyleri veya sanal para gibi nesneleri
hediye edebilmedir.

Lider cetveli (Leaderboards): Oyuncularin skorlarina gore yerlestikleri listedir.
Diizeyler (Levels): Oyuncunun oyun igerisinde ne kadar iyi oldugunu, diizeyini
gosteren bilesendir. Oyuncu oyun igerisinde daha iyi olduke¢a diizeyi de artar.

Puanlar (Points): Oyun igerisinde yapilan eylemlerin puanlanmasi siirecidir.
Diizeylerle puanlamanin yakin iliskisi vardir.

Arayis (Quests): Oyun yapisi igerisinde Ozellikle yapilmasi beklenen, kazanimlara
benzeyen bilesendir.

Sosyal grafikler (Social Graph): Oyun igerisinde arkadaslar1 gorebilmeye, onlarla
etkilesime gegebilmeye olanak saglayan oyunlastirma bilesenidir. Sosyal ag
deneyiminin oyun igerisindeki uzantist gibidir.

Takimlar (Teams): Aynm1 hedefe ulasabilme dogrultusunda diger kisilerle ¢alisabilme
durumudur.

Sanal Egyalar (Virtual Goods): Oyuncunun oyun igerisinde toplayabilecegi veya
kullanabilecegi sanal nesnelerdir. Bu nesneler sanal olmasina karsin oyuncu i¢in bir

degeri vardir.

3.6.3 Werbach ve Hunter’in D6 Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

D6 Oyunlagtirma Tasarim Cercevesi (Sekil 3.12), Werbach ve Hunter (2012) tarafindan

ortaya atilmig bir oyunlastirma tasarim aracidir. Bu ¢erceve, herhangi bir oyunlagtirma
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yapilmak istendiginde, tasarimin basarili olmasi i¢in uygulanmasi gereken adimlari

icermektedir.

D6 ¢ergevesinin tiim basamaklart oyun ve motivasyon teorileriyle iligkilidir ve is
ortamlarmna yonelik hazirlansa da herhangi bir oyunlagtirma uygulamasinda temel

aliabilecek sekilde ortaya koyulmustur (Eriimit ve Karakus 2015).

Define Business Objectives (is Hedeflerini Belirleyin)

Delineate Target Behaviors (Hedeflenen Davranislari Betimleyin)

Describe Your Players (Oyuncularinizi Tanimlayin)

Devise Activity Cycles (Faaliyet Dongitilerini Tanimlayin)

Don't Forget the Fun! (Eglenceyi Unutmayin!)

Deploy the Appropriate Tools (Uygun Araglari Uygulayin)

Sekil 3.12 D6 Oyunlastirma Tasarim Cercevesi (Werbach ve Hunter (2012)’dan uyarlanmustir.)

Toplam alt1 basamaktan olusan bu modelin, ilk basamaginda “Is Hedeflerini Belirleme
(Define Business Objectives)” yer almaktadir. Bu asamada hangi durum (is ortami) i¢in
oyunlastirma yapilacagimin belirlenmesi gerekmektedir. Ilk 6nce oyunlastirmasi
yapilacak is, ama¢ ya da ortam kesinlestirilmelidir. Yani oyunlagtirma yapilmasi ile

neyin hedeflendigi belirlenmelidir (Ertimit ve Karakus 2015).

Ikinci basamakta, “Hedeflenen Davranislar1 Betimleyin (Delineate Target Behaviors)”
yer almaktadir. Bu asamanin temelini, belirlenen kazanimlara ulagmak igin
kullanicilarin  hangi davranislar1  gerceklestirmesi  gerektiginin  tespit edilmesi
olusturmaktadir (Tunga ve Inceoglu 2016). Hedeflenen davranis miimkiin oldugu kadar
spesifik olmalidir. Aslinda eglence unsurunu yitirmeden hangi davranigin ortaya

cikarilacagi onemlidir (Ertimit ve Karakus 2015).
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Uciincii basamakta, “Oyuncularinizi Tammlayin (Describe Your Players)” yer
almaktadir. Hangi oyuncularin sistemi nasil kullanacagini bilmek ve onlarin dikkatini
¢ekecek etkinlikler yapmak 6nemlidir (Eriimit ve Karakus 2015). Etkin bir oyun sistemi
tasarlamak i¢in oyuncular1 tanimak 6nemlidir. Oyunculari tanimanin en énemli kismi,
onlart motive eden seyin ne oldugunu bilmektir, ¢iinkii motivasyon, oyunlastirmanin
ana esanslarindan biridir (Salcu and Acatrinei 2013). Oyuncular1 tanimlamak igin,
Bartle (1996) tarafindan daha 6nce bahsedilen oyuncu tipleri kullanilabilir. Bartle
(1996), oyuncular1 “basaranlar, kasifler, sosyallesenler ve Xkatiller” olarak dorde

ayirmaktadir.

Dordiincii basamakta, “Faaliyet Dongiilerini Tanimlayin (Devise Activity Cycles)” yer
almaktadir. Oyunlastirillmis bir sistemdeki c¢ekirdek oyun Ogeleri bir dongii olarak
diistiniilebilir (Salcu and Acatrinei 2013). Oyunlastirma tasariminda kullanilan iki tiir
etkinlik dongiisii bulunmaktadir: baglilik dongiisii (Sekil 3.13) (engagement loop) ve
ilerleme basamaklar1 (Sekil 3.14) (progression stairs) (Tunga ve Inceoglu 2016).
Baglilik dongiisii; oyuncunun neler yapacagi, yapmasi gerekenleri gergeklestirmesi igin
nasil motive edilecegi ve sistemin bu yapilanlara ne cevap verecegidir (Eriimit ve

Karakus 2015).

Ilerleme dongiisiinde, oyunculara ilerledikleri adimlara yonelik en iist diizeyde bilgi
verilip hangi seviyede olduklari, neler kazandiklar1 bildirilmektedir. (Eriimit ve Karakus
2015). Ilerleme basamklari oyunlastirmanin genel akismin nasil olacag ile ilgilidir

(Tunga ve Inceoglu 2016).

Motivasyon

Feribildirim' > Eylem |

Sekil 3.13 Baglilik Dongiisti (Werbach ve Hunter 2012)
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Alisma Siireci

SEVIYELER

Sekil 3.14 ilerleme Basamaklar1 Déngiisii (Werbach ve Hunter 2012)

Besinci basamakta, “Eglenceyi Unutmayin! (Don't Forget the Fun!)” yer almaktadir. Bu
asamada oyunlastirilmis sistemin eglenceli olup olmadigi incelenmektedir (Tunga ve
Inceoglu 2016). Oyunlastirma ortami kisilerde daha fazla eglence, baglilk ve
motivasyon saglamak icin olusturulmaktadir. Oyuncu tiirleri ile eslesen eglence tiirleri
oyunlastirilmig sisteme dahil edilmelidir (Eriimit ve Karakus 2015). Eglence, oyuncuyu
mesgul edecek kadar hafif ve motive edici olabilir. Oyunlastirma, oyuna benzemektedir
ve eglenceli oldugu icin insanlart igine c¢eker (Salcu and Acatrinei 2013).
Oyunlastirmaya eglence unsurunu katmak i¢in, Lazzaro (2004) tarafindan olusturulan
ve daha Once de bahsedilen “Eglencenin Dort Anahtart (4 Keys 2 Fun)” kullanilabilir.
Bu eglence modeli Hard Fun (Zorlu Eglence), Easy Fun (Kolay Eglence), Serious Fun
(Ciddi Eglence) ve People Fun (Insanlarla/Sosyal Eglence) olarak dérde ayrilmaktadir.

Altinc1 ve son basamakta “Uygun Araglar1 Uygulayin (Deploy the Appropriate Tools)”
yer almaktadir. Bu agamada, belirlenen hedef ve oyuncu tiirlerine uygun oyun dinamik
ve mekanikleri oyunlastirmaya dahil edilerek oyunlastirma tasarimi gerceklestirilir
(Tunga ve Inceoglu 2016). Bu asamada bahsedilen dinamikler ve mekanikler igin,
Ruhi’nin (2015) Hunicke vd. (2004)’den adapte ettigi MDA modeli veya Werbach ve

Hunter (2012)’in oyunlastirma modeli kullanilabilir. Literatiire ve daha 6nce yapilan

45



ornek oyunlastirma caligmalar1 incelendiginde Werbach ve Hunter (2012) tarafindan

yapilan oyunlagtirma modelinin daha sik kullanildig1 goriilebilmektedir.

D6 modelinde her adim 6nceden iyice planlanmasi gerekli ve 6nemlidir. Kullanicilarin,
ortama bagliliginin ve motivasyonunun kaybolmamasi i¢in her adimin detayli bir
sekilde hazirlanmali ve hedefe ulasmay1 saglayacak yol haritasinin en bastan

planlanmas1 gerekmektedir (Eriimit ve Karakug 2015).

3.7 Dijital Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlastirma anlayabilmek, felsefesini ¢6zebilmek ve nasil uygulanabilecegi hakkinda
fikir sahibi olmak i¢in oyunlastirma orneklerini inceleyebiliriz. Oyunlastirma, dogru ve
etkili kullanildig1 zaman kullanicilar igin biiyiik bir motivasyon kaynagi olabilmektedir
ve oyunlastirmanin temel amaglarindan olan kalict davramig degisikligi saglama
konusunda yardimci olabilmektedir. Bu boliimde, daha 6nce oyunlastirma kullanilarak

yapilmis 6rnekler sunulacaktir.

3.7.1 Microsoft Ribbon Hero

Ribbon Hero (Resim 3.4), Microsoft’un Office Suite'teki kullanicilarini eglence ve oyun
yoluyla tesvik ederek egitmeyi amaglamaktadir. Kullanicilar iki boyutlu bir diinyaya
gecmektedirler ve bir sonraki seviyeye gecebilmek icin ¢esitli meydan okumalar1 kabul
etmek zorundadirlar. Meydan okumalar, Powerpoint, Word, Excel ve OneNote
tizerindeki Ozellikleri kullanicilara tanitmayr amaglamaktadir. Kullanicilar, yeni
Ozellikleri kullanarak deneyim puani toplamaktadirlar ve en yiiksek puani kazanabilmek
icin meslektaglar1 ile yarigabilmektedirler. Microsoft, Ribbon Hero’nun elde ettigi
basaridan dolayr yeni bir versiyon c¢ikartmaktadir (Schacht and Schacht 2015).
Kullanicilar Ribbon Hero’da gorevleri tamamladiklarinda, puan kazanmaktadirlar ve
yeni eklentiyi adim adim Ogrenmektedirler. Microsoft, uygun ve kisa gorevler
olusturmustur ve kullanicilara aninda geri bildirim vermektedir. Bu durum,

kullanicilarin 6grenmesini de tesvik etmektedir (Sel 2017).
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Resim 3.4 Microsoft Ribbon Hero

Kullanicilar, Facebook hesaplarini Ribbon Hero’ya baglayarak ilerlemelerini ve
puanlarin1 paylasabilmektedirler. Ribbon Hero, egitim alanindaki en iyi kurumsal
orneklerden birisi konumundadir. Ribbon Hero’nun basarisi lizerine Ribbon Hero 2
piyasaya siiriilmiistiir ve bu oyunda senaryo eklenmistir ve kullanicilar her seviyede
farkli gorevlerle karsilasmaktadir (Sel 2017). Ribbon Hero, ¢ok basarili bir
oyunlagtirma uygulamasi olmasma karsin yalnizca Office 2007 ve Office 2010
stirimlerinde calismasi, yeni Office siirlimleri ¢ikmasi ile birlikte giincelligini
yitirmesine sebebiyet verebilir. Yeni Office siiriimlerinde calisacak bir Ribbon Hero
sirimii hazirlanmasi, bu denli popiiler olan ve oyunlastirmanin bu denli giizel
kullanildig1  uygulamanin popiilerligini  korumasina ve Office programlarinin
Ogretimindeki yardimci roliine kaldigi yerden devam etmesine yardimci olacaktir.
Ribbon Hero, 6zellikle bilgisayarla yeni tanisan kii¢iik ve orta yastaki ¢ocuklar i¢in
daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir ve bu gruptaki ¢ocuklara Office egitimi verilmesi i¢in

onemli bir ara¢ olmaktadir.
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3.7.2 Duolingo

Ucretsiz bir online dil 6grenme sitesi olan Duolingo, kullanicilarin bir dili
ogrenmelerine yardimer olmakta ve Web’i ¢evirmek i¢in kendi 6grenim alistirmalarini
da kullanmaktadir. Duolingo, kullanicilarin dil 6grenmesine yardimci olmakta ve ayni
zamanda kullanicilardan elde ettikleri verileri birlestirerek tek bir profesyonel
cevirmenden elde edecegi ceviriyi elde etmektedir (Garcia 2013). Duolingo, basit ve
etkili bir calisma mantig1 giitmektedir. Kullanicilar, herhangi bir dili 6grenirken ayni
zamanda Web’in ¢evirisine de yardimei olmaktadirlar. Birden fazla kullanicidan elde
edilen ceviriler birlestirilerek en dogru ¢eviri elde edilmektedir. Bu sayede, herhangi bir
profesyonel cevirmene ihtiyag duymadan hem kullanicilar dil 6grenmekte hem de
Web’in ¢evrilmesine katki saglamaktadir. Genis ag¢idan baktigimiz zaman, ortada bir
kazan-kazan durumu oldugu goriilmektedir. Kullanicilar dil 6grenmektedir ve ayni

zamanda Duolingo’nun Web’i ¢evirme amacina katki saglamaktadir.

Duolingo, bilgisayar ve mobil cihazlardan erisilebilen bir uygulamadir. Kullanicilar, ilk
kayit sirasinda 6grenmek istedikleri dili ve giinde ka¢ dakika uygulamaya vakit
ayirabileceklerini  se¢mektedirler.  Giris yapan kullanicilar, egitime Temel
kategorisinden baslamaktadirlar. Daha sonra giyim, spor, sanat gibi yiizlerce
kategoriden olusan bir seride devam sirayla devam etmektedirler. Her seride,
kullanicilara bogluk doldurma, ¢oktan se¢meli, climle tamamlama ve konugma gibi soru
tiplerinden sorular sorulmaktadir. Kullanicilar her dogru ve yanlis cevapta geri bildirim
alabilmektedirler. Ayrica, dogru cevapladiklar1 her soru i¢in puan kazanmaktadirlar ve
seriyl tamamladiklarinda tag sahibi olmaktadirlar. Kullanicilar, profillerinden daha 6nce
kazandiklar1 rozetleri gorebilmektedirler ve ekledikleri arkadaslariyla siralandiklari
liderlik tablosunda kendilerini gorebilmektedirler. Resim 3.5 ve 3.6°da Duolingo

uygulamasindan ekran goriintiileri goriilebilir.
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Resim 3.5 Duolingo “Ogren” ve “Profil” sayfalar

Duolingo, kullanicilara ticretsiz dil egitimi verebilmek i¢in kurulmus bir platformdur.
Egitimin etkisini arttirmak ve kullanicilarin uygulamaya daha ¢ok ilgi gostermesini
saglamak i¢in de oyunlastirmayr kullanmaktadir. Rozet, puan, seviye vb. oyunlastirma
elementleri yardimi1 ile ilgi ve motivasyonun arttirllmasi amaclanmaktadir.
Duolingo’nun, hem etkili 6gretme teknigi hem de oyunlastirma kullanmasi yabanci dil
Ogretme uygulamalar: arasinda iist siralara ¢ikmasina yardimci olmaktadir. Uygulamaya
yapilan yorumlar ve degerlendirmeler incelendiginde, birgok kullanici tarafindan

olumlu karsilandig1 ve sevildigi goriilebilmektedir.

49



Bu cumleyi tercume et Bunlardan hangisi “tuz"?

Bizim yagimiz var

tomato salt

Dogru yaptin

strawberry beef

Resim 3.6 Duolingo 6rnek soru sayfalar

3.7.3 Yousician

Yousician (Resim 3.7), “kisisel miizik 6gretmenin” slogani ile hizmet vermekte olan ve
miizik enstriimant ¢almayr Ogretmeyi amaglayan bir uygulamadir. Yousician
uygulamasinda, gitar, bass gitar, piyano ve ukulele enstriimanlarinin egitimleri yer
almaktadir. Yousician uygulamasi, web lizerinden ve mobil uygulama araciligr ile

kullanilabilmektedir.

Yousician, ilerlemeye dayali bir uygulamadir. Kullanici, 6grenmek istedigi enstriimani
secerek uygulamayi kullanmaya baslamaktadir. Uygulamay:r kullanabilmek igin
enstriimandan cihaza ses girisi yapilmasi gerekmektedir. Kullanic1 herhangi bir sarkiy1
veya notayr calmak istediginde uygulama ekrani agilmakta ve enstrimana ait

teller/tuslar ekranda temsili olarak goriilmektedir. Kullanici, ekrani takip ederek
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teller/tuslar tizerindeki kacginci perdeye basacagini gormektedir ve hareket eden topu
takip ederek sirasiyla perdelere basmalidir. Boylelikle, sarkiyr veya notayr basarili bir

sekilde calabilmektedir veya nasil ¢alinacagini 6grenmektedir.

Uygulamada, daha 6nce verilen Duolingo 6rnegine benzer sekilde ilerleme sistemi yer
almaktadir. Missions (gorevler), workouts (egzersizler) ve daily goal (giinliik hedef)
mentileri ile uygulama kullanilabilmektedir. Goérevler bolmesinde, uygulamanin vermis
oldugu gorevler sirasi ile yapilmaktadir ve basar1 ile tamamlanan her gorev bir sonraki
gorevi agmaktadir. Egzersiz bolmesinde, secilen enstriimana ait egzersizler yer
almaktadir ve kullanict burada bolme ile daha ¢ok pratik yapma sansi elde etmektedir.
Son olarak giinliik hedef meniisiinde, her giin belirlenen hedefler gergeklestirilmeye
calisilmaktadir. Bu meniilere ek olarak, songs (sarkilar) ve challenges (meydan
okumalar) meniileri de uygulamada yer almaktadir. Sarkilar bélmesinden, uygulamada
yer alman sarkilar caliabilmektedir. Meydan okumalar meniisiinden ise, belirli

kriterlere gére tamamlanmas1 gereken meydan okumalar yer almaktadir.

Cevremizi gozlemledigimizde de gorebilecegimiz iizere, bircok insan bir miizik
enstriiman1 ¢almaya heveslenmektedir ancak yeterli egitimi alamamasindan veya nasil
Ogrenmesi gerektigini bilmediginden dolayr basarisiz olmaktadir. Yousician tarzi egitim
uygulamalari, bir enstriiman1 kendi basina 6grenmek isteyen insanlar i¢in gilizel bir
firsat olusturmaktadir. Oyunlastirmanin, herhangi bir alanda kullanilabilecegi gercegini
g0z Oniine alan bu tarz firmalar, ellerinden geldigince oyunlastirmayr uygulamalarina
katmak istemektedirler ve basarili sonuglar elde etmektedirler. Yousician’da bu firsati

kullanmak isteyenlerden birisidir ve bagarili sonuglar elde etmektedir.

Uygulama, basarilt bir ornek teskil etmektedir ancak belirli bir iicret karsiliginda
kullanilabilmektedir. Aylik 6demede; bir enstriiman i¢in giincel dolar kuruyla ($1=6,01
TL) ortalama 120 lira, tim enstriimanlar i¢in ortalama 180 lira iicret 6denmek
zorundadir. Yillik 6deme yapildiginda; bir enstriiman i¢in aylik ortalama 60 lira, tiim
enstriimanlar i¢in aylik ortalama 90 lira 6denmektedir. Dolar kurunun ytiksek olmasi
sebebiyle, fiyatlandirma politikas: iilkemiz icin yiiksek olmaktadir. Ayhik 6deme

tutarlarinda verilen bu fiyatlara, iilkemizde bir miizik egitmeninden egitim alma firsati
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vardir. Ayrica Halk Egitimi Merkezi gibi merkezlerde acilan {icretsiz kurslar da
insanlarin enstriiman 6grenmesi i¢in bir alternatif olusturmaktadir. Bu gibi sebeplerden
otiirii tilkemizde tercih edilme oraninin biraz diislik kalacag1 6ngdriilebilir. Ancak, kendi
evinde rahat ve kendi imkanlariyla 6grenmek isteyenler ve bol bol pratik yapmak

isteyenler icin giizel bir alternatif olusturmaktadir.

Yousician uygulamasi, oyunlastirmanin egitimde kullanilmasina iligkin basaril
orneklerden birisidir. Ulkemiz icin yiiksek iicretlendirmeleri bir kenara koyarak
oyunlagtirma agisindan incelendiginde, ¢ok basarili bir 6rnektir ve bu tarz egitim
programlart hazirlamak isteyen firmalar veya insanlar igin giizel bir rehberlik

sunmaktadir.

Resim 3.7 Yousician uygulamasi ekran goriintiisii

3.7.4 Swarm
Swarm, Foursquare tarafindan gelistirilen ve kullanicilarin gittikleri mekanda check-in

(giris) yapabildikleri bir uygulamadir. Swarm ilk olarak, 2014 tarihinde kullanima

acilmistir. Kullanicilar herhangi bir konumda bulunurken, Swarm uygulamasi tizerinden
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o konumda bulunduklarina dair bir paylasim yapmaktadirlar. Swarm uygulamasi, mobil

cihazlar tizerinden kullanilabilmektedir.

Kullanicilar Swarm uygulamasini kullanarak, bulunduklar1 konumu bildiren bir check-
in yapmaktadirlar. Kullanicilar, her check-in yaptiklarinda belirli miktarda puan
kazanmaktadirlar. Yaptiklar1 paylasima, eger arkadaglari yanlarinda ise onlar1 da
etiketleyebilmektedirler. Ayrica yapilan paylasima daha onceden kazanilmis ve o an
bulundugunuz durumu temsil eden (yagmur yagmasi, yemek yemek vb.) bir etiket de
eklemek miimkiindiir. Uygulamada, etiket defteri olarak isimlendirilen meniiden daha
once kazanilan etiketleri gérmek de miimkiindiir. Etiketler, belirli kriterlere gore
kazanilmaktadir (check-in sayisi, yemek mekanlarinda yapilan check-in vb.). Zaman
tiinelinde, daha 6nce kullanicinin yapmis oldugu check-inler goriintiilenebilmektedir.
Ayrica kullanici, arkadaglar tarafindan yapilan check-inleri de goriintiileyebilmektedir.
Bir mekanda en ¢ok check-in yapan kullanici, o mekanin Bagkan (Mayor)’1 olmaktadir.
Profil sayfasindan, daha 6nce yapilan tiim check-inler, gezilen mekan sayisi, toplam 100
kategori i¢inden kag kategoride yer alan mekanlarin gezildigi, haftalik seriler (art arda
gidilen mekanlar) ve ka¢ mekanda Bagkanlik (Mayor) elde edildigi ve sahip olunan tiim
etiketler goriintiilenebilmektedir. Ayrica Swarm, haftalik olarak arkadaslar arasindaki
liderlik tablosunu paylasmaktadir. Resim 3.8 ve 3.9’da Swarm’a ait ekran goriintiileri

goriilebilir (Kisisel haklarin korunmasi i¢in isimler ve avatarlar gizlenmistir).
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Ajans Press tarafindan yayinlanan Swarm raporu incelendiginde, Diinya iizerinde en
cok Swarm kullanan iilkenin Tiirkiye oldugu goriilmistiir. 2017 yil1 igerisinde yapilan
yaklasitk 10 milyar check-inden 2,5 milyar1 Tiirkiye’den yapilmistir (int.Kyn.9).
Verilerin gosterdigi tlizere Swarm uygulamasi iilkemizde ¢ok popiilerdir ve ¢ok
sevilmektedir. Bu denli ¢ok kullanilmasi bazi insanlar tarafindan olumsuz
karsilanmaktadir ve Swarm’in ego tatmin araci oldugunu ve samimiyet igermedigini
soylemektedirler. Bu iddialar, ayr1 bir aragtirma konusu olabilecek kapsamdadir ve bu

calismada detayli olarak deginilmeyecektir.

Oyunlastirma agisindan bakildigi zaman, Swarm ¢ok giizel bir 6rnek teskil etmektedir.
Swarm, genel olarak bakildigi zaman ¢ok detayli diisliniilmiis ve oyunlastirmanin ¢ok
giizel adapte edildigi bir uygulamadir. Tam bir oyunlastirma 6rnegi teskil etmekte olan
Swarm, rozet, puan, liderlik tablosu gibi bircok oyunlastirma elementini igerisinde
barmdirmaktadir. Insanlar rozet ve puan kazanabilmek, liderlik tablosunda zirveye
cikabilmek ve diger arkadaslarina bulundugu konumu gosterebilmek i¢in adeta bir yaris
icine girmektedirler. Bu denli ilgi goren bir uygulamanin, ozellikle iilkemizde
oyunlagtirma tasariminin nasil yapilmasi gerektigine 1s1k tutacagi diisiiniilmektedir.
Ulkemizde, bu tarz oyunlastirma uygulamalarmmn basarili olmasi ayrica bu ¢alismanin
da c¢ikis noktalarindan birisini olusturmustur. Hazirlanan uygulamada, Swarm

uygulamasinin izlerini bulmak miimkiindiir.
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4. MATERYAL ve METOT

Aragtirmada, Afyonkarahisar ilinde bulunan tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitimina
yonelik oyunlastirma temelli bir mobil uygulama tasarlanmis ve gelistirilmistir. Mobil
uygulamanin gelistirilmesi i¢in Caglayan (Selale) Modeli ve oyunlastirmanin
tasarlanmasi i¢in D6 oyunlastirma tasarim c¢ergevesi kullanilmistir. Uygulamada,
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan oyunlastirma elementlerinden
belirlenenler kullanilmistir. Gelistirilen uygulamanin tasarim ve gelistirme asamalari

gosterilmistir ve kullanilan teknolojilerden bahsedilmistir.

Pilot uygulamanin yapilmasi i¢in, ilk olarak yonetim paneli iizerinden elde edilen
mekan karekodlar1 bastirilmig ve belirlenen mekanlarin girislerine asilmistir (Resim
4.1). Karekodlarin yerlestirilmesinin ardindan uygulama, Google Play Store iizerinden
kullanima ag¢ilmistir (Resim 4.1) ve 3 hafta siire ile kullanimda kalmistir. Pilot
uygulama siiresince uygulama, daha dnceden belirlenen ve alaninda uzman 7 kullanici
tarafindan test edilmistir. Ayrica uygulama Google Play Store {izerinden 33 kullanici
tarafindan indirilmistir. Uzman goriislerinin elde edilmesi icin yapilandirilmamig
goriisme yontemi kullanilmistir ve uzmanlara “Uygulama hakkindaki diisiinceleriniz
nelerdir?”” sorusu yoneltilmistir. Elde edilen uzman ve kullanici goriisleri temel alinarak;
gelistirilen uygulamanin avantaj ve dezavantajlarina deginilmistir, oneriler verilmistir

ve ileride gelistirilecek olan uygulamalara 151k tutabilmek amaglanmuistir.
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Q
Karahisar’1 Kesfet

Gez, Kesfet, Eglen!

» Karahisar't Kegfet
M Muhammet Akbuga
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200

Seyahat ve Benzer
Yerel

Afyonkarahisar'in tarihi ve kiltirel
mekanlarinin tanitimi igin tasarlanmistir.

S'%  YENILIKLER
Uygulama Kullanima Agildi

Resim 4.1 Mekan girisine yerlestirilen karekod ve Google Play Store iizerinde uygulama

4.1 Uygulamanin Genel Tanitim

Aragtirmada 6 adet oyunlastirma bileseni kullanilmak iizere se¢ilmistir. Uygulama
Jguery Mobile Framework, Javascript, Php, Html, Css ve Mysql kullanilarak

gelistirilmistir.

Jguery Mobile, 2010 yilinda kullanima sunulan ve web sitelerinin dokunmatik ara
yiizlerde rahat kullanilabilmesi i¢in tasarlanan bir Framework’tiir. Jquery Mobile
kullanim1 ile gelistirilen uygulama tek c¢ati altinda tim akilli cihazlar ile
kullanilabilmektedir. Hibrit uygulama denilen bu yontem ile birlikte uygulama tim

platformlarda ayn1 anda kullanilabilmektedir.

Uygulamanin gelistirilmesine, Linux tabanli Manjaro isletim sisteminde baslanmis
ancak bazi kisitliliklar nedeni ile Windows 7 isletim sistemi iizerinde devam edilmis ve
tamamlanmistir. Veri tabani i¢in Mysql veri tabani yonetim sistemi kullanilmustir.

Mysql veri tabani kiiciik ve biiyiik 6l¢ekli sistem tasarimlarinda sikga tercih edilen bir
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veri taban1 yonetim sistemidir. Uygulama gelistirme esnasinda agik kaynak koldu Mysql

veri tabani yonetim sistemi kullanilarak lisans problemi yasanmamasi amaglanmustir.

Uygulamanin, Android, los ve Windows Phone isletim sistemi kullanilan ti¢ adet mobil
cihaz ve bir adet tablet bilgisayar iizerinde test edilmesi planlanmis ancak bazi
kisitliliklar nedeni ile sadece Android tabanli li¢ adet akilli telefonda ve bir adet tablette
test edilmistir. Uygulama farkli ekran ¢Oziiniirlikkleri igin test edilmistir. Calisma
responsive (duyarli) yapida gergeklestirildigi i¢in farkli ¢oziintirliklerde ve farkli

cihazlarda boyutlandirma sikintis1 yaganmadan ¢alistirilabilmektedir.

Calismada, tarthi ve kiiltlirel mekanlar ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
Afyonkarahisar’da bulunan tarihi ve kiiltiire] mekanlar ile ilgili bilgiler ve gérseller il
Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigi biinyesinde bulunan tanitim rehberleri esas alinarak ve
cesitli kaynaklar degerlendirilerek belirlenmistir. Sisteme tarihi mekanlarin eklenmesi
icin Ozel olarak hazirlanan bir web ara yiizii kullanilmaktadir. Bu ara yiiz ile sisteme

erisim hakk1 olanlar mekanlar hakkinda bilgileri ve resimleri ekleyebilmektedirler.

Mobil uygulama veri tabani bir sunucu igerisinde saklanmaktadir. Kullanicilar sisteme
eklenen kayit secenegi ile kayit olarak uygulamayr kullanabilmektedirler. Kullanicilar
uygulama igerisinden mail adresleri ile kayit olabilmektedirler. Giris yapildiktan sonra
uygulama kullanima hazir hale gelmektedir. Her kullanici profilini 6zellestirme
imkanina sahiptir. Kullanicilar kendi belirledikleri bir resmi veya goriintiiyli avatar
olarak belirleyip kullanabilmektedirler. Ayrica kullanicilar sistem igerisinden diger
kullanicilarin  profilini gorebilmektedirler. Kullanicilar tarihi ve kiiltiirel mekanlar
hakkinda bilgi alabilmek icin her mekan i¢in Ozel olarak iiretilen kare kodu akill

cihazlarindan taratabilmektedirler.

Uygulamada oyunlastirma bilesenleri mekanlarin ziyaretlerini tesvik edecek sekilde
kullanilmigtir. Her ziyaret sirasinda kullanicilar belirli miktarda puan kazanabilmekte ve
biriktirdigi puanlar ile sistemde tanimlanacak olan rozetlere sahip olabilmektedirler.
Ayica kullanicilar puan kazandikga seviye atlamaktadirlar. Kazanilan seviyelere ve

deneyim puanlarina gore siralama tablosunda kendilerine yer bulabilmektedirler.

58



4.2 Karahisar’1 Kesfet ve Caglayan (Selale) Modeli

Yazilim gelistirme yasam dongiisii, yazilimin sistematik bir sekilde gelistirilebildigi ve
yazilim siiresinin bitim tarihi icerisinde tamamlanma olasiligin1 artiracak ve standart
olarak yazilim tirlinliniin kalitesini koruyacak bir yontem olarak tanimlanmaktadir.
(Bender 2003). Caglayan (Selale) Modeli, V-Modeli ve Agile Modeli gibi farkli yazilim
gelistirme yasam dongiileri bulunmaktadir ve kullanilmaktadir. Bu ¢aligmada, bu
modellerden birisi olan Caglayan (Selale) Modeli kullanilmistir. Caglayan (Selale)
Modeli, 1970 yilinda Dr. Winston W. Royce tarafindan ortaya ¢ikarilmig bir modeldir
(Royce 1970). Caglayan (Selale) Modeli, ihtiya¢ analizi (requirements analysis),
tasarim (design), kodlama (coding), test etme (testing) ve bakim (maintenance) olmak
lizere 5 asamadan olusmaktadir (Sekil 4.1). Bu asamalar, baz1 kaynaklarda farklilik

gosterse de genel olarak bu sekilde kullanilmaktadir.

Ihtiyac Analizi
(Requirements Analysis)

Tasarim (Design)

Kodlama (Coding)

Test Etme (Testing)

Bakim

(Maintenance)

Sekil 4.1 Caglayan (Selale) Modeli
Bu ¢alismada, Caglayan (Selale) Modeli’nin kullanilmak tizere secilmesinde sagladigi

avantajlar ve koklii bir gegmise sahip olmasi etkili olmustur. Balaji ve Murugaiyan

(2012), Caglayan (Selale) Modeli’nin avantajlarini su sekilde siralamigtir:
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Gelistirme baglamadan once ihtiyag agiktir.

Her asama, sonraki agsamaya gectikten sonra belirli bir siirede tamamlanr.
Lineer model olarak, uygulanmasi kolaydir.

Bu modeli uygulamak i¢in gereken kaynak miktar1 azdir.

Her asamada gelistirme kalitesi i¢in uygun dokiimantasyon takip edilir.

Bu modelin sahip oldugu avantajlarin yaninda bazi dezavantajlar1 da bulunmaktadir.

Balaji ve Murugaiyan (2012), Caglayan (Selale) Modeli’nin sahip oldugu dezavantajlari

su sekilde siralamistir:

Bir asamadaki problemler higbir zaman bu asamada asla ¢6ziilemez ve aslinda
asamanin imzalanmasindan sonra belirli bir agsama ile ilgili bir¢ok problem ortaya
c¢ikar, bu da sonug olarak kotii yapilandirilmis bir sisteme doniisiir.

Miisterinin degistirilmesinin istedigi bir ihtiya¢ varsa bu, mevcut gelistirme siirecine

adapte edilemez.

Eger yukarida verilen dezavantajlar, gelistirilecek olan proje icin biiyiik bir risk teskil

etmiyorsa, Caglayan (Selale) Modeli getirdigi avantalar ile birlikte kullanim agisindan

biiyiikk faydalar saglayabilmektedir. Bu calisma bir miisteriye yonelik olmadig i¢in,

Caglayan (Selale) Modeli getirdigi avantajlara birlikte uygun ve kullanigli bulunmustur

ve kullanilmigtir. Karahisar’t Kesfet uygulamasi, Caglayan (Selale) Modeli’ne gore su

sekilde ilerlemistir:

ihtiya¢ Analizi (Requirements Analysis): Karahisar’t Kesfet uygulamasinin
gelistirilmesi fikri, Afyonkarahisar Il Kiiltir ve Turizm Miidiirliigii ile yapilan
goriismeler ve literatiir taramasi sonucu ortaya ¢ikmistir. Yapilan goériismelerde,
boyle bir uygulamanin; Afyonkarahisar’da yer alan tarihi ve kiiltiirel mekanlarin
tanittminda etkili olabilecegi ve giiniimiizde artan rehber ihtiyacim1 azaltmada etkili
olabilecegi goriisii ortaya ¢ikmustir. Ayrica, kullanicilarin tarihi ve kiiltiirel
mekanlar1 gezerken ihtiya¢ duydugu bilgileri alabilecegi ve gezerken eglenebilecegi

giizel bir uygulama olabilecegi fikri de belirtilmistir.
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Tasarim (Design): Karahisar’t Kesfet uygulamasmin tasarlanmasinda igin ilk
olarak uygulamada yer alacak sayfa sayis1 belirlenmistir. Daha sonra belirlenen her
bir sayfa icin, taslak planlar ¢izilmistir. Taslak planlar, kullanicinin uygulamay1
kullanirken zorlanmamasi saglayacak ve ulagmak istedigi sayfalara kolayca
ulagabilmesini saglayacak sekilde cizilmistir. Taslak planlar tamamlandiktan sonra

kodlama kismina ge¢ilmistir.

Kodlama: Hazirlanacak olan uygulamanin kodlanmasi islemine baslamadan 6nce
ilk olarak kullanilacak teknolojiler belirlenmistir. Uygulamanin hibrit olarak
tasarlanmasi  planlanmis ve bundan dolay1 hibrit uygulama gelistirmeye elverisli
olan teknolojiler segilmistir. On yiiziin (front-end) tasarlanmasi i¢in Jquery Mobile,
Html, Css ve Javascript kullanilmistir. Arka yiiziin (back-end) tasarlanmas1 i¢in php
ve Javascript kullanilmigtir. Veritabani olarak Mysql veritabani yonetim sistemi
kullanilmistir.  Sistem kodlamasi tamamlandiktan sonra, hazirlanan hibrit sistemin
Android isletim sistemi kullanan akilli cihazlarda ¢alismasi i¢in Andorid Studio
programi ve Java programlama dili kullanilmistir. Uygulama, Android WebView

tizerinde gosterilecek sekilde hazirlanmustir.

Test Etme (Testing): Kodlamasi tamamlanan uygulama, ilk olarak olas1 hatalarin
tespiti i¢in, Android isletim sistemine sahip 3 adet akilli telefon ve 1 adet tablet
bilgisayar iizerinde test edilmistir. Hata tespiti tamamlanan uygulama kullanici testi
yapilmak tlizere Google Play Store lizerinden kullanima acilmistir. Sistemde yer alan
karekodlar belirlenen mekanlarin girisine yerlestirilmistir ve test siireci baglamistir.
Uygulama, daha oOnceden belirlenen toplam 7 uzman tarafindan kullanilmistir.
Ayrica uygulama, Google Play Store lizerinden toplam 33 defa indirilmistir.
Uygulamay test eden uzmanlarin uygulama hakkindaki goriisleri yapilandirilmamais
gorisme yontemi ile toplanmistir. Test siiresi boyunca elde edilen uzman ve

kullanic1 goriislerine ve verilere bulgular boliimiinde yer verilmistir.

Bakim (Maintenance): Uygulama test i¢in yayinlandiktan sonra, siirekli olarak
takip edilmistir ve tespit edilen aksakliklar giderilmistir. Ayrica, kullanicilardan
gelebilecek yorumlar icin de yonetim panelinde yer alan geribildirimler boliimii

diizenli olarak kontrol edilmistir.
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4.3 Karahisar’1 Kesfet ve D6 Tasarim Cercevesi

Bu ¢alismada, hazirlanan oyunlastirma tasariminda Werbach ve Hunter’in (2012) D6
Oyunlagtirma Tasarim Cergevesi kullanilmistir. Bu ¢ergeve, daha once de bahsedildigi
tizere; herhangi bir oyunlastirma yapilmak istendiginde, tasarimin basarili olmasi igin
uygulanmasi gereken adimlar igermektedir. Uygulamanin, basarili ve etkili sonuglar
vermesini saglamak i¢in bir¢ok oyunlastirma tasariminda kullanilmis olan bu ¢ergeve
secilmistir. Cercevenin her bir adimi, uygulamanin gelistirilmesi i¢in dikkatlice

incelenmis ve uygulanmstir.

1. Define Business Objectives (Is Hedeflerini Belirleyin): Karahisar’i Kesfet
uygulamasi, Afyonkarahisar’da yer alan tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitilmasi
icin hazirlanmistir. Uygulamay1 kullanan kullanicilarin motivasyonlarini arttirmak,
gezerken eglenmelerini saglamak, diger kullanicilar ile tatli bir rekabet icine
girmeleri ve tarihi ve kiiltiirel mekanlar1 daha ayrintili ve dogru bilgilerle tanimalari

hedeflenmistir.

2. Delineate Target Behaviors (Hedeflenen Davranislar1 Betimleyin): Uygulamay1
kullanan kullanicilarin; gezerken stirekli olarak uygulamayr acik tutmasi,
kullanmasi, merak ettigi mekanlar hakkinda ve ziyaret etmek istedigi mekanlar
hakkinda bilgi almasi, liderlik tablosunda iist siralara ¢ikmaya calismasi, rozet
kazanmaya c¢alismasi, diger kullanicilarin gezdigi yerleri gérmesi ve profillerine

bakmasi beklenen davraniglardir.

3. Describe Your Players (Oyuncularinizi Tanimlaymn): Uygulama, gezmek ve bilgi
almak {izerine kuruldugu i¢in, Bartle’in (1996) oyuncu tiplerinden basaranlar
(achievers) ve kasifler (explorers) hedef kitleyi olusturmaktadir. Basaranlar, basari
istemektedir ve bunlar kendilerine bir hedef secerek o hedefe gii¢lii bir sekilde
ilerlemektedirler. Kasifler, oyun hakkinda olabildigince fazla bilgi edinmeye
calisirlar. Ik baslarda, haritayr kesfetmek olan amaglar1 daha sonra oyunun

derinligini arastirmaya ve deneyler yapmaya doniismektedir (Bartle 1996).
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Sosyallesenler ve katiller uygulamanin hedef kitlesini olusturmamaktadir ancak

bunlarin da uygulamay1 kullanmasi beklenebilir.

4. Devise Activity Cycles (Faaliyet Dongiilerini Tamimlayin): Uygulama, ilerleme
basamaklar1 dongiisiine gore sekillendirilmistir. Kullanicilar, uygulamada puan
kazanarak ve seviye atlayarak ilerleme gostermektedirler. Belirli ilerlemeler

sonucunda liderlik tablosunda yer verilmektedir ve rozet kazanmaktadirlar.

5. Don't Forget the Fun! (Eglenceyi Unutmayin!): Uygulamada, eglence ve
motivasyon temeli olusturmaktadir. Kullanicilarin, 6grenirken eglenmeleri
uygulamanin temel amaglarindandir. Lazzaro (2004) tarafindan hazirlanan
Eglencenin 4 anahtarindan (4 Keys 2 Fun) kolay eglence (easy fun) anahtari
calismanin temelini olusturmaktadir. Insanlar, herhangi bir zorluga gdgiis germeden

ve sadece gezerek uygulamay1 kullanmaktadirlar.

6. Deploy the Appropriate Tools (Uygun Araglar1 Uygulaymn): Uygulamada,
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan oyunlastirma elementleri
kullanilmaktadir. Toplam; 2 adet dinamik (ilerleme ve iliskiler), 3 adet mekanik
(meydan okuma, geribildirim ve odiiller) ve 6 adet bilesen (rozet, lider cetveli,
avatar, diizey, puan, sosyal grafikler) kullanilmaktadir. Bu elementler, uygun bir

sekilde uygulamaya adapte edilmistir.

4.4 Karahisar’1 Kesfet ve Oyunlastirma Bilesenleri

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan oyunlastirma bilegenler, D6 modelinde
de belirtildigi lizere iyi bir oyunlagtirma tasarimi hazirlamak icin gerekli ve 6nemlidir.
Hazirlanan uygulamada, etkiyi arttirmak ve iyl bir tasarim yapabilmek adina bu
oyunlastirma elementlerinden belirlenenler uygulamaya adapte edilmistir. Uygulamada,
2 adet dinamik (ilerleme ve iliskiler), 3 adet mekanik (meydan okuma, geribildirim ve
odiiller) ve 6 adet bilesen (rozet, lider cetveli, avatar, diizey, puan, sosyal grafikler)
kullanilmistir. Secilen bilesenler, literatiir taramasina bagli olarak; uygulamaya uygun

olacag diisiincesi ile se¢ilmistir.
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Dinamikler ve mekanikler ise, secilen bilesenlerin dogal bir sonucu olarak ortaya

cikmistir ve kullanilmaktadir.

A. Dinamikler: Uygulamada ilerleme ve iligskiler olmak fiizere 2 adet dinamik

kullanilmaktadir.

1. ilerleme: Uygulama, ilerlemeye dayali bir cerceve iizerine kuruludur.
Kullanicilar, mekan ziyaret ettikge puan kazanarak seviye atlamakta ve rozet

kazanabilmektedirler.

2. lliskiler: Kullanicilar, diger kullanicilarin profillerini ziyaret ederek;
gezdikleri  mekénlar1  puanlarini, seviyelerini ~ ve  rozetlerini
goriintlileyebilmektedir. Ayrica, liderlik tablosu araciligi ile diger
kullanicilar ile yarisabilmektedirler. Iliskiler dinamigi, uygulama iizerinde
mutlak hakim olmamakla birlikte son derece etkili ve dnemli bir konuma da

sahiptir.

B. Mekanikler: Uygulamada meydan okuma, geri bildirim ve &diiller olmak iizere

toplam 3 adet mekanik 6gesi bulunmaktadir.

1. Meydan Okuma: Oyuncular, seviye atlamak ve rozet kazanabilmek igin
puan kazanmak zorundadirlar ve puan kazanabilmek i¢in de uygulamada yer

alan mekanlar1 ziyaret etmek zorundadirlar.

2. Geribildirim: Uygulama, kullanicilara kazandiklari her puanda geribildirim
vermektedir. Boylece, kullanicilar ilerleme siireclerini aktif olarak takip

edebilmektedirler.
3. Odiiller: Kullanicilar, her mekan ziyareti ardindan puan kazanmakta ve

kazandiklar1 puanlarla seviye atlamaktadirlar ve rozet kazanmaktadirlar.

Uygulamada, maddi bir 6diil verilmesi planlanmamustir.
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C. Bilesenler: Uygulamada rozet, lider cetveli, avatar, diizey, puan ve sosyal grafikler

olmak iizere 6 adet bilesen kullanilmistir.

1. Rozet: Uygulamada, kullanicilara belirli sartlar1 yerine getirmek kosuluyla
rozet verilmektedir. Kullanicilar, toplam 16 adet rozet kazanabilmektedirler.

Resim 4.2°de uygulamada kullanilan rozetler goriillmektedir.

i. Seviye Rozeti (3 adet): 3, 6 ve 10. seviyelere ulasinca.
ii. Puan Rozeti (3 adet): 50, 100 ve 200 puan kazaninca.

iii. Gezgin Rozeti (5 adet): Gezgin (4 mekan gezince), Gezmeden
duramayan (8 mekan gezince), ¢cok gezen bilir (12 mekan gezince),
kasif (16 mekan gezince), evliya ¢elebi (20 mekan gezince).

IV. Ac¢ A¢ Gezilmez Rozeti: Yemek mekani gezince.

V. Cars1 Pazar Rozeti: Tiim carsilar gezilince.

vi. Yesillik ve Huzur Rozeti: Tiim park ve bahgeler gezilince.

vii. Manzara Giizel Rozeti: Karahisar Kalesi gezilince.

viii. Rozet Yagmuru Rozeti: Tiim rozetler kazanilinca.

2. Lider Cetveli: Uygulamada, haftalik puanlara bagl olarak liderlik tablosu
olusturulmaktadir.  Liderlik tablosu, her hafta sifirlanmakta ve

giincellenmektedir.

3. Avatar: Kullanicilar, kayit olurken kendilerine bir avatar secebilmektedir.
Avatar se¢gmeyen kullanicilar, sistem tarafindan otomatik olarak rastgele bir

avatar alacaktir. Avatar, uygulama i¢inden degistirilebilmektedir.

4. Diizey: Toplam 10 seviye bulunmaktadir ve kullanicilar her 20 puan

kazandik¢a 1 seviye atlamaktadirlar.
5. Puan: Uygulamada toplam 200 puan kazanilabilmektedir. Her mekan

kategorisine gore puanlanmistir. Puanlama isleminde mekana ulasma

zorlugu ve 6nem derecesi gibi faktorler baz alinmistir.
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Vi.

Vii.

Kaleler (25 Puan): Karahisar Kalesi

Tarihi Medreseler (15 Puan): Tas Medrese ve Tashan.

Camiler (10 Puan): Gedik Ahmet Pagsa Camii, Misri Camii, Mevlevi
(Tiirbe) Camii, Selguklu Camii, Ulu Cami ve Yeni Cami.

Carsilar (10 Puan): Bedesten Carsisi, Demirciler Carsisi, Kegeciler
Carsis1 ve Uzun Carsi.

Miizeler ve Oren Yerleri (10 Puan): Afyonkarahisar Miizesi ve
Zafer Miizesi.

Parklar ve Bahceler (5 Puan): Botanik Bahgesi, Erdal Akar Parki,
Hidirlik ve Zafer (Utku) Aniti.

Yemek (5 Puan): Ikbal Lokantas1

6. Sosyal Grafikler: Uygulamada, kullanicilar bir bagka kullanicinin profiline

girerek daha Once ziyaret ettigi mekanlari, puanlarini, seviyesini ve

rozetlerini gorebilmektedir. Bagka bir kullanicinin profiline ulagmak ic¢in

liderlik tablosundan veya mekan sayfasinda, daha once mekani ziyaret

edenler

bolmesinden kullanicinin  adina tiklanmas1  gerekmektedir.

Uygulamada, es zamanli veya es zamansiz mesajlasma ve arama yardimi ile

kullanict profiline ulasma 6zellikleri yer almamaktadir ancak bu 6zelliklerin

eklenmesinde de fayda goriilmektedir.
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Resim 4.2 Karahisar’1 Kesfet uygulamasinda yer alan rozetler
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4.5 Karahisar’1 Kesfet Mobil Uygulamasi

Mobil uygulama, calismanin omurgasin1 olusturmaktadir ve ¢alisma bu uygulamayi
gelistirmek {izerine tasarlanmistir. Mobil uygulama, hibrit olarak gelistirilmis olup
Android, Ios ve Windows Phone isletim sistemleri ile uyumlu calisacak sekilde
tasarlanmis ve gelistirilmistir. Mobil uygulama, internet baglantis1 gerektirmektedir ve

kullanicilar internet baglantisina sahip olmadan uygulamay1 kullanamamaktadirlar.

Mobil uygulamada, kullanici tarafindan goriintiilenebilen toplam 17 sayfa yer
almaktadir. Uygulama; giris, kayit, ana sayfa, mekan oner, mekan oneri sonug, geri
bildirim, geri bildirim sonug, hakkinda, ¢ikis, mekan sayfasi, profil, profil ayari, profil
goriintlile, liderlik tablosu, QR okutma, puan kazanma ve arama olmak iizere
kullanicinin gorebilecegi ve etkilesime gegebilecegi toplam 17 sayfadan olugmaktadir.
Veri tabani baglantis1 i¢in ve kayit ve silme islemleri i¢in arka planda c¢alisan ve

kullanict tarafindan goriintiilenemeyen sayfalar yer almaktadir.

Uygulamanin logosu (Resim 4.3) “Karahisar’t Kesfet” kelimelerinin bas harflerinden
(KK) olusturulmustur. Uygulamada kullanilan ikonlar, gorseller vb. dis kaynakli 6geler
telif hakki icermeyen kaynaklardan derlenmistir. Mobil uygulamanin diyagrami Sekil
4.2°de verilmistir. ileri sayfalarda yer alan mobil uygulama gériintiilerindeki tiim veriler

temsili olarak verilmistir.

Resim 4.3 Karahisar’1 Kesfet Logosu
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Anasayfa

T

En Cok

. — Alt Menii
Gezilenler h j
Mekan ‘ Liderlik QR Arama
Bilgileri Tablosu Tarama
Profil ‘ ‘ Profil Puan Mekan
Goriuntiileme) |Goriintilleme| | Kazanma | | Bilgileri
v v
Mekan Profil
Bilgileri | |Goriintiileme
Profil
Goriintiilleme

I l
Mekan ‘ ‘ Geri ‘ ‘
‘ Oneri Bildirim | |D2KKnda | Cilas
Cikas
Sayfasi

Sekil 4.2 Mobil uygulama diyagrami

i 2

Profil

I 2

Profil
Ayarlan

e Giris Sayfasi: Giris sayfasi (Resim 4.4) kullanicinin e-mail ve sifre kullanarak

uygulamaya giris yapabilecegi sayfadir.

ulasilmaktadir.

69

Bu

sayfadan kayit

ekranina da



o Kayit Sayfasi: Kayit sayfasi (Resim 4.4) kullanicinin uygulamaya kayit olabilecegi
sayfadir. Bu sayfada kullanici; isim, soy isim, e-mail ve sifre bilgilerini girerek
uygulamaya kayit olabilmektedir. Kayit islemi basarili olan kullanic1 ana sayfaya

yonlendirilmektedir.

Isim
Soyisim

E-mail

Sifre

Sifre Tekrar

Kayit Ol

Hesabn yok mu? Hemen kayit ol!

Karahisar'| Kesfet © 2018

Resim 4.4 Mobil uygulama giris ve kayit sayfasi

e Ana sayfa: Ana sayfa (Resim 4.5) uygulamaya giris yapan veya basarili bir sekilde
kayit olan kullanicilarin yonlendirildigi sayfadir. Bu sayfa, uygulamay: kullanan
kullanicinin gorecegi ilk sayfadir. Ana sayfada, kullanicilar tarafindan en ¢ok
ziyaret edilen 10 mekan gosterilmektedir. Kullanicilar, ana sayfa iizerinden

uygulamada yer alan diger sayfalara ge¢is yapabilmektedir.
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e Hakkinda Sayfasi: Hakkinda sayfasinda (Resim 4.5), uygulama gelistiricisi ve

gelistirilme amaci hakkinda bilgiler yer almaktadir.

Afyonkarahisar Kalesi
Merkez/AFYONKARAHISAR

Erdal Akar Parki

MerkezZ/AFYONKARAHISAR Bu uygulama Muhammet AKBUGA
tarafindan, ylksek lisans tez projesi olarak
hazirlanmistir.

Uzun Carsi

Merkez/AFYONKARAHISAR

Karahisar'l Kesfet © 2018

Afyonkarahisar Aniti
Merkez/AFYONKARAHISAR

Gedik Ahmet Paga (a...
Merkez/AFYONKARAHISAR

Resim 4.5 Mobil uygulama ana sayfasi ve hakkinda sayfasi

e Mekan Oneri ve Mekan Oneri Sonu¢ Sayfasi: Mekan 6neri sayfasindan (Resim
4.6), kullanicilar Afyonkarahisar’da yer alan ve uygulamada gormek istedikleri
mekanlar1 6nerebilmektedirler. Gormek istedikleri mekanin ismini adresini ve varsa
ek aciklama yazarak gonderebilmektedirler. Mekan onerileri yonetici tarafindan
yonetim paneli lizerinden goriintiilenebilmektedir. Mekan onerisi basarili oldugunda
mekan Oneri sonug sayfasina (Resim 4.6) yonlendirilen kullanici burada bir tesekkiir
mesaj1 gdrmektedir ve ana sayfaya ulasabilecegi bir diigme yer almaktadir. Mekéan

Oneri sayfasina meniiden ulagilmaktadir.
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Mekan Oner Mekan Oner

Mekan ismi Oneriniz icin Tesekkurler!

Anasayfa'ya Don

Mekan Adresi

Ek Aciklama

o—
—
o—

Resim 4.6 Mobil uygulama mekan oneri ve mekan oneri sonug sayfalari

e Geri Bildirim ve Geri Bildirim Sonu¢ Sayfalari: Geri bildirim sayfasi (Resim
4.7), kullanicilarin uygulama hakkinda geri bildirim olusturabilmeleri igin
olusturulmustur. Bu sayfada; mekan hatalari, teknik hatalar, oneriler ve kullanici
islemleri hakkinda geri bildirim olusturulabilmektedir. Geri bildirim basarili bir
sekilde gonderildikten sonra geri bildirim sonug sayfasinda (Resim 4.7) kullaniciya
tesekkiir edilmektedir ve kullanicinin ana sayfaya donebilecegi bir diigme yer

almaktadir.
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| RilAirim
-

Mekan Hatalar Geri Bildirim igin Tesekkurler!

Teknik Hatalar O

Anasayfa'ya Don

Oneriler

Kullanicr islemleri

Resim 4.7 Mobil uygulama geri bildirim ve geri bildirim sonug sayfalar1

e Profil Sayfasi: Profil sayfasi (Resim 4.8), kullanicinin gezdigi mekanlari,
rozetlerini, seviyesini ve puanini gorebildigi sayfadir. Bu sayfa araciligi ile kullanici
kendi bilgilerine erisebilmekte ve profil ayarlar1 sayfasina ulasabilmektedir.
Kullanici, bu sayfa aracilig1 ile daha Once gezdigi mekanlar1 goérebilmekte ve o
mekan hakkindaki bilgilere tekrar erisebilmektedir. Bu sayede kullanici, gezdigi

mekanlarin listesini de tutmus olmaktadir.

73



MK K %

Bl

Muhammet AKBUGA

O X *x ¥

5 3 2 55

Muhammet AKBUGA
O kX *x ¥ Rozetler

5 3 2 55

0 50 Puan
5 Toplam 50 puan kazandin.

Gezilen Mekanlar %

i ralil, L
Afyonkarahisar Kalesi Gezgin
Merkez/AFYONKARAHISAR o Gty |, 4 mekan gezdin.

Erdal Akar Parki

Manzara Giizel
Merkez/AFYONKARAHISAR Afyonkarahisar Kalesine ¢iktin.

Uzun Carsl

Resim 4.8 Mobil uygulama profil sayfasi

e Profil Ayar Sayfasi: Bu sayfa (Resim 4.9), kullanicinin profili hakkinda
ayarlamalar yapabildigi sayfadir. Bu sayfa aracilig: ile kullanici; isim, soy isim ve
sifresini degistirebilmektedir. Ayrica, kullanici uygulamaya kayit olduktan sonra
avatarint da bu sayfadan se¢mektedir. Avatar se¢meyen kullaniciya, uygulama

tarafindan standart olarak ayarlanan avatar verilmektedir.

e Profil Goriintilleme Sayfasi: Profil goriintiileme sayfasi ile (Resim 4.9), diger
kullanicilarin - profili  goriintiilenebilmektedir. Kullanicilar, diger kullanicilarin
gezdikleri mekanlari, rozetlerini, puanlarint ve seviyesini goérmektedirler. Bu
sayfaya, sadece liderlik tablosu sayfasindan ve mekan sayfasinda yer alan gezenler

sekmesinden erisilebilmektedir.
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Profil Ayarlar

HK

Avatar Seg

Gt avatar g Muhammet AKBUGA

(Profil Goruntuleme)

Isim
Muhammet 9 ﬂ * @
Soyisim 5 3 2 55
Akbuga
Yen Sifre |Gezi|en Mekanlar

Fal), L s

Afyonkarahisar Kal...
Merkez/AFYONKARAHISAR

Sifre degissin mi?

= Q

Erdal Akar Parki
Merkez/AFYONKARAHISAR

Resim 4.9 Mobil uygulama profil ayar ve profil goriintiileme sayfalar

Liderlik Tablosu Sayfasi: Kullanicilar, her hafta aldiklar1 puanlara goére liderlik
tablosunda (Resim 4.10) kendilerine yer bulmaktadirlar. Bir haftada en ¢ok puani
alan ilk 10 kullanici liderlik tablosunda yer almaktadir. Liderlik tablosu, haftalik

olarak sifirlanmaktadir ve her hafta bastan baslamaktadir.

Cikis Sayfasi: Kullanicilar, meniide yer alan c¢ikis diigmesini kullanarak cikis
sayfasma (Resim 4.10) yonlendirilmektedirler. Bu sayfada kullanicilara ¢ikis yapip
yapmayacaklar1 sorulmaktadir. Kullanici, onay verdikten sonra oturum kapatma

islemi yapilmaktadir ve giris sayfasina yonlendirilmektedir.
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Liderlik Tablosu

Muhammet AKBUGA © Cikmak istediginizden emin
55 Puan L
misiniz?
A e
40 Puan
w

Zeynep Ozdemir

35 Puan

Mahir Oztiirk
30 Puan

Ayse Yilmaz

Resim 4.10 Mobil uygulama liderlik tablosu ve ¢ikis sayfalari

QR Tarama ve Puan Kazanma Sayfalari: Kullanicilar, bir mekani ziyaret
ettiklerinde puan kazanabilmek i¢in QR tarama sayfasini kullanarak (Resim 4.11)
mekanda yer alan QR kodunu okutmak durumundadirlar. Akilli telefonlarinin
kameras1 araciligi ile QR kodunu okutan kullanicilar puan kazanma sayfasina
(Resim 4.11) yonlendirilmektedirler. Bu sayfada, ka¢ puan kazandiklarini gésteren
bir bildirim gosterilmektedir. Puan kazanma sayfasinda yer alan bir diigme ile

kullanicilar mekan sayfasina gidebilmektedirler.
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Tebrikler!

20

Puan Kazandiniz!

Mekan Sayfasina Devam Et

= Q = Q

Resim 4.11 QR tarama ve puan kazanma sayfalar1 (QR kodu temsili olarak eklenmistir)

e Mekén Sayfasi: Bu sayfa, kullanicilarin uygulamada yer alan mekanlar hakkinda
bilgi alabildikleri sayfadir. Bu sayfa araciligi ile mekan hakkinda bilgiler
alinabilmekte, mekan fotograflar1 goriintiilenebilmekte, iletisim bilgilerine
bakilabilmekte ve daha 6nce bu mekani gezenler goriilebilmektedir. Kullanicilar,
mekan sayfasina arama sayfasindan, ana sayfada yer alan en ¢ok gezilenler
boliimiinden, QR tarama sayfasindan, profil sayfasindan ve profil goriintiileme
sayfasindan erigsebilmektedirler. Bir mekani gezen kullanicinin puan kazanabilmesi
icin, QR tarama sayfasindan o mekana ait QR kodunu taratmasi gerekmektedir.
Diger boliimlerden mekan sayfasina ulasildigi zaman puan kazanilamamaktadir.

Mekan sayfasina ait goriintiiler Resim 4.12 ve Resim 4.13’te yer almaktadir.
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HK

Afyonkarahisar Kalesi

i JE O Q 2

Hakkinda

Afyonkarahisar sehir merkezinde volkanik
ozellikli, y erden yuksekligi 226 metre olan
dogal yukseltili bir kaya kutlesi Gzerinde
yeralan ve MO 1350 yillarinda Hitit
imparatoru Il. Mursil zamaninda Arzava
seferinde  mustahkem mevki olarak
kullaniimis olan bu kale 6énce Hapanuva;
Roma ve Bizans dénemlerinde Akroenos;
Selcuklular'dan itibaren ise Karahisar adi

ile an||m|it|r. Tarihi dokusu korunamamli

HK

Afyonkarahisar Kalesi

o O Q 2

Foto Galeri

Resim 4.12 Mobil uygulama mekan sayfasi (Hakkinda ve Foto Galeri bdliimleri)

lletisim

Adres: Kale Mah., 03100 Merkez /
Afyonkarahisar

Telefon: -

Acik Oldugu Saatler: Strekli

‘o

Afyon Karahisar Kalesi
Daha biiyiik haritayi goriintiile

2 % 54 Cesmeli Kot
. 9
N n Sk
Derici Mehmet Ulukaiok ¢d- Y2
Efendi Tirbesi
4
5 esme sy
o
5
T N H
Afyon Karahisar Kalesi
¥e, 7
o & 4
t &
% g
S

2

HK

Afyonkaraisar Kalesi

O O 0 (2

|Gezenler

Muhammet AKBUGA

©

Ahmet Erdal

©

= ————

Resim 4.13 Mobil uygulama mekan sayfasi (Iletisim ve Gezenler bdliimleri)



e Arama Sayfasi: Kullanicilar, herhangi bir mekan hakkindaki bilgileri yakinina
gitmeden Ogrenebilmek i¢in arama sayfasini (Resim 4.14) kullanabilmektedirler.
Arama sayfasi ile, merak ettikleri veya gitmeyi planladiklar1 bir mekéna
ulasabilmektedirler. Arama sayfasi ile mekana ulasan kullanici puan veya rozet

kazanamamaktadir.

Afyonkarahisar Kalesi
Merkez/AFYONKARAHISAR

Resim 4.14 Mobil uygulama arama sayfasi
4.6 Karahisar’1 Kesfet Yonetim Paneli

YoOnetim paneli, uygulamanin yonetiminin yapildig1 paneldir. Yonetim paneli, masaiistii
tarayicilarina uygun olacak sekilde tasarlanmigtir. Bu panel yardimi ile, mekan ekleme-
silme, mevcut mekanlar1 goriintiileme ve diizenleme, mobil uygulamadan yapilan
mekan Onerilerini gdrme, mobil uygulamadan yapilan geri bildirimleri gérme ve kayith

kullanicilar bilgilerini goriintiileme islemleri yapilmaktadir.
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Yonetici, panel yardimi ile mekan listesini, mekan onerilerini, geri bildirimleri ve
kullanic1 listesini Excel veya pdf belgesi olarak kaydedebilmekte veya direkt olarak
yazdirabilmektedir. Giris, kayit, ana sayfa, profil, mekanlar, mekan diizenle, mekan
ekle, iframe src bilgi sayfasi, mekan onerileri, geri bildirimler, kullanicilar, kullanici
profili olmak {izere, yoneticinin gorebilecegi toplam 12 sayfa yer almaktadir. Ayrica
yonetici tarafindan goriintiilenemeyen ve arka planda calisan veri tabani baglantisi,
kayit ve silme islemleri i¢in sayfalar yer almaktadir. Yonetim paneli; kayit, goriintiileme

vb. islemlerinde Php, veri tabani baglantisinda ve yonetiminde Mysql kullanmaktadir.

Yonetim paneli, internet baglantis1 olmadan ¢alismamaktadir ve mobil tarayicilar ile
uyumlu degildir. Yonetim paneli diyagrami Sekil 4.3’te gdsterilmistir. ileri sayfalarda

yer alan yonetim paneli goriintiilerindeki tiim veriler temsili olarak verilmistir.

Menii

Profil
Ayarlar

{Mekﬁnlarl ( D W ( Sl W (B ] J ﬁ((ullanmﬂal}

Ekle Onerileri ildirimle
{{ = l Kullanici
ekan ‘ Mekani Sil‘ Profili
Diizenle

Sekil 4.3 Yo6netim paneli diyagrami
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e Giris Sayfasi: Bu sayfa (Resim 4.15), yoneticinin paneli kullanabilmesi igin giris

yaptig1 sayfadir. Ayrica bu sayfa yardimi ile kayit sayfasina ulagilmaktadir.

[l Eeni Hatirla Sifremi Unuttum

Resim 4.15 Yo6netim paneli giris sayfasi (kirpilmis)

o Kayit Sayfasi: Kayit sayfasi (Resim 4.16), yoneticilerin paneli kullanabilmek i¢in
kayit olduklar1 sayfadir. Yonetici sisteme kayit olabilmek i¢in; kullanici adi, isim,
soy isim, e-mail, sifre ve referans numarasi bilgilerini girmek zorundadir. Referans
numarasi, panele herkesin kayit olmasini engellemek icin eklenmistir. Kayit olacak

yonetici, sistem sorumlusu ile irtibata gecerek referans numarasi alabilmektedir.
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Kayit Ol

Resim 4.16 Yo6netim paneli kayit sayfasi (kirpilmis)

e Ana Sayfa: Ana sayfa (Resim 4.17), yoneticinin sisteme giris yaptiginda ilk
karsilasacagi sayfadir. Bu sayfada, karsilama mesaj1 yer almaktadir ve yonetici sol

kisimda yer alan menii ile diger sayfalara erigebilmektedir.

v Karahisar'i Kesfet yonetim paneline hos geldiniz
A Sol tarafta yer alan menuler ile isleminizi gerceklestirebilirsiniz.

<

Muhammet AKBUGA

@ Mekanlar

© Mekan Ekle

+ Mekan Onerileri

6 Geri Bildirimler

& Kullanicilar

Resim 4.17 Yonetim paneli ana sayfasi (kirpilmis)
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e Profil Sayfasi. Yonetici kendi bilgilerini gérmek, diizenlemek ve avatar se¢gmek
icin profil sayfasini (Resim 4.18) kullanmaktadir. Isim, soy isim ve sifre
giincelleme, avatar segme ve oturum kapatma islemi bu sayfadan yapilmaktadir.

Yonetici kullanict adint giincelleyememektedir.

\/
/\

Muhammet AKBUGA

Profil Ayarlari
Isim

Muhammet

Soy Isim
@ Mekanlar AKBUGA
© Mekan Ekle Sifre Degistir

+ Mekan Onerileri

Degistirmek Istemiyorsaniz Bos Birakun!

Avatar Seginiz: | Dosyalan Seg | Dosya secilmedi

Degiztirmek Istemiyorsaniz Dosya Segmeyiniz

¢ Geri Bildirimler

& Kullanicilar

Kaydet

Oturumu Kapat

Resim 4.18 Yo6netim paneli profil sayfast (kirpilmis)

e Mekanlar Sayfasi: Uygulamada yer alan mekanlar, mekanlar sayfasindan (Resim
4.19) goriintillenebilmektedir. Bu sayfada, mekanin ID’si, ismi, tiirii ve eklenme
tarihi gorlintiilenmekte; diizenleme sayfasina gitme ve silme islemleri de
yapilabilmektedir. Mekanlarin listesi, Excel ve pdf belgesi olarak alinabilmekte ve

yazdirilabilmektedir. Arama kismi ile mekanlar arasinda arama yapilabilmektedir.
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\/

| Mekanlar
Kopyala | Excel | PDF | Yazdr
Ara
Muhammet AKBUGA
D 1E Mekan ismi Tard Eklenme Tarihi Dizenle Sil
@ Mekanlar 1 Karahisar Kalesi Kale 17122017 sil
© Mekan Exle z Ulu Cami Cami 17122017 sil
. Gedik Ahmet Paga Camii mi 17122017 = &
4 Bedesten Cargisi Garg! 17122017 5
§ Geri Bildirimler : : R EL
Demirciler Gargis Garsl 17122017 sil
& Kullanicilar
8 Afyonkarahisar Mizesi Mize 18122017
7 Zafer Mlzes Muze 18122017
2 Tas Medrese Medrese 18122017 sil
Taghan Medrese 18122017 Sil
an Vi o = F-PERV S I |

Resim 4.19 Yo6netim paneli mekanlar sayfasi (kirpilmis)

e Mekan Ekleme Sayfasi: Bu sayfa (Resim 4.20) araciligr ile, uygulamaya yeni
mekanlar eklenebilmektedir. Mekan eklenirken; mekanin ismi, adresi, hakkinda
bilgiler, Google Maps iframe src bilgisi, telefon numarasi (varsa), ¢alisma saatleri
(varsa), puan degeri, mekan tiirii ve mekan resimleri eklenebilmektedir. Mekan
bilgileri girildikten kayit islemi yapilmaktadir ve bilgiler veri tabanina

kaydedilmektedir. Mekanin QR kodu, otomatik olarak {iretilmekte ve mekan

diizenle bélmesinden goriintiilenerek cihaza kaydedilip kullanilabilmektedir.

\/
/\

Muhammet AKBUGA

Mekan Ekle
Zafer (Utku) Anitt

er Mahallesi, Adnan Mendsres Bly No.03140

@ Mekanlar

© Mekan Ekle

+ Mekan Onerileri

Caligma Saatleri |--:--
62 Geri Bildirimler

5 Park v

Resimleri Seciniz:| Dosyalan Seg |6 dosya

Kaydet

& Kullanicilar

Resim 4.20 Yo6netim paneli mekan ekleme sayfasi (kirpilmis)
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Mekan Diizenleme Sayfasi: Yoneticiler, eklenen mekanlar1 diizenlemek igin
mekan diizenleme (Resim 4.21) sayfasini1 kullanmaktadirlar. Bu sayfadan, eklenen
mekanlarin isimleri, adresleri, bilgileri, iframe src bilgisi, telefon numarasi, ¢alisma
saatleri puani, tiirii ve resimleri degistirilebilmektedir. Mekanin QR kodu da bu
sayfa araciligr ile indirilebilmektedir. Her QR kodu mekéna 6zel olarak

olusturulmaktadir ve sadece o mekan i¢in gecerli olmaktadir.

v Mekan Duzenle

A Zafer (Utku) Anity

1 Mahallesi, Adnan Menderes Bly. No:03140

Muhammet AKBUGA

Q@ Mekanlar

frame Src Hakkinda Bilgi Almak Igin Tiklayiniz
© Mekan Ekle

(544) 516-6782
+ Mekan Onerileri

Calisma Saatleri |eg:3e 17:0@
€2 Geri Bildirimler

5 Park v

& Kullanicilar

Resimleri Seginiz | Dosyalan Seg |6 dosya

Degisiklikleri Kaydet

QR kodunu indirmek igin tiklayiniz.

Resim 4.21 Y6netim paneli mekan diizenleme sayfasi (kirpilmis)

Iframe Src Bilgi Sayfasi: Mobil uygulamada, iletisim bolimiinde bir mekanin
harita iizerindeki gosterimini aktif etmek i¢in yoneticinin mekani kayit ederken
iframe src baglantisint girmesi gerekmektedir. Bu baglanti, Google tarafindan
saglanan Haritalar hizmetinde mekanin konumunu gosteren bir baglantidir.
Yoneticinin, bu baglantiyr nasil elde edebilecegi bu sayfada (Resim 4.22)

anlatilmistir.

85



Muhammet AKBUGA

@ Mekanlar

© Mekan Ekle

-+ Mekan Onerileri

¢ Geri Bildirimler

& Kullanicilar

1) Iframe src baglantisini alabilmek icin ilk olarak bu adresine gidin.
2) Sol tarafta yer alan arama menUsunden mekani aratarak bulun.

3) Sol orta tarafta yer alan Paylag dugmesine basin ve acilan
pencerenin ust kisminda yer alan Harita Yerlestirme bolumune gegin.

4) Alt kisimda yer alan iframe kodunda sre=" kisminda tirnak arasinda
ver alan baglantiyl kopyalayin ve mekan ekleme sayfasinda gerekli
yere yapistinn. Tirnaklari Kopyalamayin!

Resim 4.22 Yonetim paneli iframe src bilgi sayfasi (kirpilmig)

e Mekin Onerileri Sayfas:
mekan onerileri bu sayfada
Onerileri sayfasinda (Resim
tarihi ve kullanici tarafindan yapilan ek agiklama goriintiillenmektedir. Yonetici

Oneri listesini,

Excel veya pdf dosyast olarak kayit edebilmektedir ve

yazdirabilmektedir.

@ Mekanlar

© Mekan Ekle

« Mekan Onerileri

€3 Geri Bildirimler

& Kullanicilar

Mekan Onerileri

Kopyala | Excel | PDF Yazdir
Arar
Onerilen Mekan Sneri
ID 1&  ismi Adresi Tarihi Ek Agiklama
1 Avdalas Kalesi Ayazini Koyt Merkez/Afyonkarahisar 22017 Eklenmesini Istiyorum
2 Kirkgdz Koprasu Kirkgdz Mahallesi. 03300 Dipevler 27122017 Bence uygulamada yer
Kéyu/ Bolvadin/Afyonkarahisar almall

2 kayittan 1 - 2 kayit gosterilivor.

Cncek Sonrak

Resim 4.23 Yo6netim paneli mekan 6nerileri sayfasi (kirpilmis)
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Kullanicilarin, mobil uygulama igerisinden yaptigi
yoneticiler tarafindan goriintiilenebilmektedir. Mekan

4.23) oneri ID’si, Onerilen mekan ismi, adresi Oneri




Geri Bildirimler Sayfasi: Kullanicilar tarafindan, mekan hatalari, teknik hatalar,
oneriler ve kullanici islemleri olmak iizere toplam dort farkli kategoride yapilan geri
bildirimler geri bildirimler sayfasinda (Resim 4.24) goriintilenir. Bu sayfada,
bildirim ID’si, bildirenin ismi ve soy ismi, bildirim konusu ve kullanici mesaji
gorlntiillenmektedir. Diger sayfalarda oldugu gibi, bu sayfada da geri bildirimler
Excel veya pdf dosyasi olarak kayit edilebilmekte ve yazdirilabilmektedir.

XK Geri Bildirimler
Kopyala | Excel | PDF | Yazdr

Arama

€2 \unamme: AKBUGA
Kullanict ID 18 lsim Soyisim Konu Mesa)
@ Mekanlar 1 A Ercan Mekan Hatalar Ulu Cami'nin yapim tarihi yanlis yazilmig
Ali Bayram Teknik Hatalar Iphone'da fotograflan saga-sola kaydiramiyerum.
© Mekan Ekle
2 kayittan 1 - 2 aras kayit gosterili
« Mekan Onerileri Oncel Sonra

¢ Geri Bildirimler

& Kullanicilar

Resim 4.24 Yo6netim paneli geri bildirimler sayfas1 (kirpilmis)

Kullanicilar Sayfasi: Yonetici, sisteme kayith tiim kullanicilar1 kullanicilar
sayfasindan (Resim 4.25) goriintiileyebilmektedir. Bu sayfada kullanicilarin; 1D,
isim, soyisim, e-mail, kayit tarihi, seviye ve puan bilgileri goriintiilenmektedir.
Kullanicilarin avatarlart ve rozetlerini goriintiileyebilmek i¢in profil sekmesi altinda
yer alan goriintiile diigmesine basilarak kullanict profili sayfasina gegilmesi

gerekmektedir.

Kullamic Profili Sayfasi: Bu sayfa (Resim 4.26) araciligi ile kullanicilarin rozetleri
ve avatart goriintiilenebilmektedir. Kullanici profilinde yonetici herhangi bir
degisiklik yapma yetkisine sahip degildir ve sadece goriintilleme islemi
yapabilmektedir. Kullanici ayarlari, sadece kullanici tarafindan ve sistem sorumlusu

tarafindan degistirilebilmektedir.
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Muhammet AKBUGA

@ Mekanlar

© Mekan Ekle

< Mekan Onerileri

£ Geri Bildirimler

& Kullanicilar

Kullanicilar

Kopyala | Excel | PDF Yazdir

ID 12 Isim Soyisim E-mail Kayit Tarihi

1 Ali Ercan 25012018

2 Bayram Ali  Bayram bayramalibayram@ornek 25012018

3 Muhammet | Akbuga akbugamuhammet@gmailcom | 25012018

4 Ahmet Erdal ahmeterdal@ornek 27012018
Mahir Oztlrk mahirczturk@ornek 28012018

6 Zeynep Ozdemir zeynepozdemir@omek 28012018

7 Ayse Yilmaz ayseyilmaz@ornek 25012018

7 kayittan 1 - 7 kayit gosteriliyor

Profil

Goruntule

Goruntule

Gorlntile

Gortintiile

Gortintiile

Gortintiile

Gortintiile

Resim 4.25 Yo6netim paneli kullanicilar sayfasi (kirpilmis)

\/
/\

Muhammet AKBUGA

9 Mekanlar
© Mekan Ekle
< Mekan Onerileri

¢ Geri Bildirimler

& Kullanicilar

Kullanici Profili

Muhammet Akbugda
Rozetler:

\P*
* ]
M Cezginil

Resim 4.26 Yo6netim paneli kullanict profili sayfasi (kirpilmus)
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5. BULGULAR

Bu arastirmada hazirlanan uygulama Android isletim sistemine sahip iic adet akilli
telefon ve bir adet tablet bilgisayarda test edilmistir. Hata testi sonug¢larina gore bazi
diizeltmelerin yapilabilecegi ve bazi sikintilarm oldugu gdzlemlenmistir. Ilk olarak,
sistem hibrit bir uygulama olmas: i¢in Jquery Mobile Framework kullanilarak
hazirlanmigtir. Sistem testleri sirasinda, Jquery Mobile Framework’un beklenen
performansi veremedigi gozlemlenmistir. Uygulamanin daha performansh olarak
calisabilmesi i¢in, pazarda kendini kanitlamig ve performansi bir¢ok kisi tarafindan
onaylanmis frameworkler kullanilabilir. Yasanan diisiik performans sorununa karsin,

uygulamanin ¢alismasinda ve kullanilmasinda herhangi bir aksakliga rastlanmamustir.

Uygulamann ilk gelistirilme asamasinda, Jquery Mobile Framework un ara yiiziinde
oynama yapilmadan kullanilmasi planlanmig ancak, gorsel tasarimin iyilestirilmesi
adima CSS kodlar1 ile oynama yapilarak daha modern bir goriinlime kavusturulmaya
calisilmigtir. Ayrica, kodlarin degistirilmesi sirasinda Jquery Mobile Framework’un
kodlartyla oynama yapmanin nispeten zor ve karmasik oldugu saptanmistir. Buna
karsilik, acik kaynak olmasi sebebi ile istenen biitiin degisiklikler basarili bir sekilde
yapilabilmistir.

Gelistirilen mobil uygulama ve yonetim paneli ilk olarak, Linux tabanli Manjaro igletim
sisteminde gelistirilmeye baslanmistir ancak tasarim ve kodlama i¢in kullanilan bazi
uygulamalarin bu isletim sisteminde yer almamasindan dolayr mobil uygulama ve

yonetim panelin Windows isletim sistemi tizerinde tamamlanmaistir.

Yonetim paneline kayit olacak yoneticiler icin ilk basta referans numarasi sistemine yer
verilmemistir. Yapilan testler sirasinda, her kullanicimin yonetim paneline kayit
olabilecegi gorlilmiistiir ve bunun Oniine gegebilmek icin referans numarasi sistemi
yonetim paneline yerlestirilmistir. Referans numarasi, sistem sorumlusu tarafindan ara

yiiz kullanilmadan direkt olarak veri tabanina eklenecek sekilde tasarlanmistir.
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Sisteme kayit olacak yonetici sistem sorumlusu ile iletisime gecerek referans
numarasini temin edebilmektedir. Her bir referans numarast sadece tek bir yonetici

tarafindan kullanilabilmektedir.

Uygulamada, ziyaret edilen mekanlardan puan kazanilabilmesi i¢in sistem tarafindan
tanimlanan QR kodunun okutulmas1 gerekmektedir. Uygulamanin testleri sirasinda, QR
kodunun fotografim1 ¢ekerek veya cogaltarak mekana gitmeden puan kazanabilecegi
gozlemlenmistir. Kullanicilarin, mekana gitmeden puan kazanmasini engellemek ig¢in
mekanin konumu ile telefonun konumunu eslestirerek QR kodunun aktif edilebilecegi

gorilmiistiir.

Gelistirilen mobil uygulamanin, akilli telefonlara yiiklenebilir bir paket program haline
getirilebilmesi i¢in PhoneGap tarzi programlar kullanilmasi planlanmis ancak bu tarz
programlarin Php ile olan uyumsuzlugu nedeni ile sistem sunucuya yiiklenerek Android
Studio yardimi ile WebView igerisine gomiilmiistiir. Yapilan bu islem, PhoneGap vb.
uygulamalarin mantig1 ile benzer sekilde ¢aligmaktadir. PhoneGap tarzi programlar,
Html, Css ve Javascript ile tam uyumlu olacak sekilde hazirlanmislardir. Bundan dolayi,
Php ile kodlanan sayfalar bu programlar ile uyusmazlik yasamakta ve
kullanilamamaktadir. Bu sorunun oniine gecebilmek igin, sistem Php kodlama dahil

edilmeden Html, Css ve Javascript ile kodlanabilir.

Uygulamada, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan oyunlastirma
elementlerinden 2 adet dinamik (ilerleme ve iligkiler), 3 adet mekanik (meydan okuma,
geribildirim ve Odiiller) ve 6 adet bilesen (rozet, lider cetveli, avatar, diizey, puan,
sosyal grafikler) kullanilmistir. Uygulamanin testleri sirasinda, bu bilesenlere ek olarak
bazi bilesenlerin de eklenmesinin motivasyon ve baglilig1 arttirmada etkili olabilecegi

fikri ortaya ¢ikmistir.

Mekanlan ziyaret etmek isteyen kullanicilar, mekéanlarin adresini mekan sayfasinda yer
alan iletisim bdlmesinden gorebilmekte ve haritadaki konumuna bakabilmektedirler.
Kullanicilarin, gezmek istedikleri mekanlara daha kolay ulasabilmeleri i¢in navigasyon

ozelliginin uygulamaya eklenmesinin fayda saglayacagi diistintilmektedir.
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Uygulama tamamlandiktan sonra Google Play Store iizerinden kullanima agilmistir ve
pilot uygulamasi yapilmistir. Uygulama, daha onceden belirlenen alaninda uzman
toplam 7 kisi tarafindan kullanilmistir. Uygulamayi1 degerlendiren 5 uzman egitim
alaninda ve 2 wuzman turizm alaninda ¢alismaktadir. Egitim alaninda ¢alisan
uzmanlardan 3’1 bilgisayar egitimi alaninda, birisi cografya alaninda ve digeri fen ve
teknoloji egitimi alaninda g¢alismaktadir. Diger uzmanlarin ikisi de turizm alaninda

yoneticilik yapmaktadir.

Tiim uzmanlar, uygulamanin basarili olabilecegi goriisiinii belirtmislerdir. Turizm
alaninda ¢aligan uzmanlar, uygulamay1 agirlikli olarak turizm alanma yapacag katki
yoniinden degerlendirmislerdir ve basarili olabilecegini diisiindiiklerini belirmislerdir.
Bilgisayar alaninda ¢alisan uzmanlar, turizme yapacagi katkinin yani sira teknik alanda
da gortisler bildirmislerdir. “Sifremi unuttum eklenmesi”, “rozetlerin detayl: bilgilerinin
verilmesi” ve “lyelik iptali eklenmesi” Onerileri bilgisayar egitimi alaninda calisan
uzmanlar tarafindan gelmistir. Cografya alaninda ¢alisan uzman, fiziksel bir odiiliin
verilmesinin gerekli oldugu fikrine agirlik vermistir. Fen ve teknoloji alaninda calisan
uzman, daha c¢ok kiigiik ¢ocuklara yonelik motivasyon saglayabilecegi ve uygulamanin

vikipedi tarzi bir platforma doniistiiriilmesinin etkililigi arttiracagi gortiglerine agirlik

vermistir.

Uygulamay1 kullanan uzmanlarin goériisleri tam olarak su sekilde olmustur (uzmanlik

alanlari parantez iginde belirtilmistir):

e Uzman 1 (Turizm): “Uygulamanin Afyonkarahisar i¢in Onemli bir katki
saglayacagini diislinliyorum. Yaptigim incelemede, insanlarin hem turizme hem de
tarihi mekanlara olan ilgisini arttirmaya yonelik bir katkisi olacagini diisliniiyorum.
Bu uygulama araciligi ile, insanlar tarihi ve kiiltiirel mekanlara gittiklerinde
karekodu okutarak o mekéan hakkinda kalici bilgi sahibi olabilecegini diistintiyorum.
Rehber ihtiyacinin oldugu giiniimiizde, bu tiir bir uygulamanin fayda saglayacagini
diistinliyorum. Uygulamada yer alan bilgilerin, sesli dinlenmesi olursa daha giizel
olur. Diger taraftan kullaniciya, 6rnegin Afyonkarahisar Kalesini ziyaret ettikten

sonra yakinimmizda Ulu Cami vb. mekénlar var oralar1 da ziyaret edebilirsiniz
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seklinde oneride bulunulabilir. Ornegin Youtube’da bir sey izlerken sunlar1 da
izleyebilirsiniz seklinde yonlendirme yapiyor. Uygulamada haritalama da yapilsa
daha giizel olur. Harita iizerinden kolayca suradan suraya buradan gegebilirsiniz vb.

yonlendirmeler yapilabilir.”

Uzman 2 (Cografya Egitimi): “Uygulamanin tarihi ve kiiltiirel mekanlarin
tanitiminda basarili olacagini diislinliyorum. Ancak kullanicilarin mekanlart ziyaret
ederek sadece puan kazanmasinin ve liderlik tablosunda yer almasinin yeterli
olmayacagini diisiinliyorum. Kullanicilarin uygulamay1 daha ¢ok kullanmasi igin,
Ornegin bazi otobiis firmalarinin bilet karsiligt puan verdigi ve bu puanlarla
yolcularin indirim kazanilabildigi gibi bir sistem olabilir. Kullanicilara verilen
puanlar belirli bir seviyeye ulastiginda 6rnegin licretsiz miize ziyareti gibi bir ddiil

verilirse daha etkili olacagini diistinliyorum.”

Uzman 3 (Turizm): “Uygulamanm faydali oldugunu diisliniiyorum. Tarihi ve
kiiltiire] mekanlarin bilgilerine erisim agisindan kolaylik saglayacaktir. Teknoloji
caginda oldugumuz ve hemen hemen herkesin akilli cihazlara sahip oldugu
diisiiniildiginde etkili bir uygulama olacagini diisiiniiyorum. Bu uygulama ile

biiyiik bir eksikligin giderilecegine inantyorum.”

Uzman 4 (Fen ve Teknoloji Egitimi): “Uygulamanin yetiskinlere yonelik bir
motivasyon saglayacagini diistinmiiyorum. Daha ¢ok kiigiiklere yonelik bir
motivasyon saglayabilecegini diisiinliyorum. Bir¢ok tarihi mekanin girisinde tanitim
yazilar1 yer almakta ancak bazi tanmitim yazilar1 ¢ok uzun oldugundan okunmakta
giigliik cekiyor. Ozellikle kalabalik mekanlarda tanitim yazisimi okumakta giicliik
cekiliyor. Eger uygulama i¢indeki tanitim yazilarina sesli okuma 6zelligi eklenirse
bliylik fayda saglayacagimi diisiinliyorum. Bazi miizelerde yer alan cihazlar ile
kulaklik araciligiyla miize hakkinda bilgiler dinlenebiliyor. Ama bu cihazlar sinirl
sayida oluyor, miize kapaliyken kullanilamiyor ve maliyetli oluyor. Uygulamaya
sesli dinleme getirilirse bu sorunlar yaganmayacagint diistiniiyorum. Kullanicilar
kulakliklarin1 takarak hem gezip hem mekan hakkinda bilgileri dinleyebilirler. Bu

uygulama bir Vikipedi tarz1 bir platforma doniistiiriilebilir. Kullanicilar uygulamaya
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eklemek istedikleri bir mekanin bilgilerini, fotograflarini vb. giivenilir kaynaklardan
elde ederek ekleyebilirler. Uygulamaya NFC gibi teknolojiler kullanarak Miize Kart
gibi bir sistem eklenebilir. Giyilebilir teknolojiler (akilli saat vb.) ile uyumlu

caligmasi i¢in optimizasyon yapilabilir.”

Uzman 5 (Bilgisayar Egitimi): “Uygulama tasarim agisindan mobil cihazlarla
uyumlu bir goriinlimde tasarlanmis. Kullanim ag¢isindan sade ve estetik bir tasarim
yapisina sahip olmasi sebebiyle herhangi bir yonergeye ihtiyag duymadan oldukca
kolay bir kullanim yapisina sahiptir. Uygulama igerisindeki kayith gezilecek yerler
hakkinda kullanicty1 sikmayacak o6zet bilgiler, gorseller ve adres bilgileri
kullanicilar agisindan tatmin edici goriinmektedir. Karekod okuma uygulamasi da
oldukg¢a basarili calismaktadir. Sistemde kazanilacak rozetler hakkinda agiklayici
bilgilerin olmasi (hangi davranisit ne kadar gergeklestirirse hangi rozeti kazanacak
sekilde) kullanicilar agisindan daha iyi olacagimi diisiiniiyorum. Ozetle sistemin

kullanilabilirligin oldukg¢a basarili oldugunu diisiiniiyorum.”

Uzman 6 (Bilgisayar Egitimi): “Uygulamaya sifremi unuttum kismi eklenebilir.
Karahisar’t gezenler i¢in, gezilecek yerlerin yani sira kalinacak oteller (termal, spa
vb.), yemek yenilecek yerler, aligveris merkezleri, miizeler, anit mezarlar, tiirbeler
vb. seklinde basliklar olusturulabilir. London Travel Guide gibi uygulamalarda buna
benzer kategoriler olusturulmus. Ornegin kullanici seyahat ediyor; Istanbul’dan ¢ikti
Antalya’ya geliyor Sandikli’dan gececek. Gegtigi ilgelerde de mekanlar onerilebilir.
Akdag, Frig Vadisi, Gazligdl ve antik kentler gibi turistik mekanlar uygulamada yer
alabilir. Harita iizerinden gezilecek yerlerin imleri gosterilebilir. Kullanici 6rnegin
en ¢ok gezilenleri goriintiilerken harita {izerinde bu mekanlarin imlerini gorebilir,
kendisi su an nerede, diger mekanlar nerede goriintiileyebilir ve Kkullanicilara
giizergah onerilebilir. Ornegin carsidaysa; 100 metre ilerle Imaret’e git, oradan
Mevlevi Camii’ne ¢ik, oradan suraya git, oradan asagiya in arabaya bin ikbal

Termal’e git vb. seklinde yol gilizergahlar1 da onerilebilir.”

Uzman 7 (Bilgisayar Egitimi): “Uygulamanin genel anlamda kullanish oldugunu

diisiiniiyorum. Uye olmak ¢ok kolay, gereksiz bilgiler toplayarak sikmuyor.
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Kullanicilarin  gittigi mekanlar1 6nerebilmesinin de ayri bir avantaj oldugunu
diistinliyorum. Uygulamaya {iye olan kullanicilarin {iyeligini iptal etmesi gibi bir

0zelligin olmamasini dezavantaj olarak goriiyorum.”

Uzmanlarin disinda, uygulamaya toplam 29 kullanici kayit olmustur. Kayit olan
kullanicilardan dort adet degerlendirme gelmistir. Bu degerlendirmelerden iki tanesi
Google Play Store {izerinden gelmistir. Bir kullanic1 uygulamaya 5 yildiz verirken, diger
kullanici “miikemmel” yorumu ile 5 yildiz vermistir. Diger iki degerlendirme uygulama
icinden yapilmigtir. Uygulama i¢in yorum yapan kullanicilardan birisi, uzmanlardan
gelen fiziksel 6diil verilmesi gerektigi fikrine paralel goriisler belirtmistir. Uygulama

tizerinden yorum yapan kullanicilarin yorumlar1 su sekilde olmustur:

e Kullanicr 1: “Mekéan iclerinde de QR kod olsa ve rehber gibi tanitim yapilsa veya
okutulan resmin, yazinin veya vitrinin agiklamasi olsa ileriye doniik daha giizel

olur.”

e Kullanicr 2: “Uygulama gayet iyi. Agiklayici olmus ancak QR kodlarmi her
gittigimiz yerde bulamadik; Afyon kalesi, Mevlevi Camii, Bedesten carsist gibi.
Kazandigimiz puanlar bize nasil bir geri doniis saglayacak? Bize bir indirim olarak
geri doénmeli ki kiiltiir ve turizm agisindan katkisi olsun (Ornegin; 100 puan

toplayan kullanici i¢in Denizli’de yer alan Pamukkale ticretsiz olsun gibi.).”

Yapilan uzman ve kullanict yorumlar: incelendiginde uygulamaya olumlu bir bakisin
oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda, uygulamaya gosterilen ilgiyi arttirabilmek igin
kullanilabilecek bazi Oneriler de sunulmustur. Bu Onerilere c¢alismanin ilerleyen

boliimlerinde yer verilmistir.
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6. TARTISMA ve SONUC

Bu calismada, Afyonkarahisar’da yer alan tarihi ve kiiltiirel mekanlarin tanitimina
yonelik bir mobil oyunlagtirma uygulamasi gelistirilmistir. Gelistirilen sistem, mobil
uygulama ve yonetim paneli olmak iizere iki boliimden olusmaktadir. Mobil uygulama;
girig, kayit, ana sayfa, mekan oner, mekan Oneri sonug, geri bildirim, geri bildirim
sonug, hakkinda, ¢ikis, mekan sayfasi, profil, profil ayari, profil goriintiile, liderlik
tablosu, QR okutma, puan kazanma ve arama olmak {izere toplam 17 sayfadan
olusmaktadir. Yonetim paneli ise; giris, kayit, ana sayfa, profil, mekanlar, mekan
diizenle, mekan ekle, iframe src bilgi sayfasi, mekan oOnerileri, geri bildirimler,

kullanicilar, kullanici profili olmak iizere toplam 12 sayfadan olusmaktadir.

Hazirlanan uygulama, Caglayan (Selale) Modeli ve D6 tasarim gercevesi (Werbach ve
Hunter 2012) kullanilarak hazirlanmistir. Ayrica, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
hazirlanan oyunlastirma elementlerinden, 2 adet dinamik (ilerleme ve iliskiler), 3 adet
mekanik (meydan okuma, geribildirim ve 6diiller) ve 6 adet bilesen (rozet, lider cetveli,

avatar, diizey, puan, sosyal grafikler) kullanilmistir.

Uygulama, mobil uygulama ve yonetim paneli olmak flizere iki ana bdliimden
olugmaktadir. Gelistirilen uygulama, Android isletim sistemli {i¢ adet akilli telefon ve
bir adet tablet iizerinde test edilmistir ve basarili bir sekilde calistirilmistir.
Uygulamanin performansinda Jquery Mobile Framework’une bagli olarak bazi
performans sorunlart yasanmistir. Performansta yasanan bu sorun, Jquery Mobile
Framework’u yerine performans: yliksek Bootstrap tarzi ara yiiz gelistirme araglar

kullanilarak ¢oziilebilir.

Gelistirilen uygulama, pilot uygulamasini yapmak iizere Google Play Store {izerinden
kullanima ac¢ilmistir ve 3 hafta boyunca kullanicilar tarafindan test edilmistir. Pilot
uygulama siiresince, daha Once belirlenen 7 uzman tarafindan yapilandirilmamis
goriisme yontemi kullanilarak goriisler alinmistir. Ayrica uygulama, Google Play Store
tizerinden toplam 33 defa indirilmistir. Uygulamay1 indiren kullanicilardan toplam 4

yorum gelmistir.
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Bir uygulama kullanicisinin yorumundan yola ¢ikarak, baz1 mekanlara yerlestirilen kare
kodlarin yerlerinden sokiildiigii tespit edilmistir. Bu durumun, kullanict sayisinin az
kalmasinda etkili oldugu distliniilmektedir. Aymi zamanda, kare kodlarin yerinden
sOkiilmesinin oniline gegebilmek i¢in, korunakli camekanlar igerisinde tutulmasinin

gerekliligi gorilmustiir.

Gelistirilen uygulamanin ana omurgasini oyunlastirma olusturmaktadir. Deterding vd.
(2011) oyunlastirmay1 “Oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmas1”
olarak tanimlamislardir. Oyunlagtirma tasarimi ile, yeni bir oyun ortami olusturulmaz
aksine var olan bir durum bazi elementler yardimi ile daha eglenceli bir hale getirilmeye
calisilir ve kalict davranis degisikligi giidiiliir. Bu durum, oyunlastirmanin her alanda
kullanilmasia firsat vermektedir. Oyunlastirma, hemen hemen her alanda etkili bir
planlama ile basarili bir sekilde uygulanabilmektedir. Bozkurt ve Kumtepe (2014),
oyunlastirmanin, dijital oyunlardan esinlenerek tiiretilmesine karsin, oyunlastirmay1
olusturan bir¢ok unsurun geleneksel oyunlarda da yer almasindan dolay1 oyunlastirma
uygulamalar1 sadece dijital ortamlarda degil, giinliik hayattaki birgok duruma da
uygulanabilecegini belirtmiglerdir. Uygulamay1 test eden uzman ve kullanicilardan
gelen yorumlar incelendiginde, giinliik hayattaki durumlardan birisi olan tarihi ve
kiiltiire] mekanlarin tanitiminda oyunlastirmanin etkili olabilecegi goriisliniin ortaya

¢ikmasi bu diisiinceyi destekler nitelikte olmustur.

Oyunlagtirmanin avantajlarina yonelik bir¢cok goriis literatiirde belirtilmistir. Karatag
(2014), oyunlastirma yardimi ile kullanicilarin motivasyonunun arttigin1 ve bundan
dolayr fiziksel kondisyonlarini artirarak, daha cok calistirdigini ve yeni bir seyler
ogrenme gibi yollarla yeni davraniglara adapte olmasini sagladigini belirtmistir. Giiler
(2015) oyunlastirmanin, giidiileme, 6grenmeye tesvik etme, problem ¢dzme, insanlarla
iletisim kurma gibi durumlarda yararl ve ilgi ¢ekici bir ara¢ olabildigini s6ylemistir.
Sahin ve Samur (2017), oyunlagtirmanin, dijital oyunlarla biiyliyen bir neslin motive
edilmesinde biiyiik 6nem arz ettigini belirtmislerdir. Uygulamayi test eden uzman ve
kullanicilarin yorumlari incelendiginde, literatiirde yer alan bu goriislere paralel olarak

uygulama i¢in olumlu yorumlar yapildigi gorilmistir. Ancak, uzmanlar ve
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kullanicilardan gelen yorumlarda uygulamanin gelistirilmesi gerektigi sonucu ortaya

¢cikmistir ve bu yonde oneriler sunulmustur.

Literatiirde, oyunlastirmanin avantajlarinin yaninda bazi dezavantajlarina da
deginilmistir. Muntean (2011), oyunlastirma kullanimi ile sadece digsal motivasyon
Furdu vd. (2017), belirli durumlarda (6grenciler, yil ve uzmanlik) liderlik tablolarinin
motivasyonu azalttiginin deneysel olarak kanitlandigini belirmislerdir. Uygulamay1
kullanan uzman ve kullanicilar tarafindan, liderlik tablosu ve rozet gibi oyunlagtirma
bilesenlerinin motivasyonu azaltacagi goriisii belirtilmemistir. Iscenco ve Li (2014),
oyunlagtirmada yer alan odiiller dikkatli kullanilmadigi takdirde istenilen davranig
degisikligini saglayamayabileceginden dikkatli olunmasi gerektigini belirtmislerdir.
Uygulamay1 kullanan bazi uzmanlar, bu goriisii destekler nitelikte olarak rozet ve
liderlik tablosu gibi sanal odiillerin yeterli etkiyi saglayamayabilecegini; kullanicilart
daha fazla motive edebilmek icin fiziksel ddiillerin verilmesinin (iicretsiz miize gezisi
odali vb.) gerekli oldugunu diisiindiiklerini belirtmislerdir. Herranz vd. (2015),
oyunlagtirma uygulamasi yapilan c¢alisma grubunun, uzun vadede tiim ekibin
verimliligini olumsuz etkileyebilecek olan stres ve gerginlik hissettiklerini sOylemistir.
Yapilan ¢alisma, is hayatina yonelik bir calisma olmadigi igin bahsedilen bu

dezavantaja yonelik bir bulguya rastlanmamustir.

Pilot uygulamaya katilan kullanicilarin ve uzmanlarin yorumlar ve literatiirde yer alan
caligmalar incelendiginde, tarihi ve kiiltiirel mekanlarin oyunlastirma temelli bir mobil
uygulama ile tanitilmasinin etkili olabilecegi goriisii ortaya ¢ckmustir. (Tan and Lim
2017, Papathanasiou-Zuhrt et al. 2017, Hutzler et al. 2017, Corréa and Kitano 2015).

Uygulamanin daha da gelistirilmesi ve etkisinin arttirilabilmesi i¢in; uzman ve kullanici

goriigleri, yapilan testler ve elde edilen bulgular 1s181nda su Oneriler verilebilir:
e Jquery Mobile Framework yerine daha performansli bir ara yiiz tasarim araci

kullanilabilir.

e Kullanicilarin, mekana gitmeden QR kodu okutmasini engellemek i¢in mekéan ve
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kullanict konumunu karsilagtirarak okutma islemini gerceklestiren bir sistem
eklenebilir.

Sistem PhoneGap vb. programlar ile kolayca derlenebilmesi adina Php dili olmadan
kodlanabilir.

Yabanci turistlerin uygulamayi kullanabilmesi i¢in yabanci dil destegi eklenebilir.
Kullanicilarin gitmek istedikleri mekéana rahat ulasabilmesi i¢in navigasyon sistemi
uygulamaya eklenebilir.

Motivasyon ve baglhiligi arttirmak adma daha fazla oyunlastirma elementi
kullanilabilir.

Okuma giicliigli ¢eken kullanicilar i¢in ve mekani gezen kullanicilarin ayni anda
bilgi alabilmesi i¢in, mekan bilgilerini sesli olarak okuyacak bir sistem uygulamaya
eklenebilir.

Uygulamada stirekliligi saglayabilmek adina rozet sayisi arttirilabilir ve farkli odiiller
eklenebilir.

Meraki1 ve heyecani arttirmak adina hazine avi tarzi dykiileyici bir ara¢ kullanilabilir.
Uygulama, sadece 20 mekanla sinirli kalmayacak sekilde genisletilebilir ve diger
iller de uygulamaya eklenebilir.

Kullanicilarin uygulamayr aktif olarak kullanmaya devam etmesi igin cesitli
bildirimler ile motivasyon saglanabilir.

Liderlik tablosu, haftalik, aylik ve yillik olarak genisletilebilir.

Diger kullanicilarin profiline direkt olarak g6z atma eklenebilir ve kullanicilarin
kendi arasinda iletisim kurabilmesi i¢in sohbet sistemi eklenebilir.

Mekanlar boliimiine, daha 6nce ziyaret eden kullanicilarin goriislerini bildirebilecegi
bir alan eklenebilir.

Uygulamada gegirilen siire hesaplanarak ekstra puanlar verilebilir ve bdylelikle
kullanicilarin uygulamada daha fazla siire gegirmesi saglanabilir.

Bir mekéni ziyaret eden kullanicilarin, yakinlarda yer alan diger mekanlar1 da ziyaret
etmesini saglamak i¢in mekan onerileri verilebilir.

Kullanicilarin daha fazla motive olmasi i¢in belirli bir puana ulasinca iicretsiz miize
gezisi vb. gibi fiziksel ddiiller verilebilir.

NFC gibi teknolojiler yardimiyla uygulama Miize Kart gibi kullanilabilir.
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Uygulamanin, giyilebilir teknolojiler (akilli saat vb.) ile uyumlu calismasi igin
optimizasyon yapilabilir.

Kullanicilarin, kazanabilecekleri rozetlere daha Onceden gorebilecegi ve hangi
rozetin hangi durumda kazanilabildiginin yer aldig1 bir sayfa uygulamaya eklenebilir.
Kullanicilarin aradiklari mekanlar1 daha kolay bulabilmeleri i¢in, mekan arama
sayfasina kategoriler eklenebilir.

Kullanicilarin daha rahat gezebilmeleri i¢in, yakininda yer alan mekéanlara sirasiyla

yonlendirme yapan bir sistem eklenebilir.
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