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Oyun, ¢ok eski tarihlerden beri insanlarin iletisim kurmasi ve sosyalles-
mesi i¢in vazgecilmez bir olgu olmustur. Oyunlastirma, goniilliiliikk esaslh olu-
san amagclart ve hedefleri planlanmis, rekabet unsurunun yer aldigi, kurallar
belirlenmis, bir sistemdir. Oyun tasarimi, pozitif psikoloji, motivasyon teorisi
ve davranis ekonomisi disiplinlerinden meydana gelen oyunlastirma, ticaret, in-
san kaynaklari, egitim, saglik, spor ve pazarlama alanlarinda etkili bir sekilde
uygulanmaktadir. Oyunlastirma isgorenlerde para benzeri ddiiler ile kisa siireli
olusan digsal motivasyon yerine, 6diiliin bizzat isin kendisi oldugu goniilliiliik
esaslt ve siirekliligi olan i¢sel motivasyon yaratmaktadir. Oyunlastirma yon-
temi isletmelerin ise alim stireglerini efektif kilan, karar alma becerilerini hiz-
landiran, sosyalizasyon siirecini kolaylastiran, 6grenme kabiliyetini gelistiren,
odaklanma sorununu gideren, verimligi artiran, hedeflere ulasmada yol goste-
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rici olan, takim ruhunu canlandiran, problemlere etkili ¢6ziim 6nerileri sunan
ve karlilig1 artiran etkili bir yontemdir. Pazarlama sektoriinde oyunlastirma ile
isler daha eglenceli hale gelmekte, hedef kitle ile duygusal bag kurulmakta,
isgorenlerin kendi performanslarini 6l¢melerine yardimci olmakta, hizmet kali-
tesi artmakta ve miisteri tatmini yaratmaktadir. Bu arastirmada ilk olarak oyun
ve oyunlastirma konularina deginilmis daha sonra oyunlastirma ile motivasyon
arasindaki iligki agiklanmig. Oyunlastirma teorileri ve mekanikleri tanimlanmas.
Son olarak da oyuncu tipleri, oyunlastirma etigi ve oyunlastirma uygulamalari-
na yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyunlastirma, Motivasyon, Oyunlastirma Te-
orileri

ABSTRACT

The game has been an indispensable phenomenon for people to com-
municate and socialize since ancient times. Gamification is a system of volun-
teer-based goals and objectives planned, with competitive elements and rules.
Consisting of game design, positive psychology, motivational theory and be-
havioral economics disciplines, gamification is effectively applied in the fields
of commerce, human resources, education, health, sports and marketing. In
gamification, instead of the short-term extrinsic motivation that can be achieved
with rewards such as money, it has created a long-term intrinsic motivation
based on volunteering where the reward is the work itself. The gamification
method is an effective method that makes the recruitment process of business-
es effective, accelerates the decision-making skills, facilitates the socialization
process, learning ability, eliminates focus problem, increases efficiency, guides
in achieving goals, stimulates team spirit, offers effective solutions to problems
and increases profitability. With gamification in the marketing industry, works
become more fun, emotional bonds are established with the target audience, it
helps employees measure their own performance service quality increases and
creates customer satisfaction. Firstly, in this research, the topics of gamification
and gamification has been mentioned, and then the relationship between gam-
ification and motivation has been explained. Secondly, gamification theories
and mechanics has been defined. Finally, player types, gamification ethics and
gamification practices has been included.

Keywords: Game, Gamification, Motivation, Gamification Theories
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Giris
“Iyi bir oyun kurgusunun oyuncunun kalbindeki motivasyona atilmis bir
fiize gorevi gordiiglinii diistiniiriim. ” Kevin Werbach.

Oyun oynama yeme-i¢me gibi tiim canlilarda ortak bir davranistir. insan-
lik tarihinin vazgecilmez unsurlarindan biri olan oyun oynama, tarihsel siiregte
bir¢ok aragtirmacinin ilgisini ¢ekmis ve bu alanda bir¢ok arastirma yapilmuistir.
Giliniimiizde oyun olgusu isletmelerin hayatta kalabilmeleri i¢in yeni ve yaratici
yontemler kesfetmeleri yoniinde itici bir gii¢ olusturmustur (Ozkan 2018: 1).
Toplumlardaki sosyal, ekonomik ve teknolojik degisimler oyunlarin insan ha-
yatindaki yerini ve 6nemini degistirmistir. Yillar i¢inde teknolojinin gelisimiyle
oynanan oyunlar dnce dijitallesmis ve daha sonra bilgisayar, tabletler, cep tele-
fonlar1 gibi bir¢ok ortamda oynanabilir hale gelmistir (Ertimit - Karakus 2015:
396).

Oyunlastirma konulu ¢alismalarin biiyiik bir cogunlugunun, 6grenme ve
egitim alaninda oldugu goriilmiistiir (Altuntas - Karaarslan 2016: 434). Oyun,
cocuklar i¢in oldugu kadar yetiskinler i¢in de eglenceli ve 6gretici bir olaydir.
Tiim diinya niifusunun %18,75°1 her giin dijital bir oyun oynuyor. Tiirkiyede
ise bu oran %25 seviyelerinde bulunmaktadir (Yilmaz 2015: 4). Entertainment
Software Association (ESA) tarafindan Amerika’da yapilan oyun oynama alis-
kanliklar1 konulu arastirma sonuglarina gore oyun oynayan bireylerin %25°1 18
yasin altindaki bireylerden olugmaktadir. Yetiskinlerden ise %49’u 18-50 yas
arasinda iken %26’s1 50 yas ve lizeri bireylerden olusmaktadir. Oyuncularinin
%6011 erkeklerden, %40°1 ise kadinlardan olugsmaktadir. Erkek oyuncularin
12, kadinlarin ise 10 yili agkin siiredir aktif olarak oyun oynadiklarini ortaya
koymustur. (Gokkaya - Deniz 2014: 61). 2017 yilinda tiim diinyada 1,4 milyar
kisinin aktif olarak dijital oyunlar oynadigi bilinmekte ve 2020 y1l1 sonunda bu
sayinin 1,6 milyara ulasacagi ongoriilityor (Giirler 2018: 171). Kiiresel arastir-
ma sirketi olan Newzoo (2017), dijital diinyada oyunlagtirma verilerine gore
2016 yilinda 101 milyar dolar, 2017 yilinda ise 108,9 milyar dolar olarak ger-
ceklesirken kazancin, 2020 yili sonunda 128,5 milyar dolar1 ulagsmas1 yoniinde-
dir (Kunduracioglu 2018: 2).

1. KAVRAMSAL CERCEVE
1.1. Oyun

“Tiim insanlarda oynamayi isteyen bir ¢ocuk gizlidir.” Friedrich Nietzs-
che
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Oyun kavraminin kokeni Yunanca paidia ve ludus kelimelerinden olug-
maktadir. Bu kelimenin gozlenebilen, ifade edilebilen, kurallart olmayan ve
davranis odakli bolimiinii paidia (playfulness/playing) ile ac¢iklanirken; nite-
liksel 6zelliklere sahip, amaglari, kural ve hedefleri kapsayan kismi ise ludus
kelimesi (gamefulness/gaming) ile ifade edilmektedir (Aydin 2018: 7). Filozof
Fredrich Schiller, oyunun insan yasami i¢in ¢ok gerekli oldugundan bahsetmek-
tedir (Elkind 2011: 18). Oyun tarih boyunca kiiltiirel bir olgu olarak toplumlarin
yasayislarinda énemli konumlarda yer almistir. Insanin toplumsallasma siire-
cinde edindigi misyonla 6zellikle kiiltiir arastirmacisi ve sosyologlarin dikkatini
¢eken bu olgu, ayn1 zamanda insan davranigini anlamlandirmaya ve agiklamaya
calisan psikoloji bilimi ve oyunun canlilara sagladigi biyolojik faydalari ile fen
bilimlerinin de ilgi odaginda bulunmaktadir. Arkeolojik buluntular ¢ok eski do-
nemlerde 6zellikle Orta Asya’da yaygin olan ve hayvanlarin agik kemikleriyle
oynanan bir oyunun ge¢misinin 1.0. 800 yilia kadar uzandigin1 gostermektedir
(Lovett 1901: 280). Asik kemiginin bir oyunda kullanilmig olabilecegini goste-
ren ilk 6rnek, Konya Catalhdytik’te, Neolitik Donem tabakalarinda ortaya ¢ika-
rilmistir. Asik kemigiyle oynanan oyunlara, diinyanin hemen her yerinde, nere-
deyse tiim kiiltiirlerde rastlanir. Bu oyunlar ¢ok sik olmasa da yazili ve gorsel
belgelere de yansimistir (Bozbay 2013: 148-152). Asik oyunu, tarihi bir Tiirk
oyunu olarak kabul edilir. Oyunu ne zaman, nerede ¢iktig1 tam olarak bilinme-
mektedir. Cok eski zamanlardan giiniimiize Tirk halklarinin yasadigi cograf-
yalarda ¢ocuklar basta olmak iizere her yas gurubu tarafindan yaygin oynanan
kuralli bir oyundur.? Koylii kentli zengin yoksul her insan bulundugu yerin ve
zamanin etkisi altinda oyun oynamistir. Misir, Roma ve Iran’da yapilan kazilar-
da ¢ok ¢esitli oyun esyalar1 bulunmustur.’ Eski ¢aglarda bilindigi {izere en eski
oyun araglarindan birisinin, taglar oldugu ve en eski tas oyununun ise “Bes Tas”
oldugu belirtilmektedir (Basal 2007: 246). Antik Misirlilara ait Senet ve Mezo
Amerikanlara ait top oyunu mistik ve dini degerler igerirken, Hindistan tarafin-
da dogan “Yilanlar ve Merdivenler” ile ABD’de ¢ikan ve Hiristiyan ahlaki lize-
rinden tasarlanmig “Mansion of Happiness™ gibi oyunlar manevi etik degerler
tizerinde 6gretici olmaktadir. Orta Asya’da dogmus Go ve Shatranj ise stratejik
diistinme gibi yetenekleri gii¢lendirici 6zelliklere sahiptir.* Ur kraliyet oyunu
gecmisi MO 3.000 yillaria kadar uzanan Antik Mezopotamya’ya dayanan bir

2-  (https://bilimdili.com/toplum/yasam/karacay-malkar-turklerinde-asik-oyunu/)
3-  (https://yilmazturkben07.wordpress.com/cocukta-oyun-gelisimi/oyunun-dogusu-ve-tarihcesi)
4-  (http://brandnewgametr.com/Oyunlastirma-Kilavuzu.pdf)
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masa oyunudur. Siimerlerin en eski sehirlerinden biri olan kadim Ur kentinde
Leonard Wooley tarafindan 1922 yilinda Kraliyet Mezarlarinin kazis1 esnasinda
bulunmustur. Oyun, dort yilizli zar atilan ve yedi pargasini g¢esitli karelerden
geciren iki oyuncu arasindaki bir yaris seklinde ilerlemektedir. Amag, her bir
parcay1 son noktaya tagimaktir. Eger bir oyuncunun pargasi, rakibinin iizerine
gelirse ikinci parga en basa geri gonderilir.* M.O 5000 yillarinda Antik Misir’da
iki kisi arasinda oynanabilen, Senet ad1 verilen oyuna ait kalintilara rastlanmis-
tir. Bu olaylar bize oyunun en eski ¢aglardan beri hayatimizin iginde yer aldigini
gostermektedir (Vardarlier - inan 2017: 9). Huizinganmn 1938 yilinda yayinla-
nan Homo Ludes kitabinda Homo Sapiensin (akilli insan) ve sonrasinda Homo
Faberin (imalat yapan/iireten insan) ardindan Homo Ludensin (oyun oynayan
insan) geldigi agiklamistir. Oyunun kiiltiirden de 6nce var olduguna, hatta insan
uygarliginin oyun ile ortaya ¢ikip gelistigini ifade etmektedir. Buna gore, oyu-
nun kiiltliriin tagtyiciligini yaptigi ileri siirmektedir (Okmeydan 2018: 4751).

; = Ty =
i* = \ > ~

Sekil 1: Ur Kraliyet Oyun Tahtasi®  Sekil 2: Nefertari Senet Oynarken’

“Okullar yokken oyunlar vardi.” Aristo Oyun, dogustan gelen her insanda
olan bir giidiidiir. Insan oyun oynadig1 siirece insandir. Oyun insana ait olan
en onemli eylemdir. Ancak oyun eylemi sadece i¢giidiisel veya sadece zihinsel
olarak bakmak dogru degildir.

Oyun insanlar1 kendi hayatlarina hazirlamak i¢in gergeklesen bir 6gren-
me eylemidir. Oyunlarin sosyal birliktelik saglama becerisi de bulunmaktadir.
Oyunlar insan 6zgiirliigliniin bir ifadesidir. Giinliik hayatin akisindan farklidir.
Ginliik hayatin gereklilik ve ciddiyetinden uzaktir (Sezgin 2016: 2-4).

5-  (https://arkeofili.com/ur-kraliyet-oyunu-yeniden-canlandirildi)

6-  (https://arkeofili.com/ur-kraliyet-oyunu-yeniden-canlandirildi)

7- (https:/tr.wikipedia.org/wiki/Senet (oyun)#/media/File:Maler der Grabkammer der Nefertari 003.
ipg
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Kiiltiir aragtirmacis1 Huizingaya gore oyun, “0zglirce razi olunan, ama ta-
mamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu
ile alisilmig hayattan baska tiirlii olmak, bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem
ve faaliyettir” (Huizinga 2015: 50). Geg¢ Hitit Donemi kralliklarindan biri olan
Karkamis da (Gaziantep) ortaya ¢ikarilan bir duvar kabartmasi, asik oyununa
dair bilinen en eski veriyi sunar. Sehrin krallarindan biri olan Kamanis ve kar-
deslerini gdsteren, MO 8. yiizyila tarihlenen kabartmanin sol alt kdsesinde iki
kisi yere ¢omelmis, aralarindaki sehpa veya tabure benzeri bir esyanin lizerinde,
karsilikli folklor/edebiyat agik oynarken gosterilmistir (Bozbay 2013: 148).

Sekil 3: Karkamis Kabartmasi Sekil 4: Asik Kemigi
(Bozbay, 2013: 149) (Dandoy, 1996: 51)

Literatiirde, oyunun tanimi hakkinda net bir uzlasma bulunmakla birlik-
te bilesenlerinde genel bir goriis vardir. Bu bilesenler; oyun, ¢ocuk i¢indir. Bu
yargiy1 oyunu indirgeyici bir bakis almaktan ziyade insanin bir gelisim evresi
olan ¢ocukluk doneminin destekleyicisi olarak ele almak gerekmektedir. Oyun,
kullanildig: disiplin itibartyla bir aragtir. Egitim s6z konusu oldugunda oyun, bir
ogretim teknigi olabilecegi gibi psikiyatri s6z konusu oldugunda bir sagaltim
araci olabilmektedir. Dolayisiyla her oyun, gercek hayatin tipkisi olmasa dahi
provast yahut degerlendirmesi niteligindedir. Oyun, bir eylem olarak yaratici-
ligin disa vurumudur (Aytas - Uysal 2017: 687). Oyun, kurallar1 belirlenmis
kapal1 bir sistemdir. Insanlarin sosyallesmesi, eglenmesi, giizel vakit gegirmesi,
iletisim kurmasi ve 6grenmesi gibi amaclarla, belli hedefleri ve kazanma ile
kaybetme gibi sonuclar1 olan bir siirectir. Oyun, eglendirici ve bazen de 6gre-
tici faaliyetleri kapsar (Vardarlier - Inan 2017: 9). John Dewey oyunu; sonug
gozetilmeyen bilingsiz davraniglar olarak nitelerken Patrick; 6zgiirce ve kendi-
liginden yapilan faaliyetler olarak tanimlamistir (Ergiin 1980: 102). Hemen he-
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men tiim soyut kavramlar (adalet, giizellik, hakikat, zihin) belli bir 6l¢iide inkar
edilebilirken oyun inkar edilemeyecek soyut bir kavramdir. ilkel topluluklarin
kutsal ayinleri, adak torenleri, basit oyunlar bi¢iminde gerceklesmektedir. Psi-
kolojik ve fizyolojik agidan oyun yasam enerjisi fazlaligindan kurtulma, taklit
egilimi, ciddi faaliyetlere hazirlik, egemenlik kurma arzusu, yarigma ihtiyacinin
giderilmesi, zararli egilimlerden kurtulma yoludur. Oyun keyfe kederdir, her an
iptal edilebilir. Oyun bos zaman i¢inde gergeklestirilen bir aktivitedir. Oyunun
kendine ait gegici bir faaliyet alan1 vardir, giindelik hayattan bir siire kopma ve
rahatlama mesguliyeti olarak goriilebilir. Her oyunun istisnasiz olarak kurali
vardir ve bu kurallardan kugku duymak miimkiin degildir. Oyun gercek hayatta
karsilig1 olmayan bir olay i¢in miicadeledir. Her oyun her seyden dnce goniil-
li bir eylemdir. Emire bagli bir oyun, oyun olmaktan ¢ikar (Sakallioglu, Erol
- Akgilin 2014: 118-119). Cogu insan geng¢ yasta oyun oynamayi dgrenmeye
meyilli baglar ve insan beyni oyun oynamak i¢in insa edilmistir. Oyun, ¢alisan-
larin iiretken olabilecegi ve iyi vakit gegirebilecekleri sanal bir diinya yaratir.
Beyindeki bazi fonksiyonlar organik olarak mantiksal problem ¢6zme yoniinde
calisir. Oyun bu dogal siireci alir ve eglenceli ve ddiillendirici hale getirir (Cook
2013: 49).

Oyun, iki veya daha fazla katilimecilarin belirli bir amaca yonelik olarak
hedeflenmis yapidaki kaynaklar1 yonetmek adina kurallar1 olan, kararlar ver-
dikleri sanatsal bir iirlindiir (Segin 2016: 3-4) Oyun hakkinda en kapsamli goriis
kendi basina kapali ve kurallar1 belirlenmis bir sistemde insanlarin eglenmesi,
sosyallesmesi ve 6grenmesi gibi amaclari belli hedefleri ve kazanma ile kaybet-
me sonuglart olan bir uygulamadir (Yilmaz 2015: 27). Oyun konusundaki en
eski kaynaklardan biri olan /0. Alfonso nun Book of Games (Oyunlar Kitabt)
adli eserinde oyun hakkindaki agiklamasi soyledir. “Tanri’nin buyrugu, insan
dogasi geregi her tiirlii mutluluga sahip olmay1 istedigi icin yeri geldiginde aci-
i1 ve stkintiyi da ¢ekmelidir. Bu yiizden insanlar mutlak mutluluga sahip olabi-
lecegi seyleri aramak igin bir¢ok yol aradilar. Bu arayisin sonucunda insanlar,
kendilerine keyif verecek oyunlar kesfettiler.” (Kunduracioglu 2018: 8).

1.2. Oyunlastirma

“Yaslandigimiz igin oyun oynamayi birakmayiz, oyun oynamayi biraktigi-
miz i¢in yaglaniriz.” George B. Shaw.

Oyunlastirma diinyasinda “game” ve “play” kelimeleri birbirlerinden
farkli iki anlam tasimaktadir. ”’Play” kesin kurallara ve bir hedefe sahip olun-
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madan, giizel vakit ge¢irmek, eglenmek i¢in yapilan eylem olarak agiklanirken,
“Game” kelimesi play’e gore daha ciddi bir anlam tasiyan, kurallara uyarak bir
amaca ulagsmak i¢in sonug elde edilmeye ¢alisilan oyun seklidir.® Oyunlastirma,
motivasyon, 6grenmeye tesvik etme, problem ¢6zme, insanlarla iletisim kurma
gibi durumlarda etkili olmaktadir (Giiler 2015: 87). Oyunlasgtirma, oyun tasarim
unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasidir (Niels van der
Linden vd, 2018: 171). Oyun elementleri oyunun olusmasini saglayan birer yap1
tasidir. Oyunlarda en sik karsilagilan oyun 6geleri puan, rozet, liderlik tablo-
su, ilerleme ¢ubugu, seviye, avatar, gorevler ve hikayelerdir. Oyun tasarimi ise
oyunun fikir asamasindan son kullaniciya ulasincaya kadar gecirdigi evrelerdir.
Bu evreler fikir bulma, fikir olgunlastirma, senaryo yazimi, karakter tasarimu,
oyuncu seriivenini kurgulama, 6diil sistemini kurma, oyunun kurallarini belir-
leme, zorluklar1 seviyelendirme, gorsel tasarimi yapma, ses tasarimini yapma,
miiziklere karar verme veya miizikleri besteleme, prototip yapma, test etme gibi
pek ¢ok evreyi kapsamaktadir.” Oyunlastirmanin son yillarda artan popiilarite-
sinin altinda yatan en 6nemli etken oyun ile teknolojinin muazzam harmonisi
ve neticesinde biiyliyen oyun pazari ile birlikte belirli amaglar gozeterek kurgu-
lanan oyunlara artan ilgidir (Altuntas - Karaarslan, 2016: 435). Oyunlastirma
ifadesi ilk olarak 2008 yilinda kullanilmasina ragmen 2010 yilina kadar faz-
la dikkat ¢cekmemistir. Giiniimiizde oyunlagtirma kavrami yerine, productivity
games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral games,
game layer, applied gaming kelimeleri yaygin olarak kullanilmaktadir (Deter-
ding, Dixon Khaled - Nacke, 2011: 9). Oyunun temel amaci eglenceyken, oyun-
lagtirmanin amact insan davraniglarin1 ve egilimlerini yonlendirmektir (Bahge-
ci - Usengiil 2018: 707). Oyunlagtirmanin gelisimini mobil uygulamalar, bulut
veri programlari, Web 2.0, sanal ger¢eklik, arttirilmis gergeklik ve hologram
gibi baz1 teknolojiler etkilemektedir. 2030 yilina kadar diinya niifusunun yari-
sinin ¢evrimig¢i ve mobil teknolojiler olusturacagi bilinmektedir (Nergusa vd.,
2015: 1112).

Oyunlastirma, oyun deneyimini ve daha fazla davranigsal ¢iktilar: elde et-
mek amactyla motivasyon saglayiciligi artirma siireci olarak tanimlanmaktadir
(Sahin -Samur 2017: 11). Diger bir tanima gdre oyunlastirma psikoloji ve oyun
elementlerini tutum degistirmede basarili bir sekilde kullanmasidir (Procopie,
Bumbac - Giusca, Vasilcovschi 2015: 1143). Oyunlagtirma kelimesinin isim ba-

8- (https://brandnewgametr.com/game-ve-play-arasindaki-fark/)

9-  (http://brandnewgametr.com/Oyunlastirma-Kilavuzu.pdf)
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bas1 Gabe Zicherman tarafindan 2010 yilinda diizenlenen ilk Gamification kon-
feransinda konugsmasinda. ’Oyunlastirmanin %75°1 psikolojik %25’ide yeni
teknolojilerdir” seklinde ifade etmistir (Yilmaz 2015: 27-31). Oyunlagtirma
yontemleri, insanlarin sosyallesme, 6grenme, uzmanlagma, rekabet etme, basar-
ma, statii sahibi olma, kendini ifade etme, fedakarlik yapma isteklerini gii¢len-
dirmeyi amaglar (Mihelag vd., 2017: 11). Oyunlastirma bir projeden ziyade bir
yontem ve yaklagim bi¢imidir. Oyunlastirma, projelerin gelistirilmesinde uygu-
lanacak metotlar1 oyuncu tasarim modeli ile belirlemektedir (Bical, 2016: 24).

Sekil 5: Oyuncu Merkezli Tasarim (Kumar - Herger, 2013: 29).

Oyunlastirma teknigi insanlarin mutlu olmasini saglayan norepinephrine'®
ve epinephrine'’ gibi kimyasal maddelerin salgilanmasini saglamaktadir. Bu se-
beple motivasyonlarinin artmasina, 6grenme siirecinin ¢ekici ve etkili olmasina
yol actig1 bilinmektedir (Niels van der Linden vd, 2018: 183). Oyun esnasinda
zihin tam anlamiyla kendini oyuna verdigi zaman beyin “dopamin” ad1 verilen
bir hormon salgilamaktadir. Bu hormon beynin odaklanmasini saglamakla bir-
likte yapilan eylemden zevk alinmasini ve maksimum verim saglamak amaciyla
beynin gereken tiim fonksiyonlarini devreye girmesini saglamaktadir. (Y1ilmaz
2015: 127) Dopamin, duygulari, hareketleri, zevk ve aci algilarini etkileyen be-
yin kimyasalidir. En temel ve bilinen gorevi 6diill mekanizmasindaki roli ve
motivasyondur. Viicutta dogal olarak {iretilen bir norotransmitterdir. Dopami-

10- Noradrenalin olarak da adlandirilan (Norepinefrin), insan beyninde ve viicudunda hormon olarak islev
goren bir noérotransmiterdir.

11- Adranalin olarak da adlandirilan (Epinefrin), bobrekiistii bezlerinin i¢ kisimlari tarafindan 6z bélgede
salgilanan bir hormondur.
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ninin nérotransmitter olarak bu gorevi, beyine gelen bilgileri bir sinir hiicresin-
den digerine aktarmaktir (Ungiiren 2015: 209). Dopamin, dikkat, bagimlilik,
0diil arama, ise keyif katarak belirlenen hedeflere ulasabilmek i¢in kalici pozitif
davranis degisiklikleri saglamakta, davraniglar1 ayarlamakta ve hormonal dii-
zenlemelerde fizyolojik olarak gorev almaktadir (Celik vd. 2008: 44). Beyinde
dopamin salgilanmasinin azalmasi durumunda ise anhedoni (haz yitimi) ortaya
cikmaktadir. Bu durumda bireylerde istek kaybi, hedefe yonelik davraniglarda
bozulma ve giinliik aktivitelerden zevk alamama durumu ortaya ¢ikabilmektedir
(Ungiiren 2015: 209).

Eski Alkol Bagimlilig1 ve Tedavisi Ulusal Enstitiisii noroloji uzmanlarin-
dan Brian Knutson, fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme (fMRI) olarak
bilinen beyin tarama teknigi ile yaptig1 deneyde, saglikli goniilliileri dev bir
tarayicinin altina yatirip beyinlerinin para kazanmak ve kaybetmekle ilgili bir
oyuna nasil tepki verdigi gozlemlendi. Katilimcilar, nakit para kazanma sans-
larinin oldugunu 6grendiklerinde beyinlerinin nucleus accumbens'? ad1 verilen
boliimlerinde dopamin adli beyin kimyasalinda bir hareketlenme yasanmakta
ayni fizyolojik siireglerin bagimlilik olgusunda da yasandig1 gézlemlendi. Diger
bir ifadeyle, bireylerin beyin fonksiyonlar1 izlendiginde, onlara maddi 6diller
vaat etmekle, nikotin, alkol, vb uyaricilar vermek arasinda bir benzerlik oldugu
goriilmiistiir. Odiiller bir kere verilmeye basladig1 zaman bagimlilik yaratmakta.
Boyle bir durumda 6diil olgusu bireylerde etkili karar verme siireclerini boz-
makta, riskten kacinmaya dayali davranislardan riske atilmaya meyilli davranis-
lara dogru bir kayma yagsanmaktadir (Pink 2017).

f Oyuncunun
ls/]  goresi

L Gen :
r.‘] Motivasyon
béldirim Y=

Sekil 6. Baglilik Dongiisii (Ertimit - Karakug 2015:405)

12- Temporal lob’un derinlerinde yer alan, bir takim duygusal siiregleri isleyen beyin boliimiidiir. Beynin
6diil merkezi olarak da bilinir. Zevk, bagimlilik, muhakeme, karar verme ve diirtii denetimi mekaniz-
malar yonetir.
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Oyun ve oyunlastirmanin temeli, eglence unsuruna dayanmaktadir. Oyun-
lagtirma yontemi kisilerde daha fazla eglence, baglilik ve motivasyon saglamak
icin olusturulmaktadir. Baglilik dongiisii; oyuncunun neler yapacagi, yapmasi
gerekenleri gergeklestirmesi i¢in nasil motive edilecegi ve sistemin bu yapi-
lanlara ne cevap verecegidir. Oyuncular iyi bir sey yaptiginda hizli bir sekilde
geri bildirim alacagini bilmelidir. Ancak hizli geri doniit alsa bile oyuncular
kazandiklar1 6diilii de bilmek istemektedir. Bu yilizden eglenceyi oyunlagtirma
sistemine entegre edebilmek ¢ok onemlidir (Ertimit - Karakus 2015: 405).

Oyunlastirmada madalyonun iki yiizii bulunmaktadir. Birinci yiizii duy-
gulara seslenerek motivasyonu saglamasi nedeni ile davranis degisikligi olus-
turmasi. Bu da ¢alisan bagliligi ve mutlulugunu artirmakta. Ikinci yiizii ise
oyunculara sahada deneyim yagatarak 6grenme diizeylerini kolaylastirmasidir
(Vardarlier - Inan 2017: 14). Oyunlastirma yapisinin en iistiinde “Dinamikler”,
siurliliklart bulunan veya zorunlu takaslara “Kisitlamalar”, kullanicilarin reka-
bet giiciinii artiran, merak duygusunu harekete gegiren, “Duygular”, hikayeles-
tirilmeye girerek devamlilik ve tutarlilik saglamaya “Oykiileme”, oyuncularin
gelisimine ve biiyiimesine olanak saglayana “ilerleme” ve duygulari hareke-
te gecirerek dostluklar, fedakarliklar ve bunlar gibi sosyal etkilesim duygusu-
nu gelistirerek etkilesime girmesine “Iliskiler” denmektedir (Ozer 2016: 16).
Davranigsal ekonomiden tiiretilen oyunlagtirma saglik, pazarlama, psikoloji ve
tasarim gibi bir¢ok alana niifuz etmis durumdadir. Giiniimiizde oyunlar artik
rekreasyon!® alanindan ¢ikarak ticaret, egitim ve tiretim alanlarinda kullanilir
hale gelmistir (Altuntag - Kararslan, 2016: 434). Oyunlagtirma aslinda yillardir
hayatimizda var olan fakat bizim yeni yeni haberimiz olan bir olgudur (Sever -
Bical 2018: 218). Gamification kavrami 2002 yilinda ingiliz Bilgi Teknolojileri
uzmani Nick Pelling tarafindan ortaya konmustur (Okmeydan 2018: 4752).

Insan davranisini ve motivasyonunu etkileyen bu stratejinin katilimeilari,
paydas olabilecegi gibi, liriin hizmetlerinden faydalanan miisteri, kisi, taraftar,
hasta, segmen ya da herhangi bir grup olabilmektedir (Altuntas - Karaarslan
2016: 436). Oyunlastirma konusu gelecekte is diinyasinin ¢ok daha fazla kul-
lanacag1 bir kavram olacaktir. Bugiin dev firmalar ardi ardina insan motivas-
yonunun yakitt olan oyun kurgularina bagvurmaya baslamislardir (Sahin 2016:
109). Kapp (2012) oyunlastirmay1; oyunsal diisiinme, oyun mekanikleri ve es-

13- Rekreasyon, genel olarak “insanin yasamini canlandirmasti, yenilemesi ve bog zamanin degerlendiril-
mesi etkinligi” olarak tanimlanir.
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tetik unsurunun birlesimi olarak ifade etmektedir (Kapp 2012: 5). Cunningham
(2011) oyunlastirmay1; kullanicilarin bagliligini saglamak ve problem ¢ézmek
i¢cin oyun diigiincesi ve oyun bilesenlerini kullanma siirecidir (Kocadere - Sa-
mur 2016: 402).

Akademisyen ve oyun tasarimcist Jane McGonigal, en bilinen TED ko-
nusmalaridan biri olan “Gaming can make a better world” (“Oyunlar, diinyay1
daha 1yi bir yer yapabilir”’) konusmasinda oyunlarin bizi daha i1yi insanlar yapa-
rak diinyay1 degistirebilecegini One siirer. McGonigala gore gergeklik bozuktur
ve oyunlar buna ¢are olabilir. McGonigalin savinda oyunlar goniillii olarak alt
etmeye calistigimiz engeller olarak karsimiza ¢ikar ve asmaya goniillii olma-
digimiz pek ¢ok engelde insanlik fazlasi ile zaman kaybetmektedir. Oyunlar
kisiler lizerinde eustress (pozitif stres) olarak adlandirilan bir etki yaratmaktadir.
Bu olay pozitif psikoloji kuramina gére mutluluk veren iiretkenlik bu duygudan
gelmektedir (McGonigal, 2011). Literatiirde ¢ok c¢esitli oyunlastirma bilese-
ninden s6z edilmektedir. Ancak puan, rozet, basar1 kayitlari, liderlik siralamasi
ve seviye oyunlastirilmis ortamlarda yaygin olarak tercih edilen bilesenlerdir
(Mese - Dursun 2018: 68).

“Is, birinin yapmaya mecbur oldugudur, Oyun ise birinin yapmaya mec-
bur olmadigidir.” Daniel H. Pink

Oyunlastirma aslinda diinyaya gelip nefes almaya basladigimiz andan
itibaren hepimiz bu diinyada rolleri ve gorevleri olan birer oyuncuya doniisii-
rliz. Yasadiklarimiz ve yasantilarimiz bizim igin tecriibe, tecriibelerimizin tiimii
ise seviye ve karakterimizi olusturmaktadir. Yaptigimiz her basarisizliktan bir
ders ¢ikarir, basarilarimizdan da ddiiller kazaniriz. Gergekte oyunu kazanmani-
zin veya kaybetmenizin hi¢bir 6nemi yoktur, onemli olan tek sey oynamaktir.'*
Oyunlastirmanin temelinde yer alan, davranis psikolojisi temsilcilerinden olan
Stanford Universitesi Akademisyenlerinden Profesér Fogg kendi ismini verdi-
g1 davranis modelinde 3 noktaya deginmektedir. Bunlar, motivasyon (motiva-
tion), aksiyon (ability) ve geribildirim (feedback) olarak ac¢iklanmaktadir. Bu
modelde ilk 6nce oyuncu motive edilmeli, bu motivasyonla birlikte bir tetikle-
yici destegiyle aksiyon aldirilan oyuncuya hemen geribildirim saglanarak tekrar
motive edilmeli ve bu dongii bir diizen iginde ¢calismalidir (Yilmaz 2015: 35).
Bir davranisin ortaya ¢ikmasi i¢in motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerin ayni

14- (https://www.webtures.com.tr/blog/a-dan-z-ye-oyunlastirma)
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anda bulunmasi gerekmektedir (Sahin - Samur 2017: 5). Bu ii¢ faktor, dogru bir
sekilde birlesmezse insanin diistinceleri sadece bir niyet diizeyinde kalir.!

Foge Davramg Modeh
B= MAI

Dlavramig= Saber asyon Vetessh* Tetikbeye
theps ayra anda balunmahi

Muotivasyon

Tetikbeyvicinin ipe
arsmadn,
ddvrafmpan orlava
plumadigy alan

}

L husuk

For gooovier Yetenek -

Sekil 7: Fogg Davranis Modeli'®

Oyunlastirmaya karar vermeden 6nce diisiiniilmesi gereken birkag¢ nokta
bulunmaktadir. Oyunlastirma davranis degistirmeye yonelik bir yaklasim oldu-
gu i¢in kazandirilmas: ya da pekistirilmesi hedeflenen davranisin gézlemlene-
bilen bir davranis olmasi 6nemlidir. Oyunlastirmanin ige yarayip yaramadiginin
tespit edilmesi hedeflenen davranisin gozlemlenebilen ve kaydedilebilen bir
forma getirilmesi gereklidir (Tunga -inceoglu 2016: 271).

Motivasyon konusu psikoloji, yonetim ve pazarlamanin 6ncelikli konula-
rindan biridir. Psikoloji alaninda kabul edilen goriise gore, insan davranislari-
nin altinda ihtiyaglar ve istekler yatmaktadir. Insanlar kendi amaglarina hizmet
edecek ¢abay1 gostermeye egilimlidir (Ozdash - Akman 2012: 74). Motivasyon
i¢sel (intrinsic) ve dissal (external) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. I¢sel moti-
vasyon bireylerin kendilerinden kaynaklanan durumlardir. (Giiler - Giiler 2015:
126). Kisaca bireyin kendi yeteneklerinin farkinda olarak hedeflerine yonelik
harekete gecmesidir. I¢sel motivasyonda gérevin icrasi igsel bir ddiil saglamak-
tadir. Gorevin sagladig keyif, kendi 6diiliinii yaratmaktadir (Pink 2009). Dissal
motivasyon, davranigin bir sonug icin gergeklestirildigi motivasyon ¢esididir.

15- (https://www.temelaksoy.com/pazarlama-yapmak-davranis-mimarligi-yapmaktir/)

16- (https://www.slideshare.net/ercanaltug/gamex-akar-oyunlastirma-ornekleri)
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Birey bir davranisi, davranigtan ziyade davranigin sonuglari i¢in sergilemekte-
dir. Boylece birey, i¢sel doyum elde etmek i¢in degil, ddiil elde etmek ya da ceza
almamak i¢in davranislar gosterir (Aslan - Dogan, 2020: 292). Bazen ¢alisan-
larin yapmaktan hoslandig1 bir is, yonetici tarafindan vaat edilen bir 6diil i¢in
yapildiginda, isgorenin isi yapmaktan dolay1 aldig1 zevk ve ise olan igsel ilgisi
yok olmaktadir. Bu yilizden oldukga kuvvetli olan i¢sel motivasyonun, bazen
bir takim digsal odiillerden zarar gérme ihtimali bulunmaktadir (Selen 2016:
103). Oyunlastirmanin en 6nemli gilicii motivasyon iiretmesidir. Motivasyon ise
bir davranigin baslamasi, devam etmesi veya sonlandirilmasindan sorumlu olan
psikolojik stirectir. Herhangi bir eylem yapmak i¢in insanlar1 harekete geciren,
yapilan eylemi durdurup farkli bir eyleme yonlendiren olgu motivasyondur.'’
Dwight D. Eisenhower’in sdyledigi iizere; motivasyon, insanlarin onlardan
yapmalarini istediginiz seyi, siz istediginiz i¢in degil, kendileri istedikleri igin
yaptiklarin1 diistinmelerini saglamaktir (Yalgin 2016: 31-32).

Dugsal Motivasyon ﬁ\h ipsel Mothvasyon
\ \,I{\
g: S
Para : Uzmandik
Rozet Gonalidlik
fidal Uhvi bir hedef
Ceza ; Iigi
Maa Merak
Pri T Tustku
miler Aidiyetiik
Terfiler

Sekil 8: Oz Belirleme Kurami1'®

Amerikal1 oyun tasarimeisi Jesse Schell 2010 yilinda D.I.C.E.’de yaptig1
sunumunda su ifadelere yer vermistir; Bir sabah kalkip dislerinizi fir¢aladigi-
nizda dis firganiz size, bravo dislerini ¢ok iyi fircaladin diyecek ve 10 puan
verecek bu sayede ne kadar uzun stire dislerinizi fircaladiginiz1 6lgebilecek. Bir
hafta boyunca her giin disinizi fir¢aladiginizdaysa size bir bonus puan daha ve-
recek ve aslina bakarsaniz buradaki asil mesele, ne kadar dis firgasi eskittiginiz
ve ne kadar dis macunu kullandigimizdir (Bayraktar 2014: 13-14).

17- (http://brandnewgametr.com/Oyunlastirma-Kilavuzu.pdf)
18- (https://www.oyunlastirma.co/makale/turk-sirketlerinin-oyunlastirma-yolculugu)
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Pennsylvania Universitesinden Profesér Kevin Warbac tarafindan olus-
turulan oyunlastirma takim g¢antasi ii¢ asamadan olusmaktadir. Bu asamalar,
dinamikler (dynamics), mekanizmalar (mechanics) ve bilesenler (components)
olarak agiklanabilir (Y1lmaz 2015: 131).

Oyun elementlerinde dinamikler, kontrol edilmesi gereken, ama oyuna
dogrudan tamtilmayan unsurlardir. Ornegin; hikayelestirme, ilerleme, kisitla-
malar, duygular, iliskiler. Mekanikler, faaliyetlere yon veren ve kullanicilarin
ilgisini arttiran temel siire¢lerdir. Bunlar; miicadele, is birligi, rekabet, geri bil-
dirim, kaynak edinimi, ddiiller, sira, kazanim durum. Bilesenler ise, oyuncu ile
etkilesime giren unsurlardir. Bunlar; kazanimlar, puanlar, rozetler, lider tablosu,
seviyeler, takimlar, sanal egyalar, i¢erige ulasma, koleksiyonlar, macera, hediye,
zorlu miicadeleler, sosyal grafiklerdir (Baiturova - Alagéz 2017:135).

Sekil 9: Oyunlastirma Bilesenleri (Werbach K. - Hunter D. (2012)

Oyun ¢antasinda dinamikler soyutluk siralamasina gore en yukarida olan-
lar elementlerdir. Bir oyunlagtirma tasariminda dinamikleri olusturan unsurlar
oyunsu deneyim boyunca hissedilen temel yapisal 6zelliklerden olugsmaktadir
(Ozkan 2018: 35-36). Mekanikler, oyunu ileriye gétiiren ve oyuncu katilimi-
n1 saglayan temel islemlerdir. Mekanikler oyunlastirma deneyimi baslamadan
once de bilinen ve oyuncudan oyuncuya degismeden sabit olarak bulunan un-
surlardir (Robson, Plangger, Kietzman ve McCarthy ve Pitt, 2015: 414). Bile-
senler son kullanicinin gordiigii, oyunlastirilan siirece entegre olmus, oyuncuyla
direkt etkilesime gecen, arkasinda bir¢ok programsal mekanik, dinamik bulun-
duran 6nytiizdeki tasarimsal objelerdir (Yilmaz 2015: 142).
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Tablo 1: Oyun Elementleri (Giiler 2015:127, Altuntas - Kararslan
2016:436-438; Giiler, 2015:87; Bozkurt - Kumtepe 2014:149)

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Duygular: Oyunun icerisinde
heyecan, merak, iiziintii, seving
ve kizginlik gibi farkli duygula-
rin yasanmasidir.

Meydan okuma: Coziimii
icin ¢caba gerektiren
bulmaca ya da diger
gorevlerdir.

Puanlar: Puanlar oyuncu-
lar arasinda hatta tasarimci
ile oyuncu arasinda paylasi-
lan 6nemli bir unsurdur.

Kisitlar: Oyunun belirli bir ¢er-
¢evesini olusturur.

Sans Faktorii: Rastlantisal
unsurlardir.

Rozetler: Oyun siireci ige-
risindeki bazi1 bagarilarin
gorsel olarak temsilidir

Oykiileme: Oyun igerisinde bir
hikayenin olusturulmasidir.

Rekabet: Bir kisi ya da
grubun kazanmak i¢in mii-
cadeleye girismesidir.

Liderlik Panolar1: Oyun-
cularin diger oyunculara
gore siralamasini gosteren
tablolar.

Ilerleme: Oyuncunun biiyiimesi
ve gelismesidir.

Is birligi: Bir hedefi ya da
gorevi gerceklestirmek icin
oyuncularin birlikte takim
halinde caligmasidir.

Kazanimlar: Belirlenmis
olan hedeflere ulasiimasi

halinde oyuncuya verilen
odiillerdir.

iliski: Dostluk, statii ve fedakar-
lik gibi duygularin ortaya ¢ikma-
sin1 saglayan sosyal etkilesimdir.

Miicadeleler: Coziilmesi
icin caba sarf edilen
bulmaca ya da diger
gorevlerdir.

Avatarlar: Oyuncunun
oyun karakterinin gorsel
olarak gosterimidir.

Qdiiller: Belirli bir eylemi
ya da basariy1 yerine getir-
mesi durumunda saglanan
faydadir.

Zorlu Miicadeleler:
Oyunda ilerleyebilmek ya
da oyun i¢i nadir nesneleri
toplayabilmek i¢in agilmasi
gereken ve zor olan miica-
deledir.

Algveris: Oyuncular ara-
sinda oyun nesnelerinin
ticaretinin yapilmasini
ifade etmektedir.

Sorgulamalar: Hedefler ve
odiiller ile 6nceden tanim-
lanmis zorluklardir.

Sira: Oyuncularin sirasiyla
katilimin saglanmasidir.

Koleksiyonlar: Rozetleri
ya da oyun i¢i nesnelerin
toplanmasidir.
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Islemler/Aligveris: Dog-
rudan veya aracilar vasita-
styla oyuncular arasindaki
ticarettir.

Miicadele: Oyun esnasinda
kisa siireli gergeklestirilen
oyuncu yapay zeka arasin-
daki kapigsmadir.

Kazanma Durumlari:

Bir oyuncu ya da grubun
kazanma, beraberlik ya da
kaybetme durumlariyla
iligkilendirilmig kavramlari
meydana getiren hedefler-
dir.

Icerigi Serbest Birakma:
Oyuncularin belirlenen
hedeflere ulastiginda yeni
nesnelerin, haritalarin vb.
unsurlarin goriiniir ve ulagi-
labilir hale gelmesidir.

Hediye Vermek: Baskala-
riyla kaynaklar1 paylagma
olanaklari.

Seviyeler: Oyun siireci
boyunca oyuncunun ilerle-
mesi i¢in tanimlanan her bir
adimdir.

Gérevler: Onceden
tanimlanmig ve oyun
esnasinda kullanicinin
bagarmasi istenilen
zorluklardir.

Takimlar: Ortak bir amag
icin bir araya gelmis oyun-
cu grubudur.

Sanal Esyalar: Oyun igeri-
sinde kullanilan ve oyunda
degeri olan her tiirlii var-
Liktir.

1.3. Akis Kuram

“Once oyunun kurallarin1 6grenmelisiniz sonra da herkesten iyi oynama-
lisiniz. " Albert Einstein

Csikszentmihalyi rekabet ve 6diil diizeninin dengeli olmasinin insanlar-
da mutluluk ve motivasyon yarattigini belirtmistir. Akis kuramina gére oyun
oynarken kisisel oyundaki hedefe ulasabilmek adina motivasyon gosterip de-
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neyim kazanmaktadir. Oyunlardaki temel amag i¢sel motivasyon saglayip, eg-
lenceye doniistiirmektir ki bu da akisla miimkiin olmaktadir. I¢sel motivasyon
yasanmadan akigin yasanmasi miimkiin degildir (Kunduracioglu 2018: 31-32).
Csikszentmihalyi arastirmasinda, goriistiigii kisilerin yapmis olduklar eylemler
birbirinden farkli da olsa (6rnegin, dag tirmanisi, satrang oynama, is hayatinda
yapilan gorevler, dans etmek) siire¢ igerisinde kendilerini mutlu hissettikleri an1
ve duygu yogunlugunu tarif etmeleri istendiginde bu siireci, eyleme tam olarak
odaklandiklari, zamanin oldugundan hizli aktig1 ve isi yaparken zevk aldiklar
bir siire¢ seklinde birbirlerine oldukca benzer bigimde tanimladigini fark etmis-
tir (Ozkara - Ozmen 2016: 72). Akis kuram, diinyanin farkl1 yerlerinde yasayan
ve birbirinden tamamen farkli is kollarinda ¢alisan yiizlerce insandan olusan
cok genis bir drneklem iizerinde yapilan ¢aligmalar sonucunda olusmustur. Re-
sim, miizik, spor, satrang, tip ve endiistri gibi farkli icerik ve olgulara sahip is
alanlarindan kisilerin, islerinde en verimli ve keyifli bir halde performans gos-
terdigi siire¢ler incelenmistir (Tezdel 2016: 3).

o

Komtrol

Horink Sevipesi

Kalay

Sekil 10: Akis Kurami (Kunduracioglu 2018:31)

Akis Kurami, pozitif psikoloji kuramidir ve Mihaly Csikszentmihalyi
tarafindan 1975°te gorlisme yapip, gézlemledigi bir¢cok insandan sonra bulun-
mustur. Csikszentmihaly, Akis Kuramini ilk olarak isini tutkuyla yaparken ken-
dini kaybeden sanatcilar1 goriince fark etmistir. Ozellikle ressamlarin islerini
biiylik bir tutku ile yaparken yemek, su ve uyku gibi en temel ihtiyaglarini dahi
gidermeyi unutup “6z farkindaliklarin1” kaybetmesinden etkilenmistir. Oyuncu
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oyunda ilerledik¢e, oyun i¢i yetenekleri artar. Oyuncunun yeteneklerine gore
oyunun zorluk seviyesi de dogru orantili bir sekilde artmalidir ki oyuncunun
i¢gsel motivasyonu siirekli bir sekilde aktif tutulsun. Zorluk seviyesi, oyun igin
yetenekler arttikca artmiyorsa stirekli ayni seviyede kaliyorsa oyuncunun igsel
motivasyonu da diisemeye baslar. Oyuncu, yeni kazandig1 yetenekleri sayesinde
zorluklarin tstesinden geldiginde bir motivasyon kaynagi olusturmaktadir. (Zi-
cherman - Cunningham 2011: 16). Akis kavraminda olan bireyler i¢in zaman
hizla gegmekte ve her seyi unutulmaktadir. Yapilan isten zevk alan ve kendini
mutlu hisseden bireyler, is ile ilgili pozitif yargilara varmakta. Bu zevk veya
mutluluk akis deneyiminin duygusal degerlendirilmesini olusturmaktadir (Ye-
siltag - Tiirk 2017: 119).

rul\.sﬂl\.

... GOREVLER

dayik yiksek

YETENEKLER

Sekil 11: Otonom ve Ozerklik"

Csikszentmihalyi gore akis kuraminda ototelik 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ototelik terimi 6z anlamindaki oto ve hedef anlamindaki telos sézciiklerinden
ortaya ¢ikmistir. Kendi kendine yeten gelecekte bir fayda beklentisi olmadan
tek odiilii kendisi olan aktivite anlamina gelir. Ornek vermek gerekirse, para
kazanmak i¢in borsa oynamak ototelik bir deneyim degildir; ama kisinin gele-
cekteki trendleri tahmin etme beceresini kanitlamak i¢in oynamasi otetelik bir
deneyim yaratmaktadir. Ototelik sayesinde sikintinin yerini haz alir, ¢aresizlik
bir kontrol hissine doniisiir ve psisik enerji digsal amaglarin hizmetine kaybol-

19- (https://www.oyunlastirma.co/makale/turk-sirketlerinin-oyunlastirma-yolculugu)
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mak yerine 6z hissini giiclendirmek i¢in ¢aligir. Insan ayn1 seyi uzun siire ayn
seviyede yapmaktan haz almaz ya sikilir yada hayal kirikligina ugrar (Csiks-
zentmihalyi 2020: 107-109).

1.4. Oyuncu Tiirleri
“Oyun, insanoglunun ilk kiiltiirel alfabesidir.” Johan Huzinga

Oyun diislincesinin en énemli noktalarindan birisi tim oyuncularin ayni
olmadig, bir oyun tasarimu igerisinde genellikle farkli oranlarda farkli oyun-
cu tiirlerinin yer aldigidir. Bu konu tlizerine siklikla kullanilan siniflandirma ise
oyuncu tiirleri taksonomisidir. Bartlein dort oyuncu tipi bulunmaktadir. Oyun-
cu tiplerini bu dort ana baslikta incelememize ragmen, aslinda her oyuncu bu
tiplerin hepsine belirli oranda sahiptir. Yani her oyuncu bir miktar basaran, bir
miktar kasif, bir miktar katil ve bir miktar sosyaldir. Bunun {izerine bir veya
ikisi baskinlik olusturur (Kunduracioglu 2018:24). Oyuncularinizi anlamaniza
yardimei1 olabilecek bir degerlendirme listesi, Richard Bartle’in oyuncu tiirlerini
anlamada yaptig1 calismalar sonucunda oyuncu tiplerinde %80 sosyalizer, %50
kasif %40 basart %20 katiller oldugu gozlemlenmistir (Zicherman - Cunning-
ham 2011: 22-23).

1-Basaranlar (Achievers): Sadece hedefleri gergeklestirmeye veya ka-
zanmaya degil ayn1 zamanda iyi performans gdstermeye odaklidirlar. Odiille-
ri, amaglart gergeklestirmeyi, gérevi tamamlamay1 ve lider cetvellerini seven
oyuncu tipleridir. (Bozkurt- Kumtepe 2014: 150-151) Puan yiikseltmek, dene-
yim kazanmak, rozet toplamak gibi 6ncelikleri vardir. Tek basina yapamayacagi
gorevler icin veya rehberlige ihtiyag duydugunda sosyallesir (Kunduracioglu,
2018:24). Bu tip tam bir gorev adamidir. Kendisi gorevi basardigi miiddetce
diger oyuncularin da bagarmasinda sorun gormez (Yilmaz 2015: 111).

2-Sosyallesenler (Socializers): Diger oyuncularla etkilesime ge¢meye
odakl1 oyuncu tipidir. isbirligi ve takim calismasi gerektiren oyunlar1 tercih
ederler (Bozkurt ve Kumtepe, 2014: 150-151). Bu oyuncu tipi i¢in oyun aslinda
sosyallik i¢in bir aractir. Amaci ne puan almak ne 6ldiirmek ne de oyunu kes-
fetmektir. Onemli olan arkadas ortaminda giizel vakit gegirebilmektir. Sosyaller
icin kazanmak ya da kaybetmek dnemsizdir. Seviye atlamak veya oyunda iler-
lemek tamamen topluluk icinde yer edinebilme ve bir statii kazanma ihtiyact
olarak ortaya ¢ikar (Kunduracioglu 2018: 24).
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3-Kasifler (Explorers): Oyun diinyasiyla etkilesime gegen, sirlar1 ¢oz-
meye, bulmacalara yanit bulmaya odakli oyuncu tiirtidiir. Oyun igerisinde ge-
nellikle yeni yollar ve yontemler kesfetmeye calisirlar.

4-Katiller (Killers): Genellikle diger oyunculara kars1 bir miicadele ice-
risindedirler ve basarilarini sergilemeyi severler. Kazanmak bu oyuncu tipi i¢in
onemlidir ve kazanmak icin ne gerekiyorsa yapmaya odaklanirlar (Bozkurt ve
Kumtepe, 2014: 150-151). Bu oyuncu tipi baskalarinin kaybetmesini saglamak,
engellemek ve baska oyunculart yenmek i¢in oynar. Bu yiizden kaybedeni ol-
mayan oyunlar ilgisini ¢ekmez (Kunduracioglu 2018: 24).

1.5. Saps Odiillendirme Teoremi

“’Biriyle bir yil sohbet etmek yerine bir saat oyun oynaywn daha iyi ta-
nwrsiniz.” Plato

Diinyaca iinlii oyunlastirma uzmani Gabe Zichermann 6diil cesitlerini
oyunlagtirma tasariminda dort ayr1 asamada incelemistir. SAPS, (Status-Ac-
cess-Power ve Stuff) bas harflerinin kisaltmasindan olugmaktadir (Zicherman
- Cunnigham 2011: 10). Kullanicilara maddi 6diiller vererek elde tutmay1 hedet-
lemektedir. Kullaniciya ddiil olarak, digsal motivasyon unsurlarindan olan, elle
tutulabilir ve materyalist ddiiller vererek, sistem disinda olanlar1 hizlica sistem
i¢ine cekmek icin kullamlir (Vardarlier -inan 2017: 12).

1-Stuff (Esya): Kullaniciya 6diil olarak elle tutulabilen, materyalist ve
parayla takas edilebilir ya da edilemese de parayla baska yollarla alabilecegi
odiiller vermek. Ornegin bir rozet veya bir hediye ¢eki vermek.

2-Power (Gii¢): Oyunculan gii¢ ile 6diillendirmek, kullanicinin oyunun
ya da siirecin igerisinde diger oyuncular {izerinde kontrol saglamasi i¢in bazi
giicler, haklar verilmesi olarak tanimlanmistir. Ornegin Foursquare-Swarm’in
eger mayorsaniz o mekanla ilgili fotograflart ve yorumlar1 diizenleyebilme hak-
ki

3-Access (Erisim): Erisim normal oyuncularin erisimine ve kullanimina
kapali olan daha ¢ok sistemin sahibi ya da statii sahibi kisilerin erisebildigi bilgi,
mekan ya da aletlerdir. Ornegin havalimanindaki VIP salonlarina giris imkani
veya CEQ ile bir 6gle yemegi.

4-Status (Statii): Statii sistemdeki rollerden bazilarini kullanicilara vere-
rek sistemin bazi kisimlarini onlarin bu sifatla yonetmelerini ve takibi ve kar-
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sisinda da ddiillendirilmesini kapsar. Ornegin Tiirk Hava yollarinda Miles and
Smiles kartlariin verilmesi (Yalgin 2016: 49-51).

* Status (Statd) |«

o Access (Erisim)
ﬁ Power (Glig)

@ Stuff (Esya) o

Sekil 12: SAPS Odiillendirme Teorimi (Vardarlier - Inan 2017: 12)
1.6. Oyunlastirma Etigi

Etik s6zciigli Yunan dilinde karakter anlamina gelen”ethos™ kelimesin-
den tliiremistir. Etik, bireylerin toplumda ve birbirleriyle kurmus olduklari iliski-
ler sonucu ortaya ¢ikan bir kavramdir.” Etik, insanin 6zgiirliigiinii gevreleyerek
insan1 yonetir. Ayn1 zamanda kamu yarar1 ¢ergevesinde kurumsal eylem ve is-
lemleri yonlendirip, toplumsal yararlilig1 saglar. Toplumsal kalkinmay1 amacla-
yan, ahlaki davraniglara rehberlik eden bir diisiince sistemidir (Usta 2010: 159).
Iyi, kotii, dogru ve yanlis gibi kavramlar1 inceleyen, degerler ve standartlar
sistemi olarak tanimlanan etigin 6ziinde dogru ve yanhs Olgiitleri yatmaktadir
(Pelit - Giiger 2006: 96). Pazarlama arastirmasindaki etik konular genellikle
iki nedenden kaynaklanmaktadir. Birincisi; arastirmacilar arastirma esnasinda
kamuoyu ile sik sik iliski kurma durumunda olup kamudan elde edilen bilginin
duygusal ya da yanlis anlamda kullanilma riski ile kars1 karsiya olunmasidir.
Ikincisi ise; ¢ogu pazarlama arastirmasiin ticari endiselerle gergeklestiriliyor
olmasidir (Ozdemir 2009: 123). Oyunlastirma ydnteminin, bireyleri istenilen
davranigsa yonlendirmede manipiile edici ve bagimlilik yaratici bir ara¢ olarak
kullanimina dair kaygilar pazarlama sektdriinde kendini gdstermektedir (Ozay
2019: 30). Tarihsel siireg icerisinde yeniligin getirdigi bilinmezlik sebebiyle en-
diselere ve korkulara neden olan bir¢ok yeni teknoloji gibi oyunlastirmanin da
bireysel ve toplumsal 6lgekteki etkileriyle ahlaki kaygilara sebebiyet vermekte-
dir. Bu baglamda etik ilkelerin belirlenmesi, hiikiimetler tarafindan yasal diizen-
lemelerin yapilmasi, tasarimci ve oyunlastirmay1 kullanan sirket yoneticilerinin

20- (https://slideplayer.biz.tr/slide/8845307/)
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bilinglendirilmesi son derece dnemli adimlar oldugunu sdéylemek miimkiindiir
(Ozkan - Taskiran 2019: 23-24).

Lindstrom’un etik konusundaki goriisii; ¢ekic yanlis ellerde olursa insanin
kafasina dldiiriicii darbeyi indirmek i¢in kullanilabilir, oysa bu ¢ekici yasakla-
mak biitiin ¢ekigleri yasaklamay1 gerektirmez (Lindstrom 2016: 14). Csiks-
zentmihaly goriisii; ates hem 1sitir hem de yakar, atom enerjisi elektrik de tiretir
diinyay1 yok da edebilir. Enerji bir giictiir ama gii¢ sadece bir aragtir. Uygulanis
sekli hayat1 daha zengin veya daha acili bir hale getirebilir (Csikszentmihaly
2020: 110).

Journal of Business Ethics tarafindan yayimlanan Thorpe ve Roper’in”The
Ethics of Gamification in a Marketing Context (Pazarlama Baglaminda Oyun-
lagtirma Etigi)”” makalesinde, pazarlamadaki oyunlastirmanin diger pazarlama
araclarindan ve oyunlastirilmis ortamlardan 6nemli sekillerde farkli oldugunu
savunmaktadir. Sirket ve hissedarlar1 i¢in kabul edilebilir olan sey, bir tiiketici
icin kabul edilemez olabilir (Thorpe - Roper 2017: 6-7). Oyunlastirmaya dair
etik sorunlarinda madalyonun digeri bir yiizii bu tasarimlarin hangi amaglarla
kullanildiklariyla ilgilidir. Ornegin bir terdrist grup kendilerine daha ¢ok taraftar
bulmak ve goriislerini yaymak amaclariyla kullandiklar1 web sitesini, ziyaret-
cilerin video ve haberleri paylasma, yorum yapma, tartismalara katilma gibi
eylemlerini artirmak i¢in puan, liderlik tablosu, seviyeleri kullanarak basarili bir
sekilde oyunlastirabilir (Ozkan 2018: 64). Oyunlastirma uygulamalarmin etik
sinirlar dahilinde gergeklesmesi amaciyla konuyla ilgili ¢6zlim 6nerileri son yil-
larda gittikg¢e tartisilmaktadir. Buradaki asil problem, pazarlama sektoriinde yer
alan kural ve ilkelerinin olusturulmasindan ziyade, bu kural ve ilkelerin hayata
gecirilmesinin zorlugudur. Isletmeler giderek artan rekabet ortaminda bu gelis-
meleri dikkate alarak etik ilkeler yoniinde davranmaya her zamankinden daha
¢ok 6nem vermelidir (Varinli - Cat1 2010: 504-505). Oyun danigmani ve web
gelistiricisi olan Andrzej Marczewski (2013) oyunlastirmanin etik kurallarin
olusturmustur. Bu kurallar; diiriistliik, biitiinliik, agiklik, kalite ve saygidir.?!

Oyunlastirma Etik Kurallar
1-Diiriistliik

v Oyunlastirma tasarimcilart hem kullanicilara hem de miisterilere
kars1 diirtist olmalidir.

v Miisterilere oyunlastirma ile neler yapilabilecegine dair gergekgi

21- (https://ethics.gamified.uk/)
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beklentiler verilmelidir.

v Oyunlastirma, kullanicinin diger kosullar altinda serbestce vazgec-
meyecegi bilgileri diiriist olmayan bir sekilde toplamak i¢in kullanilmamalidir.

2-Biitiinliik

v Oyunlastirma, kabul edilen bolgesel sosyal uygulamalari, kisisel
veya etik sinirlar1 ve genel insan haklarini g6z 6ntinde bulundurmali ve insanlari
onlar1 kirmaya yonlendirmek i¢in kullanilmamalidir.

v Oyunlastirma, yasa dis1 faaliyetler i¢in kullanilmamalidir (kullani-
minin amaglandigi lilke ve yerel yasalar tarafindan tanimlandig: sekilde).

v Oyunlastirma, kullanicilari, 6zellikle yaglilar veya ¢ocuklar gibi en
saygideger olanlari ticari amagclarla manipiile etmek i¢in kullanilmamalidir.

3-Seffaflik

v Sistemin amaclarinin ne oldugu, hangi verilerin nasil toplanacagi-
na dair bilgiler bireylere ve kurumlara agik¢a paylagilmalidir.

v Kisisel verileri asla uygun onay olmadan paylasilmamalidir.
v Bilgiye serbest erisim a¢ik tutulmalidir.
4-Kalite

v Oyunlastirma uygulayicilar1 her kullanici ve miisteri i¢in daima
miimkiin olan en iyi hizmeti ve deneyimi saglamalidir.

5-Saygi

v Oyunlagtirma siddet, irkeilik, istismar, kadin diismanlig1 veya ben-
zerlerini hakl kilan ifadeler yapmak i¢in kullanilmamalidir.

v Proje ve c¢aligtaylarin ¢evre lizerindeki etkisini ve siirdiiriilebilirli-
gini gbz o6nilinde bulundurun.

1.7. Oyunlastirma Uygulamalar

“"Hayat hizli ve bas dondiiren bir oyundur; hayat bir paragiitle atlamaktir,
risk almak, diismek ve yeniden kalkmaktir;, dagciliktiv, en yiiksege ¢ctkmayi iste-
mek ve yapamadiginizda kizginlik ve tatminsizlik hissetmektir.” Paulo Coelho.

Uzun yillardir bir¢ok alanda kullanilan oyunlastirma kurgular1 artik ha-
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yatin dijitallesmesi ile evrim gecirmistir. Oyunlastirma denildiginde akla gelen
¢ok basarili uygulamalar sunlardir (Yilmaz 2015: 47).

1-FourSquare-Swarm; kullanicilarin belirli mekan ve yerlerde giris ya-
parak sanal puan ve 6diil topladiklar1 yer tabanli bir hizmet saglayici uygulama-
dir. 2014 yil1 itibariyle tiim diinyada 45 milyon kullanicis1 vardir ve giinde yak-
lasik bes milyon giris yapilmaktadir. Ozellikle puanlama, rozet sistemi ve lider
tahtas1 bilesenlerini kullanmasiyla 6ne ¢ikan bir uygulamadir (Bozkurt - Kum-
tepe 2014: 152) Foursquare, insanlarin sosyal aglar olusturmasini ve konum-
larin1 arkadaslariyla paylagsmasini saglayan lokasyon?? tabanli bir uygulamadir
(Frith 2013: 248). Foursquare uygulamasi, oyunlagtirmanin temel 6gelerini kul-
lanarak ziyaret edilen yerleri bildirmek, bu yerler hakkinda yorum yapmak ve
bu yorumlarin paylasilmasi iizerinden hareket etmektedir. Belirli bir siklikla bir
lokasyonda en fazla yer bildirimi yapan kullanici, o mekanin ‘belediye baskan1’
(mayor) rozetini kazanmakta ve bir bardak iicretsiz kahve gibi kiiciik hediyeler-
le ddiillendirilmektedir (Okmeydan 2018: 4758).

1w F X
v = ﬂ*ﬁ_m
o 1"“'&‘ :. i

Sekil 13: Swarm Uygulamasi (Kocaaga 2017: 30)

2-NikePlus/Nike+: ABD’nin 6nde gelen spor ayakkabi, giyim ve aksesu-
ar tasarimcisi ve pazarlayicisi olan Nike, Mayis 2006 yilinda Apple ile kurdugu
ortaklik cercevesinde Nike+ (NikePlus) platformunu bagslatti. Bu sayede kosu
yaparken miizik dinleyebilme yeniligi sayesinde pazarlama alanini genisleten
Nike, ayn1 zamanda Apple tarafindan iretilen 6zel bir giyilebilir teknolojik
cthazin, belirli kosu ayakkabilarina entegre ederek kullanicilarin kosu faali-
yetlerine iliskin verilerin takip edilmesi ve her kullanicinin geldigi seviyele-

22- Lokasyon, 1ngilizce Location kelimesinden gelmektedir. [sim olarak “yer, konum, mevki, yerlestirme,
yer belirleme” gibi anlamlara gelmektedir.
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rin paylasilmasi sonucunda etkili bir oyunlagtirma tasarimi gergeklestirmistir
(Okmeydan 2018: 4758-4759). Bu uygulama sayesinde, kosucular mobil bir
yazilim sayesinde, kostuklar1 mesafeyi, yazilimin sagladig teknik GPS (Global
Positioning System) altyapis1 sayesinde tespit ederek kayit etmekte ve toplam
hiz, harcanan kalori ve toplam kosu siiresi bilgilerini mobil ara yiiz lizerinden
sisteme yliklemeleri saglanmaktadir. Kosucular bu asamadan sonra bu verileri
kendi arkadaslar1 ve tanimadiklari insanlarla paylasarak bir rekabet ortami igine
girmektedirler. Bu rekabet ortaminda, kosucular, farkli kriterlerde birbirleriyle
yarigabilme imkanina sahiptir. Rekabet ortami i¢ine giren kosucular, elde ettik-
leri basarilarla farkli basari rozetleri kazanarak toplam rekabet listesinde sirala-
rini1 yiikseltmeye caligmaktadir (Bayraktar 2014: 59).

Sekil 14: NikePlus Uygulamasi*

3-BiTaksi: Bitaksi oyunlastirma uygulamasinin amaci, yolcu tagima hiz-
meti kalitesini artirmaktir. Performans puanina gore seviye atlayan kullanicilar,
kazandiklar altinlarla da asagidaki hediye sekmesinden bir tiriinler alabilmek-
tedir.** BiTaksi olarak taksi arayan yolcularla, yolcu arayan taksileri bir araya
getiren bir akilli telefon uygulamasidir. Ister nakit ister kredi kartryla ddeme is-
lemi gerceklestirilmektedir. Ustelik isitme ve gérme engelli yolcularin da rahat
kullanmasi i¢in dizayn edilmistir.?®

Stiriictiler, bu uygulamadaki en iist seviye olan ‘Elit Rozet Grubu’na dahil

23- (https://www.business2community.com/strategy/gamification-basics-what-is-gamificati-
on-and-how-can-it-help-your-business-0267924)

24- (https://www.webtures.com.tr/blog/a-dan-z-ye-oyunlastirma)
25- (http://www.bitaksi.com/bitaksi-nedir)
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olmak icin birbirleri ile yarisarak daha yiiksek puan toplama gayreti igerisine
girmekte, daha iyi hizmet vermek i¢in i¢ ve dig ddiillerle daha kolay motive
olmakta ve bu slirecte siirlis deneyimlerine eglence unsurunu eklemektedir (Ok-
meydan 2018: 4761). Bu uygulamayla bulundugunuz noktadan taksi ¢agrisinda
bulunuyorsunuz, size en yakin iiye taksiler talip oluyorlar. Siz istediginiz tak-
siyi seciyorsunuz. Bununla kalmiyor. Akilli telefon ve sosyal medyadan aligik
oldugumuz puanlama sistemi burada da uygulaniyor. Yolcu taksiyi ve siiriiciiyii

puanliyor, yorum yazabiliyor. Hatta taksi s6forii de yolcuyu puanlayabiliyor,
yorum yazabiliyor, gerektiginde sikayet edebiliyor.?® Bi’Taksi Stratejik Planla-
ma Grup Midiirii Altan A¢ikgoz: Sisteme dahil edilen taksi siiriiciilerinin hem
uygulamay1 daha yogun kullanmalarini saglamak, hem de siiriicli toplulugu
icinde bir sinerji yaratarak adina oyunlastirma senaryolar1 olusturduklarini dile
getirmistir (Ozay 2019: 34).

o e Y =y

Sekil 15: BiTaksi Uygulamasi?’

4-Change Talk Childhood Obesity and Overweight: Amerikan Pediatri
Akademisi (AAP) isbirligi ile gerceklestirilen uygulama. Cocukluk ¢agi obezi-
tesine yakalanan hastalar ve hasta yakinlarinin daha etkili iletisim kurabilme-
lerine olanak sunmaktadir. Bu uygulama ile hastanin giidiilenmesini artirmak,
saglik davranislarinda degisiklik yapmak amacglanmaktadir. Uygulama, sanal
pediatrist (saglik calisani) ile ¢ocukluk ¢agi obezitesi hastasi ve annesi arasin-
da kurgulanmistir. Sanal hasta ve annenin davranislar1 pediatristin sorularina
gore degismektedir (Giiler 2015: 94). Kullanicilar sanal insanlarla rol oynama
sohbetlerine dahil etmek i¢in 6grenme bilimini, konusma sanatini ve oyun tek-
nolojisinin giliciinii birlestirerek farkli yaklagimlari denemelerine, kisisellestiril-
mig geri bildirim almalarina ve benzer sohbetleri yonetme konusunda giiven ve

26- (https://www.kariyer.net/ik-blog/oyun-artik-isin-bir-parcasi/)
27- (https://www.umityildirim.com/bitaksi-ve-oyunlastirma-uygulamalari)
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beceri kazanmalarina olanak tanidigi gériilmektedir.?®

Sekil 16. Change Talk Uygulamasi®

5-Vanarama: Ingiltere merkezli ticari arac kiralama sirketi olan Vana-
rama, satis elemanlarinin satis deneyimlerini oyunlastiran ve motive edici bir
program olan Vanarama League gerceklestirmek icin RMG isimli yazilim sir-
keti ile oyunlastirma is birligi yapmustir. Satis temsilcileri, sisteme bir satig kay-
dettiginde bir yazar kasa sesi duyuyor ve dev bir skor tablosu iizerinde ¢alisma
arkadaglarina kiyasla nasil performans gosterdiklerini gorebiliyorlar. Ayrica bu
skor tablosu ayin, haftanin ve yilin en iyi satis temsilcilerini de 6n plana ¢ikarti-
yor.* RMG sirketi yapmis oldugu oyunlastirma uygulamasi sayesinde eglence-
li, yenilikei, tiretkenligi artirict ve yaratici, bir calisma ortami yaratmistir.

ARDUND THE

' g’j arama :

NATIONAL LEAGUE 2

Sekil 17. Varanama Uygulamasr®!

6-The Speed Camera Lottery: San Franciscolu oyun yapimcist Kevin

28- (https://kognito.com/about)
29- (https://www.imedicalapps.com/2015/01/free-change-talk-app-teaches-doctors)
30- (https://pazarlamasyon.com/oyunlastirma-ile-verimliligi-artiran-4-sirket/)

31- (https://www.altrinchamfc.com/news/around-the-vanarama-national-league-north)
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Richardson tarafindan 2010 yilinda Eglence Teorisi kapsaminda Stockholmde
stirticiilerin hiz limitlerine uymasi i¢in bir oyunlagtirma tasarladi. Siiriiclilerin
adreslerine hiz limitini agan siiriiciilerin adreslerine aninda ceza gonderilmekte,
hiz limitine uyan stirliciilerin evlerine ise piyango bileti gonderilmektedir. Hiz
limitine uymayanlara kesilen para cezalarindan elde edilen gelir, bu piyango
ile hiz limitine uyanlara dagitilmaktadir. Bu sayede siiriiciilerin ortalama hizla-
rinda ytizde 22’lik diisiis, ger¢eklesmistir.’? Bu aplikasyon o kadar etkili olmus-
tur ki 2011 y1linin en 1yi tasarlanmis oyunlastirma uygulamasi 6diiliinii almaya
hak kazanmistir (Yilmaz 2015: 43). Bu uygulama sayesinde Volkswagen’inin
Isveg’teki paymni ve satiglarini artirmaya devam etmesine yardimci olmustur.
Ocak-Haziran 2010°da Volkswagen, pazar paymi %4 artisla %12,9a ytiikseltir-
ken, satiglart 2009 yiliin ilk yarisina kiyasla %3,9 artisla %5,8’¢e yiikseltmis-
tir.33

Sekil 18. Hiz Kameras1 Uygulamasi®*

SONUC
“Insan, oynadigi miiddetce tam insandir.” Friedrich Schiller

21. yiizyilda kiiresellesmenin etkisi ile birlikte, rekabetin yogun oldugu
1s hayatinda eglenerek calismanin 6nemi gz ardi edilemez bir hal almistir.
Oyunlar sayesinde isler daha eglenceli ve akici sekle donlismiistiir. Oyunlas-
tirma giiclinii oyun dinamiklerinin insan beyninde yaratmis oldugu dopamin
ve oksitosin kimyasallarinin, mutluluk ve haz duygusunu agiga ¢ikarmasindan
almistir. Isletmelerde motivasyon insan iliskilerine yon veren, rekabet duygu-

32- (https://medicalfuturist.com/swedish-speed-camera-lottery-healthy-living/)
33- (https://theinspirationroom.com/daily/2011/volkswagen-speed-camera-lottery/)
34- (http://brandnewgametr.com/oyunlastirma-ne-degildir-2)
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sunu tetikleyen ve davranis degisikligi yaratmaktadir. Oyunlastirma sayesinde
isletmelerde olusabilecek problemler ve stresli calisma ortami daha efektif bir
sekilde yonetilebilmektedir. Teknoloji ve dijitallesmenin toplumun bir¢ok ala-
ninda etkili oldugu giiniimiizde yapay zeka (artificial intelligence), artirilmig
gerceklik (augmented reality) ve sanal gergeklik (virtual reality) teknolojileri
oyunlastirmanin daha interaktif bir sekilde uygulanabilir olmasini saglamistir.

Sonug olarak pazarlama sektoriinde yapilan ¢aligmalar, oyunlastirmanin
basariya ulasacagini agikca gostermistir. Glinlimiizde pazarlama sektorii igin
trilyonlarca para harcayan firmalar artik oyunlagtirma sayesinde ¢ok daha diigiik
biitceler ile biiylik etkilesimler saglayabilmekte. Oyunlastirma kavrami egitim-
den pazarlama stratejilerinin gelistirilmesine kadar bir¢ok alanda uygulama ala-
n1 bulan basarili yeni bir yaklasimdir. Pazarlama sektoriinde oyunlagtirma yon-
temini uygulayan isletmelerin basar1 gostermesi her seyden once etik ve insani
degerlere siki sikiya uymasia baglidir. Oniimiizdeki zamanlarda isletmelerin,
pazarlama stratejilerinde oyunlagtirma uygulamalarina daha ¢ok yer verecegini
gorecegiz.
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TURIZMDE BUTUNLESTIRMENIN SALiHLI (MANiSA) OZELINDE DEGERLENDIRILMESI

Onur SEMIZ

DEMOKRAT PARTi DONEMi 19 MAYIS KUTLAMALARININ AYIN TARiHi MECMUASI'NA
YANSIMASI (1950-1955)

Hiiseyin GUNARSLAN

MYANMAR MUSLUMANLARININ TARIHi

Elif IBSIROGLU BAYRAM

BiLGi TOPLUMU SURECINDE $iiRiN DONUSUMU

Basak BURAK

ADANA ULU CAMi MiHRABI UZERIiNE BiR DEGERLENDIRME

Resul KOSE

SOSYAL HiZMET TARiHi BAGLAMINDA MiLASLI iSMAIL HAKKI BEY’iN ALKOL BAGIMLILIGI
VE KURTULMANIN CARELERINE DAIR GORUSLERI
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