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OZET

Dijitallesme ile oyunlastirma tekniginin kullanimi, etkilesimli ve dinamik dijital
portfolyolarin geligtirilmesine olanak tanimaktadir. Bu kapsamda oyunlastirma
tekniginin dijital portfolyo tasarimlarinda nasil kullanildiginin incelenmesi
amaglanmaktadir. Ayni zamanda, galisma, dijitallesen diinyada portfolyo
sunumlarinda oyunlastirma unsurlarinin dinamizm ve etkilesimini analiz etmeyi
hedeflemektedir. Bu baglamda, aragtirma kapsaminda oyunlastirma tekniginin
kullanimina yonelik gelismeler gosteren gincel orneklerin incelenmesi amaci
gudillmektedir. Kisacasi, oyunlagtirmanin dijital portfolyo tasarimlarindaki
kullanim1 ve o6nemi ele alinmaktadir. Ayrica bu tekniklerin kullaniminin
tasarimcilara ve kullanicilara sundugu olanaklar degerlendirilmektedir. Aragtirma
kapsaminda, kullanici etkilesimini 6n plana c¢ikaran tasarim unsurlarina
odaklanilarak, bu unsurlarin dijital ortamda nasil sekillendigi ve oyunlagtirmanin
bu stirece nasil bir dinamizm kattidi analiz edilmektedir. Calismanin yontemi,
oyunlagtirma tekniklerinin kullanimina yonelik gtncel orneklerin incelenerek
betimsel bir analizi igermektedir. Calisma, teorik bir yaklagim ile gtncel
orneklerin bir araya getirilmesini 6ngérmekte ve bu baglamda goézlemsel bir
analiz yontemi benimsemektedir. Bu galismanin sonucunda, dijital portfolyo
tasarimlarinda oyunlagtirmanin kullanici etkilesimini artirarak daha dinamik ve
akilda kalici bir deneyim sundugunu, tasarimcilarin yaraticiliklarini sergilemeleri
i¢in etkili bir arag oldugunu ve bu tekniklerin gelecekte dijitallegmenin énemli bir
parcasi olarak sektoérde bir dontisim yaratacagini ortaya koyulmustur.
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CREATIVE SOLUTIONS IN WEB DESIGN:
GAMIFIED PORTFOLIO DESIGNS

ABSTRACT

The use of gamification techniques through digitalization enables the development
of interactive and dynamic digital portfolios. In this context, the study aims to
examine how gamification techniques are utilized in digital portfolio designs.
Additionally, it seeks to analyze the dynamism and interaction that gamification
elements contribute to portfolio presentations in an increasingly digitalized
world. In this regard, the research focuses on examining current examples that
demonstrate developments in the use of gamification techniques. In summary,
the study addresses the use and significance of gamification in digital portfolio
designs. Furthermore, it evaluates the opportunities that these techniques offer
to both designers and users. Within the scope of the research, particular attention
is given to design elements that prioritize user interaction, analyzing how these
elements are shaped in digital environments and how gamification contributes
dynamism to this process. The methodology of the study involves a descriptive
analysis through the examination of current examples of gamification technique
applications. The study adopts an observational analysis method, aiming to
combine a theoretical approach with contemporary examples. As a result of the
study, it has been revealed that the use of gamification in digital portfolio designs
enhances user engagement, offers a more dynamic and memorable experience,
serves as an effective tool for designers to showcase their creativity, and is
expected to become a significant component of digital transformation within the
sector in the future.

Keywords: Gamification, Digital Portfolio, Web Design, Technology, Interaction
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EXTENDED ABSTRACT

The rapid advancement of digital technologies has profoundly altered the ways in which
individuals communicate, create, and present their work. Within this shift, portfolio design
has evolved from static, print-based presentations to dynamic, interactive digital formats.
One prominent approach that has gained traction in digital portfolio design is the use of
gamification techniques. Gamification, the application of game-design elements in non-
game contexts, enhances user engagement, encourages exploration, and enriches the overall
user experience. The incorporation of storytelling, point-scoring systems, achievement
badges, and interactive navigation transforms passive browsing into an immersive journey.
As communication increasingly relies on digital media, portfolios must now offer not only
aesthetic appeal but also functional interactivity. This paper situates its investigation within
this context, analyzing how gamification reshapes digital portfolios and contributes to the
evolving landscape of web-based design practices.

The primary purpose of this study is to examine the role of gamification techniques in
enhancing the effectiveness of digital portfolio designs. It seeks to answer the following
question: How does gamification contribute to user engagement, interactivity, and the
professional presentation of digital portfolios? The study addresses the growing necessity for
designers to differentiate themselves in an increasingly competitive and content-saturated
digital environment. By analyzing current examples, the research aims to define best practices
and common challenges in the implementation of gamification elements within portfolio
design. The scope of the study covers web-based portfolios developed by individual designers
and institutions, focusing specifically on those utilizing interactive, game-like features to
enrich user experience.

The research employs a descriptive and observational methodology, analyzing selected case
studies through qualitative content analysis. Portfolios that prominently feature gamification
elements were identified and systematically examined to understand how these components
affect user engagement and narrative structure. Cases include Robby Leonardi's gamified
resume, Bruno Simon's 3D driving portfolio, Peter Oravec's pixel art city interface, and the
Hong Kong Design Institute’s 3D project island. These examples were chosen based on their
innovative integration of gamification mechanics and their critical acclaim within design
communities. A qualitative, purposive sampling approach ensures that the selected portfolios
represent a diverse range of creative and technical strategies. The study emphasizes a user-
centered design perspective, assessing each example through criteria such as usability,
interactivity, storytelling, visual design, and emotional engagement.

The findings demonstrate that the integration of gamification elements significantly
enhances digital portfolio effectiveness by promoting user engagement and increasing
memorability. Portfolios that incorporate interactive storytelling, progress tracking, and
achievement rewards offer a more immersive experience, encouraging users to spend
more time exploring the content. Robby Leonardi's side-scrolling resume effectively
combines narrative and navigation, allowing users to experience his professional journey
as a game, thereby reinforcing key information through interactive exploration. Bruno
Simon's portfolio, while innovative in its 3D navigation and vehicle control, highlights the
challenges of balancing usability with complex mechanics; overly intricate designs may
hinder accessibility. Peter Oravec's pixelated city offers a nostalgic yet functional interface,
showcasing how visual style and interactivity can be harmoniously blended. The Hong Kong
Design Institute's 3D project island illustrates the use of spatial navigation and discovery
to engage users within an academic showcase. These examples collectively suggest that
effective gamification requires thoughtful integration aligned with clear communication
goals. Overloading a portfolio with gamified elements without strategic planning can
confuse users and dilute the intended message. Successful designs balance visual aesthetics
with intuitive navigation and reward structures, ensuring that interactivity enhances rather
than obstructs the portfolio's primary purpose of professional presentation. The study
contributes to the theoretical framework of user-centered design and gamification in web
environments by demonstrating the practical implications of these approaches in creative
fields. It recommends that designers employ gamification not as an aesthetic add-on but as
a strategic tool to foster deeper emotional connections, extend user interaction time, and
create memorable professional narratives. For practitioners and researchers, the findings
highlight the necessity of user experience research and iterative testing when developing
gamified portfolios. In conclusion, as digital platforms become the primary medium for
professional self-representation, integrating gamification into portfolio design offers a
competitive advantage. It aligns with broader digital trends emphasizing personalization,
interactivity, and experiential communication. Future research could explore the application
of emerging technologies such as augmented reality (AR) and artificial intelligence
(Al) personalization in gamified portfolios. By strategically implementing gamification,
designers can create compelling, user-centered portfolios that not only showcase their skills
but also provide engaging experiences for diverse audiences.

Keywords: Gamification, Digital Portfolio, Web Design, Technology, Interaction
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GIRIS

Geligsen teknolojilerle birlikte, basili yayin organlari yerine internet tabanl
bilgi aktarim araglar: tercih edilmeye baglanmigtir. Bu durum, kullanicilarin
deneyimlerini hem zaman hem de maliyet agisindan daha verimli hale getirirken,
ayni zamanda daha genis sanal kitlelere ulagsma imkan: sunmustur. Ginumizde
iletisim kurma yontemi olarak internet tabanli platformlarin tercih edilmesi,
tasarimcilarin birden fazla kisiyle es zamanl iletisim kurmalarini saglamaktadir.
Bu durum tasarimcilarin aktarim yontemlerini teknolojik gelismeler
dogrultusunda guncellemelerini gerekli kilmaktadur.

Basili yayin araglariyla paylasilan tasarimlar, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
sanal ortamlar, web siteleri ve internet aglari araciligiyla dinyanin doért bir
yanindaki kullanicilara ulagir hale gelmistir. Bu doéntstim, kagit israfinin
Onlenmesiyle cevresel strdurilebilirlife katki saglarken, basim ve daditim
stireglerinden kaynaklanan ekonomik sorunlarin azalmasina da olanak tanimistir.
Tasarimcilar, teknolojinin sundugu imkanlar: 6zgln bir bigimde kullanarak bu
gelismeleri kendi pratiklerine uyarlamistir. Ancak, bu durumun avantajlari oldugu
kadar dezavantajlar: da bulunmaktadir. Paylagimin ve iletisim kurmanin bu kadar
hizli gerceklesmesi, rekabet artigini da beraberinde getirmistir. Bu durumun,
niteliksiz igeriklerin dijital ortamda yayginlasmasina ve bilgi kirliliginin artmasina
yol agabilecedi disintlmektedir. Bu tlr bir ortamda, nitelikli ¢alismalarin fark
edilmesi ve hedef kitleye ulagmasi gliglesebilir. Dolayisiyla, dijital portfolyo Gretim
stirecinde daha 6zgun ve etkileyici tasarimlar arayisi dogmaktadir. Bu baglamda,
dijital portfolyolara bakildiginda tasarimecilarin yalnizca estetik agidan gugli
olmadidi, ayni zamanda kullanici etkilesimini merkeze alan portfolyo sunumlar:
hazirlamaya yoneldigi o6rnek arastirmalarda gortlmektedir. Dijital portfolyo
sunumlarinda iglevsellik ve gorsel aktarim arasinda bir denge olusturularak,
ulagilmasi amaclanan kitleyle daha etkili bir sekilde iletisim saglanmak istedigi
gozlemlenmektedir. Ayrica bu portfolyolarda tasarimcilar, projelerini dijital
ortamlarda model (mockup) yerlegimleri ile gergekgi hale getirerek ve etkilegim
elemanlarini kullanarak daha etkili bir kullanici deneyimi sunmaktadir.

Dijital portfolyo tretim stireci, tasarimcilarin sadece goérsel igerik olusturmaktan
Oteye gegerek, kullanicilarla etkilesim kurmasini saglayan yenilikgi tasarim
unsurlar gelistirmelerini igermektedir. Ornegin, oyunlastirma (gamification)
teknikleri, portfolyo sunumlarini daha dinamik ve ilgi gekici hale getirirken,
tasarimcilarin 6zgtnliklerini ve profesyonel yetkinliklerini daha etkili bir gekilde
vurgulamalarina olanak tanimaktadir. Bu stiregte kullanilan araglar ve yazilimlar,
tasarimcilarin Uretim siUrecini hizlandirmakla kalmayip, tasarim kalitesini
artirmalarini da saglamaktadir. Guntimuzde dijital portfolyolar, yalnizca igerik
sunmakla siirli kalmayip; tasarimcilarin mesleki kimliklerini yapilandirdiklari,
rekabet guict elde ettikleri ve kendilerini farklilagtirabildikleri ok boyutlu
bir iletisim aracina déntigmugtiir. Bu dontisim, dijital portfolyo alaninin
daha derinlemesine arastirilmasini ve Ornek tasarimlarin kapsamli bigimde
incelenmesini gerekli kilmaktadir. Oyunlastirma tekniginin motivasyon artirma
ozelligi sayesinde (Kunduracioglu, 2018: 66), bu yaklagimla tasarlanan araytizlerin
kullanicilarin sitede daha uzun stire kalmalarini tegvik edecedi ve site igerisindeki
igerikleri kesfetme isteklerini artiracagi o6ngoriilmektedir. Bu dogrultuda,
oyunlastirmanmin kullanic1 etkilesimini artirmadaki potansiyel roli ortaya
konulmakta; 6zellikle portfolyo tasarim stireglerine katkilari ve stirece kazandirdig:
yenilik¢i boyutlar detayli bir bigimde 6rnekler izerinden analiz edilmektedir.

Portfolyo ile ilgili alan aragtirmalar: incelendiginde Eisenmanin (2008), basili
ve dijital portfolyolarin hazirlanmasi, sunum kutular: ve tanitim materyalleri, is
bagvurusu strecinde portfolyonun rold, etkilesimli portfolyolar, web siteleri ve
hareketli grafiklerle desteklenen sunumlar gibi konulara deginmistir. Rowe (2010)
ve Caldwell (2010), baskiya yonelik yerlesim, tipografi ve sunum tekniklerinin yani
sira gevrim igi portfolyo platformlarina dair stratejilere yer verirken; Clazie (2010)
ve Myers (2009), 6zellikle web tabanl sunum, gérsel hiyerarsi, kullanic: deneyimi
(UX) ve etkilesimli igerik tiretimi gibi dijital odakli teknikleri 6ne gikarmaktadir.
Clazie (2010), dijital portfolyo olusturma suirecini pratik bir rehberle aktarirken;
web araylzi tasarimi, gevrim igi galeri yapilar: ve etkilesimli sunum tekniklerini
ele alir. Baron (2010) ise dijital ortamda portfolyo tasarimu igin bilgi mimarisi,
kullanic1 deneyimi (UX), gorsel hiyerarsi ve dosya optimizasyonu gibi teknik
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detaylara odaklanarak, profesyonel sunumun yapisal yonlerini 6n plana gikarir.
Promopress (2015), ¢ok dilli bir igerikle grafik tasarimcilarin ézgin kimligini
yansitan yaratici portfolyo drneklerine yer vererek gorsel gesitlilik ve kendini ifade
etme bigimlerine odaklanir. Myers (2013), portfolyo hazirlama siirecini planlama,
igerik segimi ve sunum asamalariyla sistemli bigimde ele alir. Hem geleneksel
(basily) hem de dijital (web, CD/DVD) portfolyo turlerine yer verilerek, farkl
ortamlarda etkili sunum igin teknik ve yaratici éneriler sunulmustur. Mokhtar
ve digerleri (2016) galigmasinda, Adobe Illustrator, Canva gibi araglarla gorsel
dzgegmisin tasarlanmasi ve diizenlenmesi ile infografik 6zge¢gmis hazirlanmas:
hakkinda agiklayici bilgiler sunmaktadir. Demir (2014) ve Kara (2019), grafik
tasarim oOgrencilerinin dijital portfolyo uretiminde karsilastigi tercihler ve
egilimlere odaklanirken; Oz'tin (2022) yitksek lisans tezinde kisisel sunum odakli
dijital portfolyo denemeleri ve yapilandirma yéntemleri incelenmektedir.

Incelemeler neticesinde arastirmalarda portfolyo tasarim siiregleriyle ile
ilgili oyunlagtirma kavramina rastlanmamigtir. Bu nedenle bu arastirmada
oyunlastirilmis portfolyo tasarimlarinin hem tasarimecilarin yaratici stireglerine
hem de kullanicilarin deneyimlerine saglayabilecedi katkilar: akademik bir bakig
agisiyla ortaya konulmasi amaglamaktadir. Bu baglamda, portfolyo sunumunda
yenilikgi ¢ozim olarak oyunlagtirma tekniginin incelenerek tasarimcilara
alternatif bir yéntem sunmasi hedeflenmektedir. Is arayisinda olan bireylerin
rekabet ortaminda kendilerini daha goértntr kilabilmeleri igin farkli bir yéntem
olarak tercih edilecegi dngorilmektedir.

YONTEM

Bu calisma, web tasariminda yaratici ¢ozimler baglaminda oyunlastirilmis
portfolyo tasarimlarini ele almakta ve gorsel ile etkilesim odakli yaklagimlarin
nitel verilerle incelendigi bir arastirma niteligi tagimaktadir. Arastirma, betimsel
analiz yontemi kullanilarak oyunlagtirma tekniklerinin ve yaratici portfolyo
tasarimlarinda kullanilan web tasarim unsurlarinin etkilerini irdelemekte; bu
unsurlarin etkilesim sureglerine olan katkilarini degerlendirmektedir. Ayni
zamanda, web tasarimi ve oyunlastirma disiplinlerinin genis bir literatiire sahip
olmasi nedeniyle, 6rnek segiminde amagli drneklem yontemi kullanilmistir.
Ovyunlastirma 6gelerini yaratici ve etkili bir bicimde entegre eden portfolyolar,
galismanin amaci dogrultusunda segilmistir. Robby Leonardi'nin oyunlastirilmis
6zgegmisi, Bruno Simonun 3D interaktif portfolyosu, Peter Oravec'in piksel
sanat estetigiyle olusturulmus sehir araytzi ve Hong Kong Design Institute'un
proje sergileme sitesi gibi portfolyolar, farkl tasarim yaklagimlarini ve teknolojik
uygulamalar1 temsil etmeleri agisindan tercih edilmistir. Bu dogrultuda segilen
veriler, igerik ¢oézimlemesi yontemi araciligiyla analiz edilmistir. Bu asamada;
tekrarlayan temalar, kullanilan oyun mekanikleri (6rnegin ilerleme takibi, hikéaye
anlatimi, 6duller), kullanici motivasyonu saglayan dinamikler, kullanilan gorsel
ve etkilesimli bilesenler kodlanmis ve yorumlanmistir. Kullanilabilirlik, gorsel
hiyerarsi, hikdye anlatiminin etkinligi, duygusal bag kurma gibi nitelikleri
degerlendirme kriterleri olarak dikkate alinmistir.

Bu kapsamli yontem yaklasimi, betimsel gozlem, igerik ¢ozimlemesi ve amagh
orneklem kombinasyonu ile dijital portfolyo tasariminda oyunlastirmanin nasil
dontistiiruct bir rol oynadigini kapsamli bir sekilde ortaya koymaktadir. Ayrica
bagarili uygulamalarin yani sira karsilasilan zorluklar ve gelistirme alanlari da
belirlenmistir.

EGLENCE Mi STRATEJi Mi? OYUN VE OYUNLASTIRMA UZERINE

Oyunlagtirma baglaminda oyun kavramini ele almak, bu iki olgu arasindaki
iligkiyi derinlemesine kavramak agisindan onemlidir. Oyun, katilimi tegvik
eden 6dil mekanizmalari, kurallar, hedefler ve etkilesim unsurlarim igerirken,
oyunlastirma bu unsurlar: farkli baglamlara adapte ederek kullanici deneyimini
zenginlestirmektedir. Oyun kavrami dUzerine disinmek, oyunlagtirmanin
dinamiklerini, eglenceyi nasil bir ara¢ olarak kullandigini ve hedeflere nasil
ulagtigini anlamak igin gereklidir.
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Ovyun, insanlik tarihi kadar eski bir ge¢gmise sahiptir. Ktltiirel, sosyal ve bireysel
etkilesimlerin temel bir unsuru olarak éne gikmaktadir. Insanlar, gevrelerinde
meydana gelen olaylar: anlamak ve yorumlamak igin bu olaylar: taklit etme
yoluna gitmigtir (Yildiz, 2019: 3). Cocuklar oyun sirasinda yaptiklar: taklit
sayesinde, rol modellerin normlarina uygun davranmay: Ogrenir ve biligsel
olarak gelisir (Bodrova & Leong, 2015: 379). Bu taklit ve temsil stregleri ile oyun,
yalnmizca bir e§lence araci olmanin Gtesine gegerek, insan davraniglarinin ve
toplumsal dinamiklerin yansimas: olarak degerlendirilebilir. Oyun kavrami, en
genel anlamiyla, oyuncular arasinda kurallarla belirlenmis, 6lgtlebilir sonuglara
sahip bir yapay catisma durumu olarak tanimlanmaktadir (Salen & Zimmerman,
2003). Oyun, temel olarak eglence, rekabet ve bog zaman aktivitelerine odaklanan
bir yapiya sahiptir. Oyuncular, belirli kurallar gergevesinde bir hedefe ulagsmaya
calisirken, stirecin ana amaci genellikle keyif almak, stres atmak veya bir deneyimi
tatmin edici bir sekilde yagamaktir. Bu baglamda, dijital oyunlar, masa oyunlar: ve
diger geleneksel oyun tirleri, oyunculara eglence ve rahatlama odakli bir deneyim
sunmaktadir.

Oyun sektorinin iletisimde kullanimi ginimiz dinyasinda kaginilmaz bir hal
almistir. fletisim, gelisen teknolojiyle birlikte internet aglari ve dijital cihazlar
uzerinden gergeklestirilmeye baglanmis ve bu durum, oyun kavraminin da
déniisime ugramasina neden olmustur. Dijital oyunlar, teknolojinin gelisimiyle
birlikte bir sektor haline gelmis ve ciddi yatirimlar almaya baslamigtir. Gaming
in Turkey tarafindan gergeklestirilen arastirmaya gore, 2023 yilinda mobil, PC ve
konsol platformlarinda oyun oynayan kisi sayisi 47 milyonun tizerine gikmigtir.
Bu oyuncu kitlesinden elde edilen gelir ise 580 milyon dolara ulagmistir. 2023
yili verileri, bir dnceki yil olan 2022 ile karsilastirildiginda, aktif oyuncu sayisinda
bir artis oldugu gozlemlenmektedir. Nitekim, 2022 yilinda oyuncu sayisi 44
milyonun tizerinde kaydedilmistir. Bu veriler, oyun sektériintin kullanici kitlesini
geniglettigini agikga ortaya koymaktadir (Gaming in Turkey, 2024).

Firmalar, artan talep ve kullanici beklentilerini karsilayabilmek amaciyla
yeni oyun mekanikleri, etkilesim modelleri ve gergekei gorseller gelistirmeye
baglamigtir. Dijital oyun oynama aligkanliklarinin artmasi, bireylerin telefon ve
bilgisayar ekranlarinda daha fazla zaman gegirmesine neden olmus ve bu durum,
tasarim sureglerini dogrudan etkilemistir. Ekran basinda gegirilen siirenin
artisiyla birlikte, tiitketim aligkanliklarinin hizlanmasi, web sitesi tasarimlarindan
mobil araylz tasarimlarina kadar grafik tasarim temellerinde degisimlere yol
agmugtir. Grafik tasarimin, bilginin kullaniciya etkili ve ergonomik bir gekilde
sunulmasini hedeflemesi gerektigi dustinuldiginde, bu déntsimin 6nemi daha
da belirgin hale gelmektedir. Oyun sektorinin gelisimi, bireylerin motivasyon
dinamiklerini de degistirmis ve oyun mekaniklerinin tasarim sireglerinde
kullanilmasini mimkin kilmistir. Oyun igermeyen ancak oyun hissi veren ve bu
hissiyat: tasarima yansitan yeni bir grafik tasarim trendi ortaya gikmugtir. Bu
yeni yaklagim, oyunlagtirma olarak adlandirilmakta ve grafik tasarimda kullanici
etkilesimini artirmaya yonelik bir strateji olarak benimsenmektedir.

Ovyunlastirma kavraminin tarihine bakildiginda, terimin ilk kez 2003 yilinda Nick
Peeling tarafindan kullanildig: belirtilmektedir (Marczewski, 2018: 12). Bununla
birlikte, oyunlastirma kavrami 2010 yilinda daha net bir gekilde tanimlanarak
literatire kazandirilmigtir. Bu baglamda, oyunlastirma, "oyunsal distinme ve
oyun mekaniklerinin, kullanicilarin ilgisini gekmek ve gesitli problemlere ¢ézim
uUretmek amaciyla uygulanmasi streci” olarak tammlanmigtir (Zichermann
& Cunningham, 2011: xiv). Deterding ve digerleri ise oyunlagtirmayi, oyun
bilegenlerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasi olarak tammlamaktadir
(Deterding vd., 2011'den aktaran Sen, 2020: 10). Bu tamimlar, oyunlagtirmanin
sadece eglence unsurlariyla siirh olmadigini, ayni zamanda kullanicilarin belirli
hedeflere yonlendirilmesini ve problem ¢ézme siireglerinin tegvik edilmesini
amaglayan bir yaklagim oldugunu géstermektedir.

Oyunlasgtirma, belirli temel unsurlardan olusmaktadir. Oyun tasarimi siirecinde
siklikla kullanilan puan, seviye, ilerleme, hikdye ve avatar gibi bilesenler,
oyunlastirmanin yap: taglarini olusturan temel elemanlar olarak kabul
edilmektedir (Tunga & inceoglu, 2016: 272). Bu unsurlar, oyunlastirma stireglerinin
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etkili bir sekilde uygulanmasinda ve kullanicilarin etkilesimlerinin artirilmasinda
onemli bir rol oynamaktadir. Oyunlagtirma, oyun mekanikleri ve unsurlarinin
(6rnegin, puanlama sistemleri, 6duller, rozetler, seviye sistemleri gibi) oyun digi
baglamlarda, ¢zellikle egitim, is dinyas1 ve saglik gibi alanlarda uygulanmasini
ifade etmektedir. Oyunlastirma, eglence unsurunun bir arag¢ olarak kullanildig,
ancak temel amacin motivasyonu artirmak, belirli davranis degisikliklerini tegvik
etmek veya hedeflere ulagmay1 kolaylagtirmak oldugu stratejik bir yaklagimdir.
Ornegin, egitim alaminda bir platformun, kullanicilarin 6grenme siireglerini
daha ilgi gekici ve etkili hale getirmek amaciyla rozet sistemi gibi oyunlagtirma
unsurlarin kullanmasi bu yaklasimin bir érnedi olarak degerlendirilmektedir.

Werbach ve Hunter (2012: 67-72), oyunlastirma tasarimi yapmak isteyen
arastirmac ve egitimcilere yonelik bir tasarim modeli sunmustur. Bu modelde,
oyunlastirma unsurlari i¢ ana kategoriye ayrilmistir: bilesenler, mekanikler ve
dinamikler. S6z konusu unsurlar, bir piramit modeli igerisinde hiyerarsik bir yap1
seklinde tasvir edilmistir (Gérsel 1). Ug basamaktan olusan bu piramidin en alt
basamaginda oyun bilesenleri yer alirken, orta basamakta oyun mekanizmalar:
ve en Ust basamakta ise oyun dinamikleri bulunmaktadir. Bu yapi, oyunlagtirma
unsurlarinin birbiriyle iligkisini agiklamakta ve oyunlastirma tasarim siireglerinin
sistematik bir sekilde ele alinmasini saglamaktadir. Oyunlastirma unsurlarinin
piramidinde en st sirada yer alan dinamikler, oyuncular tarafindan dogrudan
gozlemlenemeyen ancak oyunlagtirma tasariminda kritik bir role sahip olan
kurgusal tasarim ogeleridir. Oyun dinamikleri, oyunlastirmanin oyuncular
uzerinde yaratacadi etkiyi tasarlamak igin kullanilir ve farkli oyuncu tiplerine
uygun gesitli dinamikler bulunmaktadir. Werbach ve Hunter (2012: 67-68),
oyunlastirmada bes temel dinamik tanimlamigtir. Bunlar, gorsel 1'de ifade
edildigi gibi kisaltmalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iligkilerdir. Oyun
dinamikleri ile kurgulanan oyunlagtirma, mekanizmalar araciliiyla hayata
gegirilir. Mekanizmalar, oyuncu baglihgini ve motivasyon diizeyini artirmak
amaciyla kullanilan araglardir. Bu mekanizmalar, oyunlagtirma dinamiklerinin
uygulanmasini saglayan iglevsel yapilar olup, Werbach ve Hunter (2012: 68-
69) tarafindan Gorsel 1'de detayl isimleri gosterilen on temel mekanik olarak
listelenmistir. Bu mekanikler; meydan okuma sans faktori, yarisma, igbirligi
kurma, geribildirim, kaynak edinme, 6dal kazanma, iglemler, sira ve kazanma
durumudur. Oyunlagtirma bilegenleri ise oyuncularla dogrudan etkilesim
kuran tasarim unsurlaridir. Rozetler, liderlik tablolari, seviyeler ve sanal 6duller
gibi tasarim ogeleri, oyunlastirma bilesenlerinin temel orneklerindendir ve
oyuncularin oyunlagtirilmis baglamda etkilesime girdikleri unsurlar olarak islev
gormektedir. Bu ¢ unsur birlikte oyunlastirma tasarimini olusturarak, oyuncu
deneyimini sekillendiren bir butinlik saglamaktadir.

Dinamikler
Kisitlamalar Bilegenler
Duygular Deneyim Kazanimlar
Hikayelestirme (Estetik) Avatarlar
!Igr\féme Rozetler
lligkiler Koleksiyonlar

Dinamikler Zorlu mucadele
Mekanikler Savaslar

Icerik kilidi acma

Meydan okuma Hediye verme
Sans faktor Mekanikler Liderlik tablosu
isbirligi ve yarisma Seviyerler
Isbirligi kurma Puanlar
Geribildirim Gorevler
Kaynak edinimi " i
Odul kazanimi Bilegenler ?aoi/;llgaf‘k]e’
Islemler Sanal Esyalar

Sira
Kazanma durumu

Gorsel 1. Oyunlastirma piramidi

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan Gérsel 2'deki gibi oyunlagtirma algoritmasini
siiflandirmaya yonelik bir sistem geligtirilmigtir. Basamakli bir yap: tizerine
kurulu olan bu sistem, oyunlastirma sireglerinin sistematik bir sekilde
tasarlanmasini saglamakta ve is hayatinda etkili bir sekilde uygulanabilmektedir.
Bu yaklagim, oyunlagtirma yontemlerinin farkl baglamlarda pratik ve stratejik
bir arag¢ olarak kullanilmasina olanak tanimaktadir. Oyunlastirma streglerinin
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etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin bir dizi adim izlenmesi gerekmektedir. ik
olarak, oyunlastirmaya baglamadan énce hedeflerin kesin, 6lgtlebilir, ulagilabilir,
gergekei ve belirli bir zaman aralifina sahip olmas: gereklidir. Saglam temellere
dayali bir hedef belirleme streci, oyunlagtirmanin siirdirilebilirligini ve bagar:
olasiligini artirmaktadir. Hedeflerin netlestirilmesinin ardindan, hedef davranig
degisikliklerinin belirlenmesi kritik bir asamay: olusturmaktadir. Bu asamada,
belirlenen kitlenin belirli davraniglar sergilemesi saglanmalidir. Ornegin, bir
sosyal medya kampanyasinda, “igerik begenilerinin 10 kisiye yiikseltilmesi”
gibi somut bir hedef tanimlanabilir. Oyunlagtirma siirecinin bir diger 6nemli
adimi, hedef kitlenin dogru bir sekilde tamimlanmasidir. Farkli yas gruplar:
ve ilgi alanlarina sahip bireylerden olusan toplumda, hedeflenen kitlenin kim
oldugunu anlamak ve buna yonelik arastirmalar yaparak istatistiksel veriler
olugturmak, oyunlagtirma tasariminin temellerini sekillendirecektir. Hedef
kitle tanimlandiktan sonra, etkinlik dongisinin planlanmas: gerekmektedir.
Bu stirecte, istenilen davramig de§isiklikleri hedef kitlenin dikkatini gekecek
ve onlarli motive edecek sekilde siralanmali ve her bir davranigin bir sonraki
adimi destekleyecek sekilde planlanmas: saglanmalidir. Oyunlagtirmanin temel
unsurlarindan biri olan eglence, bu stirecin vazgegilmez bir pargasidir. Eglence
ogeleri, kullanicilarin motivasyon kaynadi olarak iglev gormektedir. Tema
tasariminin ve oyun dinamiklerinin etkili bir sekilde kullanilmasi, kullanicilarin
hedeflenen davranislar: gergeklestirmelerini desteklemektedir. Lazzaro'ya goére
(2004: 2-8), eglence dort kategoriye ayrilmaktadir: zor eglence, kolay eglence,
insanlarla eglence ve ciddi e§lence. Son asamada, oyunlastirma strecinde
kullanilacak uygun araglarin segimi yapilmalidir. Bu stireg, oyunlagtirmanin hangi
ortamda ve hangi mekaniklerle uygulanacagini belirlemek agisindan biiytik neme
sahiptir. Ornegin, web sitesi tizerinden sunulan bir oyunlastirma programy, gesitli
dinamikleri ve etkilesimleri igerebilir. Araglarin dogru galistiginin dogrulanmas:
igin bir test stireci uygulanmalidir. Bu adimlar, oyunlastirma stirecinin etkili bir
sekilde tasarlanmasini ve uygulanmasini saglamaktadir (Yilmaz, 2017: 86-87;
Tunga & Inceoglu, 2016: 276-277).

Define business objectives

Delineate target behaviors / Hedef d. sd

Describe your players Oyuncularin taninmasi

y

Devise activity cycles Etkinlik dongUstintin belirlenmesi

/

Don’t forget the fun Eglence égelerinin eklenmesi

Deploy the appropriate tools / Uygun araglarin belirlenmesi

L JU _JU_JL _JL

4 gisikliklerinin belirl
|
|
|
|

—————

SIS LSS LTSRS ), D | SR L W

Gorsel 2. D6 oyunlastirma modeli

D6 Opyunlagtirma Modeli disinda Yu-kai Chou tarafindan da bir model
geligtirilmigtir. "Octalysis” modeli, Yu-kai Chou tarafindan uzun yillar siiren analiz
ve gelistirme galigmalarinin bir sonucu olarak olusturulmustur. Chou'ya (2018)
gore, etkili bir oyunlastirma tasarimi, oyun unsurlarindan ziyade kullanicinin
temel motivasyon durtileriyle baslamalidir. Bu model, kullaniciy1 oyunlarda ve
oyun dis1 aktivitelerde motive eden sekiz temel dirtiyli merkezine alir ve bu
durtileri bir sekizgen gergevesinde yapilandirir. Model, oyunlastirma stireglerinin
kullanici odakl bir yaklasimla tasarlanmasina rehberlik etmektedir.

Oyunlagtirma tasariminda, kullanicinin sistem tizerinde strekli aktif olmasini
saglamak ve etkilegimi artirmak kritik bir stregtir. Nir Eyal (2014), kullanicilarin
aliskanlik gelistirmelerini desteklemek amaciyla "Hook” modelini gelistirmistir.
Bu model, dért agamadan olusur: tetikleyici (trigger), kullaniciy1 harekete gegmeye
yonlendiren bir isaret; aksiyon (action), kullanici tarafindan gergeklestirilen
davranig, degisken 6dul (variable reward), kullanicinin merakini canli tutan 6dal
sistemi ve yatirim (investment), kullanicinin sisteme baghligini artiran katkilar.
Bu model, kullanici etkilesimini stirdirtlebilir bir sekilde artirmay: hedefleyen bir
gergeve sunmaktadir.
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Eglence ve strateji kavramlari oyun ve oyunlastirmanin temel farklarini ve
kesisim noktalarini vurgulamaktadir. Oyun, temelinde eglenceyi merkezine
alan ve bireylerin keyif almasini oncelikli hedef olarak belirleyen bir yapiya
sahiptir. Oyuncular, oyun stirecinde belirli bir hedefe ulagsmay1 amaglasalar da bu
stiregte eglence deneyimi 6n planda tutulmaktadir. Buna karsilik, oyunlagtirma
stratejik bir yaklasimdir ve eglence unsuru bir arag olarak kullanilmakla
birlikte, asil amag¢ daha yluksek motivasyon saglamak, ¢grenme stireglerini
desteklemek, davranig degisikliklerini tegvik etmek veya satig gibi spesifik
hedeflere ulagmay: kolaylastirmaktir. Bu baglamda, oyunlastirma, eglenceyi bir
yontem olarak kullanirken, nihai hedefi stratejik bir yaklagimla gergeklestirmeye
odaklanmaktadir.  Sonug olarak, oyunlagtirmanin etkili bir  gekilde
uygulanabilmesi ve teorik temellerinin dogru bir sekilde anlasilabilmesi i¢in oyun
kavraminin iglevlerini ve mekaniklerini tartigmak buytk 6nem tagimaktadir. Bu,
oyunlagtirmanin yalnizca eglence degdil, ayni zamanda stratejik bir arag olarak
nasil galistigini ortaya koyarak onun kapsaminin daha iyi anlagilmasina olanak
tanimaktadir.

PORTFOLYO TASARIMINA DIJITAL BAKIS

Portfolyo, bireyin yetkinliklerini ve profesyonel kimligini en etkili sekilde ifade
edebilmesini saglayan stratejik bir arag olarak tanimlanmaktadir. Potansiyel
mugteri ve igverenler tarafindan, bireyin yeteneklerini, potansiyelini, galigma
yontemlerini ve stilini dederlendirmek amaciyla incelenen bir sunum o6gesi
niteligindedir. Bu kapsamda, portfolyo; basili dokiimanlar, gérsel materyaller,
slaytlar ve dizenlemelerin sistematik bir gekilde siniflandirilmasini igerir.
Soz konusu degerlendirme siireci, bireyin belirli bir proje ya da pozisyon igin
uygunlugunu analiz etmeye yonelik kapsamli bir arag olarak islev gormektedir
(Cakir, 2009: 21). Gunumuzde ise portfolyo kavrami ile ilgili agiklamalara
ek olarak dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte elektronik ortama tasinan
portfolyolarla bu simniflandirma geniglemistir. Portfolyolar, e-portfolyo olarak
yeniden bigimlenmigtir. E-portfolyolar, geleneksel portfolyonun temel yapisini
korurken; multimedya dosyalary, képriler (hyperlinkler), etkilegimli o6geler
gibi dijital igeriklerle zenginlestirilmis, bireyin becerilerini, bagarilarini ve
deneyimlerini daha kapsamli ve dinamik bigimde sunmasina olanak saglamistir
(Barrett, 2007; Jenson & Treuer, 2014'den aktaran Yang & Wong, 2024: 66).
Turgutun ifadesine gore bir bagka deyisle portfolyo, bireylerin 6zgegmis ve
becerilerini kurumlara veya yetkili kisilere sunmak amaciyla kullandiklar: bir
sunum aracidir. Tasarimci portfolyolar: hem galismalarin bir araya getirilmesi
hem de gelisim stireglerinin kaydedilmesi isglevini iistlenmektedir. Bunun yani
sira, portfolyonun temel amaglarindan biri, sunuldudu kisi veya kisileri etkilemek
ve akilda kaliciligi saglamaktir (Turgut, 2023: 6). Bu iki tanim, portfolyonun hem
bireysel hem de profesyonel baglamda tasididi éneme dikkat gekmektedir. Cakir
(2009), portfolyoyu bireyin yetkinliklerini, galigma yontemlerini ve profesyonel
kimligini degerlendirmek igin kullanilan stratejik bir arag¢ olarak tanimlarken;
Turgut (2023), portfolyonun bireyin 6zgegmis ve becerilerini sunmaya hizmet
eden bir ara¢ olmasinin yani sira, galisma birikimini ve gelisim siirecini yansitan,
ayni zamanda hedef kitleyi etkilemeyi amaglayan bir sunum araci oldugunu
vurgulamaktadir. Her iki tanim, portfolyonun sistematik bir yapiya sahip olmasi
gerektigi ve bireyin profesyonel profilini etkili bir gekilde yansitmasi gerektigi
konusunda birlesmektedir.

Portfolyo hazirlarken, potansiyel igverenlerin ihtiyaclar:i ve sirketin faaliyet
alan1 hakkinda bilgi sahibi olmak, portfolyonun igerigini dogru bir sekilde
sekillendirmek agisindan kritik éneme sahiptir. Etkili bir portfolyo sunumu,
igverenle ortak bir zemin olusturmay: ve bireyin kendini profesyonel bir gekilde
ifade edebilmesini gerektirir (Taylor, 2010: 18). Kara (2019: 50), portfolyo tasarimi
stirecinde yalnizca igerigin degil, ayni zamanda tasarim dilinin de ¢agin estetik
ve iletisimsel gerekliliklerine uygun olarak degerlendirilmesi gerektigini
belirtmektedir. Ayrica yeni uygulama tekniklerine uyarlanmasi, portfolyonun etkili
bir gekilde sunulabilmesi i¢in énem tagimaktadir. Kara (2019: 50), "portfolyom
guncel tasarim diliyle uyumlu mu, portfolyo tasarlamak, olusturmak ve daha genis
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bir kitleye ulagmak igin teknolojik olanaklar: yeterince kullaniyor muyum, yoksa
bu olanaklardan yararlanmali miyim, hangi medya araglar: gincel trendlerle daha
uyumludur” gibi sorularin géz éniinde bulundurulmasindan bahsetmektedir. Bu
sorulara verilen yanitlar, portfolyo tasariminin etkinligini artirmak ve profesyonel
alanda daha giigli bir durus sergilemek agisindan kritik 6nem tasimaktadir.
Guncel tasarim trendlerine uygun bir portfolyo, bireyin profesyonel kimligini
ve yetkinliklerini daha etkili bir sekilde yansitmasini saglamaktadir. Bu durum,
ozellikle potansiyel igverenlerin ve miusterilerin dikkatini gekme ve bireyin
profesyonel degerini anlama siuirecinde o6nemli bir avantaj dogurmaktadir.
Teknolojik olanaklarin ve dijital platformlarin kullamimi, portfolyonun daha
genis kitlelere ulagsmasina ve bireyin gorunirligini artirmasina katkida
bulunmaktadir. Ayni zamanda, portfolyo tasariminda dogru medya araglarinin
kullanilmasi, yeteneklerin ve estetik anlayisin daha profesyonel bir gekilde ifade
edilmesine olanak tanimaktadir. Medya araglarinin dogru kullanmimi ile ayrica
bireyin sektor iginde rekabet avantaji elde etmesine ve profesyonel algisini
guglendirilmesine olanak saglanmaktadir. Ayni zamanda, portfolyonun degisen
is ve tasarim gereksinimlerine uygun olarak sekillendirilmesi, gelecekteki
firsatlara uyum saglama kapasitesini artirmaktadir. Dahasi, portfolyo tasarimi
yalnizca mevcut durumu yansitmakla kalmaz, ayni zamanda gelecekteki mesleki
potansiyeli de destekleyen bir strateji sunmaktadir. Bu gortgler, Wang (2016)
tarafindan basili portfolyolarin uzun yillar boyunca is sunumlarinin standart bir
yontemi olarak kullanilmasinin ancak portfolyo sunumuna yonelik tercihlerin
gesitlilik gostermesinin, galismalarin farkli platformlarda ve formatlarda
sunulmasimin biytik 6nem tasidigini vurgulayan yazisinda bahsedilmistir.
Broeck'e (2015) ait bir yazida da basili ve dijital portfolyolarin kargilagtirilarak
degerlendirme yapildigi gortlmistir. Broeck gogu durumda portfolyonun web
iin tasarlanmasinin daha avantajli oldugunu savunmustur. Internetin yalnizca bir
portfolyo sergileme arac: olmadigindan ve kariyeri destekleyecek insanlara hem
ulagmak hem de baglantilar kurmak i¢in bir platform olarak kullanilabileceginden
bahsetmigtir. Web tabanli portfolyolar, hedef kitleyi genisletme ve kullanicilarin
bireyin galigmalarini kegfetmesini saglama agisindan biiyiik bir firsat sundugunu
ileri sirmusgtur. Jani (2017) de dijital portfolyolarin, geleneksel basili portfolyolara
kiyasla birgok avantaj sundugunu ifade etmistir. Oncelikle, dijital portfolyolarin
cografi siirlamalardan bagimsiz olarak erisilebilirlik sagladigini ve internet
baglantisina sahip olan herkes tarafindan gortuntiilenebildigini 6ne sirmustir.
Ayrica, dijital formatlarin multimedya unsurlarinin entegrasyonuna olanak
tanididiny; video, ses ve interaktif igerik gibi zenginlestirici 6gelerin eklenmesiyle
daha etkileyici bir sunum deneyimi sundugunu séylemistir. Bunun yani sira,
dijital portfolyolarda guncelleme kolayligi oldugunu ve bunun da igerigin
her zaman giincel ve ilgili olmasini miumkin kildigini vurgulamigtir. Fiziksel
depolama alanina ihtiyag duymadan gevrim igi platformlarda saklanabilmesi,
taginabilirlik ve depolama agisindan pratik bir ¢éztime sahip olmasini avantaj
olarak ifade etmigtir. Ek olarak, Wang'in (2016) gortugine benzer bir gekilde
dijital portfolyolarin arama motorlar: ve sosyal medya platformlar: araciiiyla
daha genis bir kitleye ulagsma potansiyeli, bireyin profesyonel goérinurligint ve
etkisini artiran bir ¢zellige sahip oldugunu dile getirmistir.

Dijital portfolyoda sayfa dizeni, igeriklerin etkili bir sekilde sunulmasi ve
izleyicinin dikkatinin istenilen unsurlar tizerinde toplanmasi agisindan kritik
bir éneme sahiptir. Iyi bir sayfa diizeni, gorseller, metinler ve dijer tasarim
unsurlarinin uyumlu bir sekilde bir araya getirilmesini saglayarak portfolyonun
hem estetik hem de iglevsel degerini artirmaktadir. Sayfa diizeni, izleyicinin igerigi
kolayca anlamasini ve yorumlamasini desteklemek igindir. Diizgiin bir hiyerarsi,
dikkat gekici bagliklar ve dengeli bir gorsel akis, kullaniciyr yonlendirmek ve
portfolyonun genel okunabilirligini artirmak igin gereklidir. Bunun yani sira,
diizenli bir sayfa tasarimi, profesyonellik algisini gliglendirerek izleyici tizerinde
olumlu bir izlenim birakmaktadir. Sayfa tasariminda karmasikliktan uzak
durulmalidir. Calismalar egemen unsur olarak net bir sekilde yer almalidir.
Bunu gergeklestirmek igin gesitli dizen (layout) segeneklerinden herhangi biri
tercih edilebilir. Tam sayfay1 kaplayan (full-bleed) gorseller kullanilabilecedi gibi
bir sayfada birkag gorsel de yer alabilir (Gorsel 3). Proje bagliklar1 veya sayfa
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numaralar: gibi sayfa aksesuarlarini alt bilgi veya ust bilgi olarak eklemek de
gorsellerin sayfaya bagl hissettirilmesine yardimei olabilir. Ancak bu tarz dgeler
gevresinde gereksiz grafik kirliligi de meydana getirebilir (Mari, 2025). Bu 6neriler
ile portfolyo tasariminda estetik bir denge saglamak ve igerigi etkili bir sekilde
sunmak hedeflenmektedir. Amag, izleyicinin dikkatini dogrudan galigmalara
yonlendirmek ve sunumun genel profesyonelligini artirmaktir.

Gorsel 3. Sayfa dizeni (layout)

Dijital portfolyolar, basili portfolyolar gibi, tipografinin temel bir tasarim
unsuru olarak 6n planda oldugu c¢aligmalardir. Tipografi, tasarimin en kritik
dgelerinden biri olarak hem bilgi aktariminda hem de gorsel iletisimde 6nemli
bir rol oynamaktadir. Dijital ortamlarda tipografinin etkin bir sekilde kullanim
igin uyulmas1 gereken belirli ilkeler ve farkinda olunmasi gereken sinirlamalar
bulunmaktadir.

Myers (2013: 150-163), dijital portfolyo araytzlerinde yazi ve gorsellerin tasarimin
temel bigcim ve renk kompozisyonlarini olusturdugunu ifade etmektedir.
Ayrica, sayfa Uzerindeki her 6genin gorsel bir agirhiga sahip oldugunu ve yazi
ile ilgili algilarin, renk algilariyla benzer tepkiler yarattigini belirtmektedir.
Dijital tasarimlarin basarili bir sekilde uygulanmasinda tipografik tercihlerin
Onemi buyuktir. Yazi karakterleri, bilgi boélimlerinin okunabilirligini artiracak
sekilde o6zenle segilmeli ve uygun punto buyuklikleriyle dizenlenmelidir.
Yaz1 puntosu, harf ve satir araliklari, metin uzunlugu ve yerlesimi dikkate
alinarak dengeli bir gorsellestirme saglanmalidir. Bunun yani sira, yazinin
rengi ile zemin arasinda olusturulan kontrast, sayfanin genel okunabilirligi
tzerinde kritik bir etkiye sahiptir. Yazi puntosunun, satir araliklarinin ve metin
bloklarinin dogru bir sekilde dizenlenmesi, dijital tasarimin okunabilirligini
artirmakta ve kullanici deneyimine olumlu katkilar saglamaktadir. Tipografi,
bu baglamda, dijital portfolyo tasarimlarinda yalnizca estetik bir unsur degil,
ayni zamanda fonksiyonel bir gereklilik olarak degerlendirilmektedir. Dijital
portfolyo tasarimlarinda tipografinin dogru segimi, kullanici deneyimini ve
tasarimin etkisini dogrudan etkilemektedir. Bu baglamda Myers (2013: 150-163),
tasarimcilara bir dizi 6éneride bulunmakta ve bu 6nerilerin, degisen teknoloji ve
estetik begenilere ragmen, 6zellikle kisisel marka olusturma strecinde énemini
korudugunu vurgulamaktadir. Myers (2013: 150-163), dijital ortamlar igin tasarim
yapilirken, dugtk ¢oztnurlikli ekranlara uygun olarak tirnaksiz (sans serif)
yazi karakterlerinin tercih edilmesini énermektedir. Farkli yazi karakterlerinin
asirt kullaniminin, her karakterin ifade ettigi anlamlarin farklhilik gostermesi
nedeniyle, tutarsiz bir tasarim diline yol agabilecedini belirtmektedir. Ayrica,
dijital tasarimlarda buytk punto kullanimi, okunabilirlik agisindan daha etkili
bulmaktadir. Kuagiik yazi puntosunun bask: ortamlarinda tercih edilmesine
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ragmen, dijital ekranlarda ayni basariy1 gostermedigini ifade etmektedir. Yazi
puntosunun segiminde hedef kitle, ekran mesafesi ve farkli kullanici ihtiyaglarinin
dikkate alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Dijital portfolyo tasarimlarinda
yazilarin altlarinin gizilmemesi, metinlerin daha anlasilir bir sekilde sunulmas:
gerektigini disinmektedir. Bunun yani sira, ekrandaki metin miktarinin
siirlandirilmast ve kiugik bilgi bloklar: seklinde dizenlenmesi, metinlerin
okunabilirligini artiran bir yontem olarak one giktigindan bahsetmektedir.
Metinlerin tamaminin blytk harfle yazilmasi, tasarim yizeyinde duragan bir
etki olusturmakta ve okunabilirlifi olumsuz yénde etkilemektedir. Ote yandan
tasarimda beyaz bosluklarin kullanimi, yalin bir gorsel dil olugturarak metinlerin
daha kolay okunmasini desteklemektedir.

Bu Oneriler, dijital portfolyo tasarimlarinin hem estetik hem de iglevsellik agisindan
daha etkili olmasina katkida bulunmaktadir. Tasarim siirecinde dikkate alinmasi
gereken Onemli unsurlar olarak degerlendirilmektedir. Bu unsurlardan biri de
renktir. Renk, iletisimde gigla bir gorsel unsur olarak, dikkat gekme ve anlam
aktarma stireglerinde 6énemli bir rol oynamaktadir. Cok yonli anlam katmanlar:
sunarak tasarimlara hareket ve enerji katan renk, ayni zamanda odak noktasi
olusturma isglevi gérmektedir. Kultiirel ve duygusal iligkiler aracihigiyla kimlik
ve karakteristik ozelliklere iligkin anlamlar kazandirabilen renk, tasarimin ifade
glclnt artirir. Bununla birlikte, renk ¢cagrisimlar: evrensel bir nitelik tagimamakla
birlikte, marka kimligiyle iligkilendirilerek diger gorsel unsurlarla btinlestiginde
fark edilirligi artirir ve akilda kalicilidi desteklemektedir. Gorsel diizen igerisinde
kullanilan renk, yalnizca estetik bir unsur olarak degil; ayni zamanda boyut algisi
ve optik yanilsamalar yaratarak, gorsel hiyerarsinin olusumunda belirleyici bir
faktor olarak rol oynamaktadir. Ayrica, yazi bloklarinin okunma stiresini kisaltma
ya da uzatma gibi islevsel etkiler de gostermektedir. Bu baglamda, renk, tasarimin
hem estetik hem de islevsel bir unsuru olarak, gorsel iletisimin basarisinda
merkezi bir konumda yer almaktadir (Landa, 2014: 23-27). Ekran tasarimlarinda
asirt renk kullanimi, diger tasarim unsurlarimin algilanmasini zorlagtirarak
gorsel Gruinlerin etkisini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu nedenle, 6zellikle
portfolyo sitelerinde, sunulan galismalarin etkisini azaltmayacak sekilde notr
zemin renklerinin tercih edilmesi ¢nemlidir. Ayrica sayfa zemininde karmasik
doku kullanimi, gorsel butunligiu bozabilecedi ve tasarim unsurlarinin dikkat
dagitict unsurlar arasinda kaybolmasina neden olabilecedi igin kaginilmasi
gereken bir uygulamadir. Tasarimin genel sadeligini ve odak noktasini koruyacak
renk segimleri, gorsel iletisimin etkinligini artirmada kritik bir rol oynamaktadir
(Oz Pektas, 2018: 1232).

Tasarimct Emrah Yucel'in (ty.) web portfolyosunun, gergeklestirilen incelemeler
dogrultusunda, Onerilen tasarim kriterlerini karsiladigi ve kullanici deneyimini
onceliklendiren bir arayliiz tasarimina sahip oldugu gortlmektedir. Yiicel, estetik
bir duzenlemeyle profesyonel deneyimlerini ve projelerini etkili bir sekilde
sunmaktadir. Anasayfada Yicelin farkli alanlardaki galigmalarini temsil eden
net ifadelere yer verilmigtir. Bu yaklagim, ziyaretgilerin projeler arasinda kolayca
gezinmesini ve her bir ¢alismanin detaylarina hizlica ulasmasini saglamaktadir.
Portfolyo, Yucelin I Mean It Creative ve Dreamogram gibi yaratici ajanslarin
yani sira i¢ mekan tasarimi projelerini de kapsamaktadir. Her bir bolim, ilgili
projelerin gorselleri ve agiklamalariyla desteklenerek, Yiicelin genis kapsaml
yeteneklerini ve sektdrdeki gesitliligini vurgulamaktadir. Ayrica, "Medyada
Emrah Yiicel” bolumi, sanatginin medyada yer alan rdportajlari ve makalelerini
igermektedir. Bu bolum, Yucel'in sektordeki konumunu ve profesyonel itibarini
pekistirmektedir. Tasarimda yazi tipi tercihi tirnaksiz olarak gorilmektedir.
Bu tercih, gagdas bir gérGnim sunarken ayni zamanda yiksek okunabilirlik
saglamaktadir. Karmagadan uzak bu yaklagim, portfolyonun profesyonelligini ve
odaklanmis yapisini desteklemektedir. Basliklar, metin bolimleri ve agiklamalar
arasinda net bir hiyerarsi bulunmaktadir. Biytik boyutlu ve kalin basliklar
dikkat cekerken, alt metinler daha ince ve okunabilir bir yapidadir. Renk olarak,
beyaz, siyah ve gri gibi nétr renklerin agirlikh olarak kullanilmasi, ¢alismalar: 6n
plana ¢ikarmaktadir. Bu renkler, arka planda sade bir temel saglayarak projelere
odaklanmay: kolaylagtirmaktadir (Gorsel 4).

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

315



| MEAN IT Dreamogram

HAND PICKEDBY
WOMEN

{
DEM GREEN I g ’

Gorsel 4. Tasarimci Emrah Yicel'in web tzerindeki dijital portfolyosu

Sonug olarak, dijital portfolyo tasarimlarinda tipografi, renk kullanimi ve gorsel
dizenleme gibi temel tasarim unsurlarinin dogru sekilde uygulanmasi, kullanici
deneyimini ve iletisim etkinligini 6nemli olgide gelistirmektedir. Nétr renk
paletleri, okunabilir tipografi tercihleri ve kullanici dostu bir arayiiz, portfolyo
calismalarinin etkisini artirirken ayni zamanda profesyonel bir gorinim
sunmaktadir. Tasarimda kullanilan goérsel unsurlarin uyum iginde olmasi hem
tasarimin islevselligini hem de estetik de@erini gliglendirmektedir. Bu dogrultuda,
dijital portfolyolarin etkili bir arag olarak kullanilabilmesi, tasarim stireglerinde
detaylara verilen 6nem ve kullanici odakli bir yaklagimla mimktn olmaktadir.

BULGULAR

Gunimuz caginda, sunum turlerindeki gesitlilik ve bu sunumlarin kolayca
olusturulabilmesi, portfolyo tasarimlarinda yenilik¢i yaklagimlarin arastirilmasini
zorunlu kilmistir. Ozellikle miisteri beklentilerinin farklh ve dikkat gekici portfolyo
sunumlarina yonelmesi, tasarimcilari bu alanda yaratici fikirler gelistirmeye
tesvik etmektedir. Kullanici odakli bu beklenti, portfolyo tasarimlarinin salt bir
beceri sergileme araci olmaktan gikarak, kullaniciyla bir bag kurmay: amaglayan
daha bttlnsel bir yap: kazanmasini saglamaktadir. Bu baglamda, oyunlagtirma
unsurlar: kullanicilarin portfolyo igerikleriyle etkilesim kurmasini kolaylastiran,
ilgiyi artiran ve tasarimi akilda kalici hale getiren etkili bir aragtir.

Ovyunlastirma ile ilgili énceki basliklarda sunulan bilgiler incelendiginde kullanici
etkilesimini artirarak portfolyonun izlenme stiresini uzatma iglevi gézlenmistir.
Boylelikle kullaniciy1 igerikle daha fazla mesgul etme ve daha akilda kalici
bir sunum deneyimi sunma gibi gesitli nitelikler ortaya g¢ikmaktadir. Ayrica,
geleneksel portfolyo sunumlarinda bilgi aktarimi genellikle statik ve tek yonla
olurken, oyunlagtirma sayesinde kullanicilarin igerige aktif bir sekilde dahil
olabildigi bilgilerine ulagilmigtir. Bu durumun, kullanicilarin portfolyoyu kegfetme
slrecini bir gérev veya edlenceli bir deneyim haline getirerek bilgi aktarimini daha
etkili hale getirdigi gozlemlenmistir. Veriler dogrultusunda 6rnek arastirmalari
yapilmigtir. Arasgtirma sonucunda tasarimcilarin kisisel web sayfalarinda
oyunlagtirilmig portfolyo érneklerine rastlanmisgtir. Ornegin, kullanicilarin sayfa
uzerinde gezindikge mini gérevler tamamladidi, belirli galigmalar: kesfettigi
veya bir hikaye iginde yonlendirildigi oyunlastirilmis portfolyolar hem kullanici
deneyiminin iyilestirilmesi hem de tasarimcinin yaraticihidin etkileyici bir sekilde
yansitmasl igin tasarlanmistir. Ayrica, basit animasyonlarla zenginlestirilmis
etkilesimli tasarimlar veya kullanicinin se¢im yaparak igerigi yonlendirdigi
dinamik yapilar, tasarimin bireyselligini ve 6zgunligini on plana g¢ikarmayi
hedefledigi bilgisi sunulmustur. Bu veriler 1s1ginda Robby Leonardimnin kisisel
web tasarimi, Bruno Simon‘un kisisel portfolyo oyunu, Peter Oravec'in portfolyo
tasarimi ve Hong Kong Tasarim Enstittisiine ait projelerin sergilendigi web sitesi
arastirmanin orneklerini olusturmaktadir.

Incelemeler dogrultusunda Robby Leonardi'nin (t.y.) kisisel web tasarimi bigiminde
olusturdugu portfolyo, yenilik¢i ve interaktif yaklagimiyla 6ne gikan bir tasarim
drnegidir. Kullaniciya yalnizca gorsel bir deneyim sunmakla kalmayan bu portfolyo,
izleyiciyi bir hikayenin veya deneyimin pargas: haline getirmektedir. Klasik
projelerin yalnizca sergilendigi bir yapinin 6tesine gegerek, her galigmasini ayri
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bir hikaye gibi sunmaktadir. MDA modelinin bilegenler agamasi, bu web sitesinde
hikéyelestirme ile saglanmakta ve tek yonde ilerleme dizilimi sunmaktadir. $en'e
gore (2020: 50), hikayelestirme kullanimu ile platformun amagladig: bilgi karsg:
tarafa sistematik bir bigimde sunularak kullanici ile igerik arasinda duygusal
bir bag kurulmaktadir. Oyunlastirma stirecinin ikinci asamasi olan mekanikler,
Mario Bros (1985) tarzini andiran bir yap: sunmakta ve kullamicilarin bosgluk,
yukar: ve asagi tuslar: aracihiiyla ilerleme saglamalarina olanak tanimaktadir.
Bu mekanik tasarim, kullanicilara hikdyeye uygun bir deneyim sunarak her
ilerlemede yeni bir alana gegis yapilmasini mimkin kilmaktadir. Bu alanlar
sirastyla bireyin kendisi hakkinda bilgi verdigi bolim, yasadidi yer, eglence
tercihleri, beceriler, is deneyimleri, paylasim ve iletisim boélimleri olarak
yapilandirilmigtir. Oyunlagtirmanin son agamasi olan bilesenlerde ise kullanics,
belirli bir karaktere sahip olmakta ve bu karakterle ylirime, ylizme veya balonla
ugma gibi farkli etkinlikleri gergeklestirebilmektedir. Tasarimin genel yapisi
incelendiginde, hikéayelestirme yaklagiminin etkin bir gekilde kullanildigi ve
bolimler arasinda anlaml ve tutarl bir bag kuruldugu gézlemlenmektedir. Bu
durum, kullanici deneyimini hem eglenceli hem de etkilesimli bir hale getirerek,
sunulan bilgilerin daha akilda kalici olmasini saglamaktadir. Bu durum izleyiciye
hem eglenceli hem de ilham verici bir deneyim yasatmaktadir. Animasyonlar ve
hareketli 6geler, kullanicilarin igerige aktif olarak katilmasini saglarken, basit ve
anlagilir navigasyon yapisina sahiptir. Werbach ve Hunter'a gére (2012: 68-69),
bu yaklagimin tercih edilmesi sonucunda motivasyon diizeyi artarak kullanici
deneyimi butuniinde aktif bir katihm olugsmaktadir. Renk paletinin dinamik
kullanmimi ve okunabilir tipografi, tasarimin enerjik ve profesyonel bir gértinim
kazanmasina katkida bulunmaktadir. Portfolyo, tasarimcinin teknik becerilerini
ve yaratic1 dislince yapisin etkileyici bir sekilde sergileyerek, izleyicinin ilgisini
geker ve onlari sitede daha fazla zaman gegirmeye tesvik etmektedir. Genel olarak,
Leonardinin portfolyosu, modern web tasariminda hem estetik hem de kullanici
odakli bir yaklagimin bagarili bir érnegdidir (Gorsel 5).

LEVEL 2

NBA FAN &

Gorsel 5. Robby Leonardi'nin dijital portfolyosu

Bruno Simon‘un (ty.) kisisel portfolyo oyunu, modern portfolyo tasariminin
sinirlarini zorlayan etkileyici bir érnektir. Tasarimin teknik ustalik, yaraticilik ve
kullanici deneyimi agisindan giiglii bir birlesimini sunarak, profesyonel becerilerin
yenilik¢i bir sunum yoéntemiyle nasil sergilenebilecedini gostermektedir. Bu tiir
yenilik¢i yaklasimlar, dijital tasarim dinyasinda 6ne gikmak isteyenler igin ilham
verici bir model tesgkil etmektedir.

Oyun, U¢ boyutlu bir yuzey Uzerinde araba oyunu dinamiklerine sahip olacak
sekilde tasarlanmig ve kullanici etkilesimini artirmay: hedefleyen bir yapiya
sahiptir. Oyun yuzeyinde yer alan nesnelerle kullanicilarin etkilesime gegebilmesi
saglanmis ve bu sayede interaktif bir deneyim sunulmustur. Girig kismu ayni
zamanda MDA modelinin mekanikler kismini igeren, tasarimcinin isminin yer
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aldid1 beyaz bloklardan olugmaktadir. Kullanici, bir ara¢ yardimiyla bu bloklarla
etkilesimde bulunarak onlar: devirebilmektedir. Bu eylemler, MDA oyunlasgtirma
modelinin mekanikler kismini igermektedir. Oyun alani, aktiviteler, projeler,
bilgi panolar: ve talimat bélimleri gibi gesitli tematik alanlardan olugmaktadir.
Kullanicilar, ara¢ yardimiyla belirli bir bolgeye gidip etkilesim kutucuklar:
aracihigiyla bilgi edinebilmektedir. Alanlarin konulara gore bolimlere ayrilmas:
ve yol tabelalarinin stirece rehberlik etmesi, MDA oyunlagtirma modelinin
dinamiklerini yani hikayelestirme ve ilerleme asamalarini karsilamaktadir.
Ayrica arag ile gevredeki nesnelerle gergekgi bir sekilde etkilesim kurulabilmesi,
oyunlagtirma mekaniklerinin etkin bir gekilde kullanildigini ortaya koymaktadir.
Son olarak, MDA modelinin "“igerik kilidi agma” ve "seviyeler” bilesenleri, araba
oyunu temasina uygun sekilde tasarlanmig olup, portfolyo sahibine dair bilgi
sunarken tasarim buUtunliguni desteklemekte ve web sitesinin temel amaci
olan bilgi verme iglevine hizmet etmektedir. Bu yaps, yalnizca gorsel bir deneyim
sunmakla kalmayip, ayni zamanda kullanicilarin interaktif bir sekilde igerikle bag
kurmasini saglayarak oyunlastirmanin tiim unsurlarini basaril bir sekilde hayata
gegirmektedir. Ancak avantajlar: oldugu kadar bu uygulamanin dezavantaji da
bulunmaktadir. Simon‘un oyun tasariminda hakimiyet kullaniciy1 zorlamaktadir.
Bu durum kullanicinin sitede keyifle vakit gegirmesini engellemektedir. Bu
bakimdan Leonardi'nin bilindik ve basit kurgusu daha elveriglidir (Gorsel 6).

Gorsel 6. Robby Leonardi'nin dijital portfolyosu

Peter Oravec'in (ty.) portfolyo tasarimi, kullanici odakli bir yaklagimla,
teknik becerilerini ve yaratici yonlerini etkileyici bir sekilde yansitan bir yap:
sunmaktadir. Bu web tasarimi, oyunlastirma ilkelerini yaratici bir sekilde
uygulayarak izleyicilere egsiz bir deneyim sunmaktadir. Piksel art estetigi ve
izometrik oyun bakis agisiyla olusturulan goérseller, tasarimi gérsel agidan gekici
hale getirirken ayn1 zamanda nostaljik bir atmosfer yaratmaktadir. Bu tasarim
yaklasimi, kullanicilarin yalnizca bilgiyi titketmekle kalmayip, etkilesimli bir
stiregte yer almasini tegvik etmektedir. MDA oyunlastirma modelinin bilegenler
kisminda bulunan hikayelestirme ve ilerleme, kullanicinin bir karakter araciiiyla
sehir iginde gezinmesi ve belirli noktalarla etkilesime gegerek bilgi edinmesine
tasarimin hem eglenceli hem de bilgilendirici olmasini saglamaktadir. Bruno
Simon'un web sitesinden farkli olarak, etkilesimli unsurlarla gergeklestirilen
eylemler, konusma balonlarinda bulunan metinler aracihigiyla bilgi aktarimi ve
yonlendirme seklinde gergeklesmektedir. Bu mekanik yapi, MDA oyunlastirma
modelinin oyunlastirmanin temel unsurlarini barindirmakta ve kullanici
deneyimini dinamik bir yapiya dontstirmektedir. Sehirde bulunan farkh
karakterlerle konugma balonlar: araciligiyla iletisim kurulmasi, hikaye anlatimini
desteklerken ayni zamanda kullanici ile daha derin bir bag kurulmasin
saglamaktadir. Web sitesi, oyunlagtirma dinamiklerini dikkatlice entegre ederek,
kullanicimin yonlendirilmis bir kesif stireci yagamasini saglamaktadir. Bilgilerin
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sirali ve etkilesimli alanlarla sunulmasi, kullanicilarin siteyi daha uzun stre
incelemesini tegvik etmektedir. Web sitesinde etkilesime gegilebilen her unsur ve
gorsel, MDA modelinin mekanikler bolimiindeki "kaynak edinimi” ve "“iglemler”
kisimlarini desteklemektedir. Ayni zamanda, ele alinan web sitesindeki tekrarlayan
temalar ve bitunlik saglayan gorsel unsurlar, kullanici deneyimini tutarli ve
akilda kalic1 héle getirmektedir. Bu tasarim, dijital portfolyo konseptini yeniden
tanimlayarak, statik bir bilgi sunumu yerine interaktif ve ilgi gekici bir yap:
sunmaktadir. Kullanicilarin bir oyun oynuyormus hissiyle siteyi deneyimlemeleri,
igerikle daha gigli bir bag kurmalarini saglamaktadir. Modelin bilesenler
kisminda seviye atlama ve rozet gibi 6diillendirme sistemlerini barindirmamasi,
web sitesinin temel amacinin bilgi vermek olmasindan ve online bir sosyal
deneyim saglamamasindan kaynaklanmaktadir. Bu ozellikler, dijital portfolyo
tasarimlarinda oyunlastirmanin nasil etkili bir arag olarak kullanilabilece@ine dair
bagarili bir 6rnek sunmaktadir (Gorsel 7).

‘“"“;”
T

Gorsel 7. Peter Oravec'un dijital portfolyosu

Hong Kong Tasarim Enstitiisi'ne (HKD], t.y.) ait projelerin sergilendigi web sitesi,
u¢ boyutlu bir ada konsepti Uzerine insa edilmis ve oyunlastirma unsurlarini
kullanarak yenilik¢i bir kullanici deneyimi sunmaktadir. Site, i¢ boyutlu bir ada
ve bu ada tuzerinde yer alan kiigik bir sehir modeli ile kullaniciya kesif odakli
bir deneyim sunmaktadir. Sehir igerisinde, projelere ait gorsellerin ve bilgilere
yonlendiren etkilesimli unsurlarin konumlandirilmasi, kullamiciyr aktif bir
sekilde siteyi kesfetmeye tegvik etmektedir. Etkilesimli kirmizi bélumler, belirli
noktalara stratejik olarak yerlestirilmis ve kullanicilarin projelere hizh bir sekilde
erisebilmesini saglamistir. Bu sayede MDA oyunlastirma modelinin dinamikler
kismi etkili bir sekilde planlanmis olmaktadir. Tasarim, oyunlastirmanin
dinamikler boyutunu basariyla gergeklestirmektedir. MDA modelinin mekanikler
kismindaki islemler ve sira bolumlerini yansitan site igerisindeki etkilesimli kirmizi
bolumler, belirli noktalara stratejik olarak yerlestirilmis ve kullanicilarin projelere
hizh bir sekilde erisebilmesini saglamistir. Ayni zamanda MDA oyunlastirma
modelinin dinamikler kisminda bulunan hikayelestirme ve ilerleme sistemi etkili
bir sekilde planlanmis olmaktadir. Tasarim, oyunlastirmanin dinamikler boyutunu
bagariyla gergeklegtirmektedir. Etkilesimli bélumlerin fiziksel olarak birbirinden
uzak noktalarda yer almasi, kullaniciy1 kesfe yonlendirirken, web sitesinin asil
amacini, yani projeler hakkinda bilgi sunmay: desteklemektedir. Kullanicilarin
bu alanlarda serbestge dolasabilmesi ve nesnelerin ¢ boyutlu gorsellerle
desteklenmesi, siteyi hem gergekci hem de 6zgtr bir platform haline getirerek
modelin mekanikler kisminm desteklemektedir. Bu baglamda, sitenin navigasyonu,
kullanici deneyimini destekleyici bir yap: sunarken, ayni zamanda oyunlastirmanin
mekanikler asamasini temsil etmektedir. Ayrica, bilgilerin karmasik olmayan bir
duzen igerisinde ayrilmas: ve etkilegimli unsurlarin tasarimin farklh alanlarinda
farkl nesnelerle bir butunlik olusturacak sekilde yerlestirilmesi, oyunlagtirmanin
bilesenler boyutunu giglendirmistir. Bu butinctl tasarim anlayist hem bilgi
aktarimini kolaylagtirmakta hem de kullanicilarin etkilesim strecinden keyif
almasini saglamaktadir. Genel olarak, bu site, Hong Kong Tasarim Enstitisinin
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projelerini yaratici ve etkilesimli bir bigimde sunarak, kullanici deneyimini 6n
planda tutan bir tasarim ornedi olarak degerlendirilebilir. Hem estetik hem
de iglevsel agidan glgli olan bu yaklasim, dijital platformlarda oyunlastirma
unsurlarinin etkin bir sekilde nasil uygulanabilecegine dair basarili bir model
sunmaktadir. Tasarim, kullanicilarin siteyle yalnizca bir bilgi kaynad: olarak
degil, ayni zamanda bir deneyim alani olarak bag kurmasini saglamaktadir. Bu,
dijital portfolyo tasarimlarinda interaktif égelerin ve oyunlastirma unsurlarinin
gelecekte daha genis bir kullanim alani bulabilecegine igaret etmektedir (Gorsel 8).

Dijital portfolyo tasarimlarinda oyunlastirma unsurlarinin kullanimi, kullanici
etkilesimini artirmak ve igerikleri daha dikkat gekici, akilda kalic1 hale getirmek
agisindan 6nemli bir yontemdir. Bu dogrultuda arastirmanin igerigini kapsayan
dort oOrnek tasarim incelenmistir. Tasarim boyutunun incelenmesinin yani
sira  kullanici  kimliginde oyunlastirilmis portfolyo tasarimlar: etkilesime
gegerek tasarimci perspektifinden degerlendirilmeye calisilmistir. S6z konusu
tasarimlarin giglid ve zayif yonleri, kuramsal ve uygulamali veriler 1siginda
karsilagtirmali bigimde incelenmistir. Robby Leonardi, Bruno Simon, Peter
Oravec ve Hong Kong Tasarim Enstitiisi gibi tasarimcilarin ve kurumlarin
galismalarinda bu yaklasimin farkli yonleri basariyla yansitilmistir. Robby
Leonardinin portfolyosu, basit ve kullanici dostu kurgusuyla 6ne gikarak hikaye
anlatimi ve gorselligi etkili bir sekilde birlestirmektedir. Kullaniciy: bir hikayenin
pargasi haline getiren bu tasarim, duygusal bir bag kurmay: basarirken, kolay
navigasyon yapist sayesinde izleyicilere keyifli bir deneyim sunmaktadir. Bruno
Simon'un portfolyosu ise ¢ boyutlu bir araba oyunu dinamiklerine dayalidir ve
kullanicilar: teknik ustalik ve yenilikci bir yaklagimla etkileyerek daha fazla kegfe
tesvik etmektedir. Ancak interaktif yapisi bazi kullanicilar i¢in mekanik zorluklar
yaratabilmektedir. Simonun tasarimi, gorsellik ve teknik yetkinlik agisindan
glUcli bir model sunarken, kullanici deneyimi agisindan bazi sinirlamalara
sahiptir. Peter Oravec'in piksel art estetigi ve izometrik oyun bakis agisiyla
tasarlanmis portfolyosu, nostaljik bir atmosfer yaratarak kullanicilarin tasarimla
etkilesime gegmesini saglamaktadir. Sehir tasariminda belirli noktalarda yer
alan bilgiler, kullaniciy1 interaktif bir stirecte bilgilendirirken, gorsel butinlik
ve tematik yap1 tasarimin one cikan Ozelliklerindendir. Hong Kong Tasarim
EnstitGsi'nin projelerini sergiledigi web sitesi, i¢ boyutlu ada konsepti ve
etkilesimli bolumleriyle kesfe dayali bir kullanici deneyimi sunmaktadir. Sehir
modelindeki stratejik yerlestirmeler ve etkilesimli unsurlar, kullanicilarin projeleri
kolaylikla kesfetmesini saglarken, tasarimin dinamik ve mekanik boyutlarini
desteklemektedir. Sonug olarak, bu c¢alismalar, modern dijital tasarimda
oyunlastirmanin nasil etkili bir arag¢ olarak kullanilabilecedini gdstermektedir.
Tasarimlarin her biri, kullanici etkilesimini artirmak, yaraticiligi sergilemek
ve bilgilendirmeyi eglenceli bir siire¢ haline getirmek igin farkl stratejiler
sunmaktadir. Bu tir vyenilik¢i yaklagimlar, dijital portfolyo tasarimlarinda
gelecekte daha genis bir kullanim alani bulma potansiyeline sahiptir.
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SONUC

Dijital portfolyo tasarimi, gintimuzde yalnizca bir sunum araci olmanin Otesine
gegerek, tasarimecilar igin hem rekabet avantaji saglayan bir iletisim alani hem
de gugli bir kisisel marka kimligi olusturma firsat1 sunmaktadir. Teknolojik
yeniliklerin ve dijitallesmenin etkisiyle, portfolyo sunumlar: hem daha genis bir
kitleye ulagsma hem de iletisimde daha etkili bir arag olarak konumlanmaistir. Sosyal
medya platformlar:, tasarimcilarin portfolyolarini genis kitlelere ulastirmasina
olanak taniyarak, bireysel takipgi kitlesi olusturma firsati sunmaktadir. Bu
sliregte, portfolyo sunumlar: daha etkileyici, daha dinamik ve kullanici odakl hale
gelmektedir.

Bu dontsumu destekleyen tasarim uygulamalari, tasarimecilarin giincel gelismeleri
yakindan takip etmelerini ve bu vyenilikleri yaratici streglerinde etkin bir
sekilde kullanmalarini saglamaktadir. Tasarim yazilimlarinin yayginlasmasi ise,
tasarimcilarin portfolyo galigmalarini yeni tarzlarda gergeklestirmelerini tegvik
etmektedir. Bu baglamda, oyunlagtirma unsurlari, portfolyo tasarimlarini daha
ilgi gekici ve interaktif hale getirerek énemli bir rol oynamaktadir. Oyunlastirma,
izleyicinin portfolyo ile etkilesim siiresini uzatmakta ve bilgilendirme stirecini
eglenceli bir deneyim haline getirmektedir. Oyunlastirmanin bir diger énemli
katkisi, dijital portfolyo tasarimlarinda geleneksel, statik yapilari asarak, daha
akilda kalici deneyimler sunabilmesidir. Oyunlastirma, yalnizca tasarimcinin
calismalarini sergilemekle kalmaz; ayni zamanda izleyicinin bu g¢alismalar:
kegfetme stirecini daha keyifli ve etkilesimli bir deneyime dontstiarir.
Kullanicilarin portfolyo igerigiyle daha uzun stre etkilesimde bulunmalarini
tesvik eder ve boylece tasarimeciyla daha gugli bir bag kurmalarina olanak saglar.
Animasyonlar, hikayelestirme, interaktif bolimler ve oyun mekanikleri gibi
unsurlar, bu siirecin temel bilesenleri olarak kullanici deneyimini zenginlestirir.
Bu dogrultuda dort farkli oyunlastirilmis portfolyo web tasarimi incelenmistir.

Caligmada Robby Leonardi'ye (t.y.) ait kigisel portfolyo sitesi, Werbach ve Hunter'in
(2012) MDA oyunlagtirma modeline goére degerlendirilmigtir. Site, 6zgun
tarzi ve bolumlere ayrilmis hikaye yapisiyla, modelin dinamikler kismindaki
hikayelestirme ve ilerleme unsurlarini etkili sekilde yansitmaktadir. Kullanicinin
klavye tuslariyla etkilesime gegerek igeriklere ulagmasi, mekanikler kismini
olugturmakta; basit araylzl ve iglevselligi sayesinde kullanici motivasyonunu
artirmaktadir. Seviye atlama ve kiigiik oyun etkilesimleriyle aidiyet duygusu da
desteklenmektedir. Bruno Simon'un (ty.) kigisel portfolyo oyunu ise ¢ boyutlu
grafiklerle desteklenmis, bolimlere ayrilmig ve araba ile kesif yapilabilen bir yapi
sunmaktadir. Fiziksel etkilesimli nesneler ve yonlendirme tabelalari, kullanicida
gelisim hissi uyandirmakta; bu yapr MDA oyunlagtirma modelinin mekanikler
bolumindeki "kaynak edinimi” ve "iglemler” kisimlarini desteklemenin yani
sira, bilesenler kismindaki ‘“kazanmimlar” “zorlu micadele” ve “gorevler”
ogelerini de kapsamaktadir. Peter Oravec'in (ty.) piksel art temali portfolyo
sitesi, kullaniciya harita Uzerinde gezinme imkani sunarak oOzgir katilimi
ve aidiyet hissini artirmakta ve ayni zamanda MDA modelinin dinamikler
bolumindeki hikayelestirme ve ilerleme kisimlarini da gergeklestirmektedir.
Metinlerle bilgi aktarimi ve yoénlendirme saglanan bu platformda, etkilesime
agitk her unsur mekanikler kismina karsilik gelmekte; kullanic: ilerledikge MDA
oyunlastirma modelinin tim asamalari tamamlanmaktadir. Yonlendirme
unsurlar: sayesinde kullanici, web sitesinin sahibi hakkinda bilgi edinmekte ve
MDA modelinin bilesenler baghdinda yer alan "kazanimlar” ve "gorevler” kismini
gergeklestirmektedir. Son olarak, Hong Kong Tasarim Enstitisu'nun (ty.) web
sitesi, projeleri ti¢ boyutlu etkilesimli bir yap1 ile sunmakta ve kullanicida merak
duygusu uyandirmaktadir. Ozgiirce hareket edilebilen bu {i¢ boyutlu adada
kullanicilar, enstitinin projelerini temsil eden alanlari kesfetmektedir. Bu
sayede MDA oyunlastirma modelinin dinamikler boélimiindeki “hikayelestirme”
ve "ilerleme” unsurlar: hayata gegirilmektedir. Fare ile kontrol edilen bu yapida,
her alan farkh bir projeye dair bilgi sunan etkilesimli bélgelere sahiptir ve bu
durum MDA modelinin mekanikler bolimtndeki “iglemler” ve “sira” unsurlarini
yansitmaktadir. Dinamiklerle planlanan bilgi aktarimi, mekanikler bélimiindeki
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etkilegim unsurlariyla temel amaci desteklemekte; boylece MDA modelinin son
agamasi olan bilegenler bolumundeki "kazanimlar” ve “zorlu muicadele” unsurlari
etkin bicimde gergeklesmektedir.

Sonug olarak, dijital portfolyo tasarimlari, teknolojik yeniliklerle sekillenen,
tasarimcilarin profesyonel yeteneklerini sergilemekle kalmayip, izleyiciyi de
strece dahil eden yenilikgi bir platform haline gelmistir. Oyunlastirma, bu
stregte etkili bir yaklasim sunarak dijital portfolyolarin yalnizca estetik agidan
degil, ayn1 zamanda iglevsel ve kullanici odakli bir ara¢ olmasini saglamaktadir.
Tasarimcilarin dijital ortamda kalici bir iz birakmalarini ve kullaniciyla gigli
bir bag kurmalarini mimkin kilan bu yaklasim, dijital portfolyo tasariminin
gelecekteki onemli egilimlerinden biri olarak degerlendirilmektedir. Bu sayede
dijital portfolyolar hem tasarimci hem de kullanici agisindan daha anlamls,
etkilesimli ve etkileyici bir deneyim sunma potansiyeline sahiptir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Birinci yazar, literatlr aragtirmasi, arastirmanin yazimi ve konunun irdelenmesini
gergeklestirmistir. Ikinci yazar ise literatiir aragtirmasi, 6rneklerin segilmesini
gergeklestirmistir. Birinci yazar %60, ikinci yazar %40 oraninda katk: saglamigtur.

Catisma Beyani
Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik Kurul Onay1 gerekmemektedir.
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