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OYUNLASTIRMADA OYUN ELEMANLARININ KULLANIMI:
ADIDAS MICOACH, KHAN ACADEMY, SUPERBETTER VE SWARM
UYGULAMALARININ ORNEK OLAY YONTEMI iLE INCELENMESI!

Oz

Bu c¢alisma, oyun elemanlarmin oyunlastirmada kullanimina odaklanmaktadir.
Oyunlagtirma, oyun tasarim unsurlart (elemanlar1) ve esaslarinin gercek diinyaya ve oyun
olmayan igerige aktarilmasidir. Bu a¢idan oyun elemanlari oyunlastirmanin temelini teskil
etmektedir. Oyun literatiiriinde oyun sistemini meydana getiren parcalar olarak ifade edilen oyun
elemanlart ile ilgili cok az ampirik ¢alisma bulunmaktadir. Oyunlastirmaya doniik ¢caligsmalar ise,
daha baglangi¢ asamasinda olup, bu konuda kurumsal bir ¢er¢evenin eksikligi hissedilmektedir.
Bu dogrultuda bu calisgmada oyun elemanlarinin oyunlagtirmada kullanimi dért 6rnek olay
iizerinden incelenerek; oyun elemanlarinin varligi, birbirleri ile etkilesimi ve uygulamalarda
kullanim bi¢imleri incelenmistir. Calismada oncelikle oyun elemanlarinin neler oldugu, literatiir
arastirmasinda ortaya koyulmus ve arastirma boliimiinde elde edilen bilgiler ile gelistirilmistir.
Konuyu derinlemesine inceleme imkani verdigi i¢in ¢aligmada nitel 6rnek olay incelemesi
yontemi tercih edilmistir. Uygulamalar arasinda karsilagtirma yapabilme imkani tanidigi icin
dort farkli kategoride oyunlastirma uygulamasi arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma sonunda
elde edilen bulgular ¢ergcevesinde dort uygulamada da bir¢ok oyun elemaninin bulundugu ancak
gbzlemlenen oyun elemanlarinin tiim uygulamalarda ayni oranda kullanilmadigi, bazilarinin daha
¢ok one ¢iktig1 goriilmiistiir. Bunun yani sira oyun elemanlarinin birbirleri ile iligkili bigimde
isledigi ve oyunlastirmay1 birgok pargcadan olusan bir biitiin olarak yansittiklari tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirma, Oyun Elemanlari, Oyun Mekanikleri.

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

Abstract

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

Keywords: Gamification, Game elements, Game mechanics.

! Bu ¢alisma, “Oyunlastirmada Oyun Elamanlarmimn Kullanimi: Adidas Micoach, Khan Academy, Superbetter ve

Swarm Uygulamalarinin Ornek Olay Y&netimi Ile Incelenmesine Y dnelik Kesifsel Bir Caligma” ismi ile 2016 yilinda
A. U. S.B.E."ye yiiksek lisans tezi olarak sunulmustur.
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Giris

Oyun kavrami insanlik tarihi ile iligkilendirilen bir kavram olmasia ragmen, oyunlar
izerine akademik caligmalar ge¢ baslamis; video oyunlarin ortaya ¢ikmasiyla yaygimlagmistir.
Ancak video oyunlarinin teknoloji yogun yapisi, bu konuda yapilan ¢aligmalarin da bu baglamda
ele alimmasimi gerektirmistir. Yapilan ¢alismalarda genellikle oyunlarin teknik boyutuna ve
oyuncularin eglence temelli deneyimleri {izerine odaklanilmistir (Ryan ve digerleri, 2000).
Pazarlama ya da is diinyasinda oyunlardan yararlanilmasi ise son yillarda egitim ¢alismalariyla
kendini gostermistir. Ozellikle dijital teknolojilerin gelismesi, internetin genis kesimlere
ulagsmasiyla beraber, oyuncu sayisi artmisti. Bunun sonuncuda oyunlar, bireylerin bos
zamanlarini degerlendirmede 6nemli bir ugrasi haline gelmistir. Bireylerin, bos zamanlarini
oyunlar araciliftyla degerlendirmeleri ve giinliik hayatlarinin bir pargasi olarak ele almalari,
onlarin bir oyuncu kimligine kavusmalarini da kolaylastirmistir (Gosling ve Crawford, 2011,
150). Oyuncu kitlelerin artmasi, giderek artan sayida oyuncu gibi diisiinen ve bir¢ok faaliyetten
oyun-benzer deneyimler bekleyen, gilinliik aktivitelerini oyun-benzer bir sekilde yasamak
isteyen bir tiiketici kitlesini ortaya ¢ikarmistir (Herger, 2014). Bu egilimin bir sonucu olarak
oyunlagtirma uygulamalart 2010 yilindan sonra egitimin yani sira pazarlama ve diger is
alanlarinda da kullanilmaya baglanmistir.

Oyunlarin eglence diginda kullanimi eskiye dayanmaktadir. Ciddi oyunlar da denilen bu
uygulamalarmn ilk 6rnekleri askeri egitim amaciyla tasarlanmigtir. Modern anlamda ilk ciddi
oyun, 1812°de Prusya’da savas taktiklerini 6gretmek igin gelistirilmistir. Ileriki yillarda bugiin
de popiiler olan Monopoly’nin atas1 sayilabilecek ve kapitalist ekonomik sistemi &gretmeye
yonelik The Landlord’s Game, Ingiltere’de ortaya ¢ikmustir (Adams ve Dormans, 2012, 272).
Bu girisimlerin ardindan o6zellikle egitim ve askeri alanda simiilasyonlardan yararlanilmais,
video oyunlarindan gelismesiyle video oyun tabanl egitimler ger¢eklestirilmistir. 2000’11 y1llara
gelindiginde ise is diinyasinda egitim disinda oyunlarin kullanimi artmistir. Oyuncu tiiketicilerin
artmasi kuruluslarin ilgisini ¢ekmis ve marka iletisiminin bir pargasi olarak reklam-oyunlar
(advergames) ortaya ¢ikmuistir.

Sinemada oldugu gibi uzun yillar oyunlara da marka ve iirlin yerlestirilme seklinde reklam
stratejileri uygulanmistir. Diger yandan iiriin yerlestirmeden farkli olarak reklam-oyunlar bir
markanin etrafinda gelisen bir senaryoya sahip reklam amacli gelistirilen oyunlardir. Bunlar
Ozellikle belirli bir {iriin, marka, hizmet ya da fikir i¢in tasarlanmaktadir (Adams ve Dormans,
2012, 275; Terlutter ve Capella, 2013). Ancak reklam-oyunlar da ciddi oyunlar gibidir: Oyuncular
oyuna bagladiktan sonra bagka bir diinyaya dalmakta ve oyuncu kimliklerine biirlinmektedir.
Oyundan ¢iktiktan sonra ise gergek kimliklerine kavugmaktadir. Reklam-oyunlarda marka ile
etkileselim sadece oyun esnasinda gerceklesmektedir. Oyun bittikten sonra bu etkilesim ancak
bagka iletisim araclari ile siirmektedir.

Ciddi oyunlar {izerinden yapilan ¢aligmalar sonucunda, is diinyasinda oyunlar araciligiyla
davranis rollerinin benimsenmesi, davranislarin 6grenilmesi, ¢alisma hayatina oyunlarin dahil
edilmesiyle motivasyon ve ig ¢abasmin artirilmasi iizerine egilmistir. Bu baglamda 2010’dan
sonra Huizinga’ nin (2006) “sihirli gember” (Her oyunun kendisine ait bir sanal diinyasi vardir. Bir
oyuncu oyuna basladiktan sonra bagka bir diinyaya dalar ve ger¢ek diinyadaki kimligini unutur.)
olarak adlandirdig1, oyun alanin disinda da oyuncu kimligin devam etmesini ve bireylerin oyun-
dis1 alanlarda da keyifli bir deneyim yasamasina odaklanildi. Bireyler, oyun-disi alanlarda hem bir
oyuncu hem de bir satis temsilcisi, operator, miisteri temsilcisi, tiiketici ya da asker olabilmektedir.
Bu anlamda ciddi oyunlarin her uygulama igin gelistirilmesi, oyun elemanlariin her tiir sisteme
entegre edilmesi; bu sistemleri eglenceli ve katilimi yiiksek bir uygulamaya doniistiirmiistiir. Bu
egilim bugiin i¢in “oyunlastirma” olarak bilinmektedir (Santhanam ve Liu, 2015, 5).

Oyunlastirma kavraminin yeni olmasi, bu konuda yapilan ¢alismalarin oyunlastirmanin
kavramsal yoniiniin agiklanmasina ve bir ¢ergevesinin belirlenmesine yogunlagmasina neden
olmustur (Deterding ve digerleri, 2011; Huotari ve Hamari, 2012; Werbach, 2014; Herger, 2014;



Kapp, 2014; Zichermann ve Cunningham, 2011). Litertiirde siklikla Deterding ve digerlerinin
(2011) ortaya koydugu tanim kullanilmaktadir. Buna goére oyunlastirma: “oyun elemanlarinin
oyun dis1 baglamlarda kullanilmasidir”. Diger tanimlara baktigimizda da oyun elemanlarinin
oyunlastirmanin temel bilesenlerinden oldugunu gérmekteyiz.

Oyun elemanlari, oyun dis1 alanlarda siklikla kullanilmasina ragmen oyun elemanlarimin
varlig1, birbirleri ile iligkisi ve kullanicilar {izerinde etkisi konusunda oyun literatiiriinde ¢ok
az ¢aligma bulunmaktadir. Hem tam oyunlar hem de oyunlastirma icin oyun elemanlarinin ne
oldugu ve birbirleri iliskisi baz1t modelleme ¢alismalarinda yer almaktadir. Aragtirmalarda ise
genellikle bu modellerden yola ¢ikarak yeni model onerilerinin sunuldugu (Werbach ve Hunter,
2012; Bunchball, 2012) ya da oyun elemanlarinin kismen arastirildigi gézlenmektedir (Hamari,
2015; Suh ve digerleri, 2015; McDaniel ve digerleri, 2012; Sever ve digerleri, 2015). Bu
cabalarin da isaret ettigi izere, bir uygulamada oyun elemanlarinin varliginin tespit edilmesi ve
oyunla iliskisinin ortaya koyulmasi, oyunlastirma kavraminin anlagilmasi agisindan énemlidir.
Bu dogrultuda bu calisma, 6rnek oyunlagtirma uygulamalar {izerinden oyun elemanlarinin
oyunlastirma alaninda kullanimina odaklanmistir.

Bu calismada literatiirde siklikla dile getirilen dort 6rnek oyunlastirma uygulamasi
arastirmaci tarafindan kullanilmis ve oyun elemanlar1 agisindan incelenmistir. Diger yandan
uygulamalarin forumlarinda igerik analizi yonetimi ile oyun elemanlar1 ile ilgili kullanicilarin
yorumlar1 ele alinmistir. Oncelikle hangi oyun elemanlarmin kullanildigi tespit edilmis ve
bunlarin uygulamalarin oyun yapisina etkisi, oyun elemanlarinin birbiriyle iliskisi ve tiiketici
etkilesimi agiklanmistir. Calismanin sonunda kullanilan oyun elemanlar1 uygulamalara gore bir
liste halinde verilmis ve aragtirmacinin gézlemlemeleri ile kullanicilarin yorumlari paylagilmistir.

1. Oyunlastirma Kavrami

1900’1 yillardan itibaren oyunlar aracilifiyla davranis rollerinin benimsenmesi ve is
alanina oyunlarin dahil edilmesiyle motivasyon ve is ¢abasinin artirilmasina doniik cabalar
artmigtir. Ciddi oyunlarin her uygulama i¢in gelistirilmesi, oyun elemanlarinin her tiir sisteme
entegre edilmesi; bu sistemleri eglenceli ve katilimi yiiksek bir uygulamaya doniistiirmistiir
(Santhanam ve Liu, 2015, 5). Uzun yillar video oyunlar, simiilasyon ya da entegre oyun
uygulamalari ile oyunlarin oyun dis1 alanlarda kullanilmasina yonelik ¢abalar, bugiinlerde daha
fazla oyunlastirma uygulamalarinda kendini gostermektedir.

Oyunlagtirma (gamification) kavraminin en temel ve yalin agiklamasi, bir seyin
oyunlastirilmasidir (gamify). Tiirkge literatiirde yeni oldugu kadar Ingilizce’de de oyunlastirma
kavraminin ge¢cmisi eski degildir. Bu konuda ilk referanslar multiplayer ¢evrimi¢i oyunlar iizerine
arastirma yapan Essex Universitesi’nden Richard Bartle’e dayandirilmaktadir. Bartle, 1980°de
“oyun olmayan bir seyin oyunlastirilmast” olgusu ic¢in “gamifying” kavramimi kullanmistir.
Gamification kavrami ise 2002 y1linda ingiliz oyun gelistiricisi Nick Pelling tarafindan elektronik
araclar i¢in oyun-benzer (game-like) araylizler olusturmakla ilgili kullanilmis fakat o donem
icin fazla ses getirmemistir (Marczewski, 2013; Werbach ve Hunter, 2012, 25). Oyunlastirma
kavraminin yayginlasmasi ise 2010 yilindan itibaren is diinyasinda sik¢a kullanilmasindan sonra
gerceklesmistir.

Oyun alaninda oyunlastirma teriminin kullanim iki temel goriise dayanmaktadir. ilk
olarak video oyunlarin giinliik aktivitelere adapte edilmesi, ubiquity (Ayni anda bir¢ok yerde
mevcut olma.) ve kurumsallastirilmasidir (Helgason ve Schell’den aktaran Deterding ve digerleri,
2011). Ikinci goriis ise en onemli amac1 eglence olan video oyunlarmin —ki kullanicilar, oyun
stirecine yogun bir katilim gosterir- motivasyon faktorlerinin oyun-digi liriin ve servislere adapte
edilmesi ve bu sayede eglenceli ve katilimi yiiksek uygulamalar olusturmaktir (Zichermann ve
Cunningham, 2011, XI-XII; Flatla ve digerleri, 2011)

Oyunlastirmayla ilgili caligmalarin yeni olmasi ve bu konuda yapilan akademik
aragtirmalarin farkli disiplinlerden gelen bilim insanlar tarafindan ele alinmasi oyunlagtirmaya
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dair tanimlarin da ¢esitliligini dogurmustur. Literatiirde sik¢a karsimiza ¢ikan tanim: Deterding ve
digerleri (2011) gelistirdigi kisaca “oyun elemanlarmin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasidir.”

Kapp (2012) ise egitim yonlii bir yaklasimla oyunlastirmayr oyun mekaniklerinin
kullanilmasiyla egitim ve 6grenmenin daha eglenceli hale getirilmesi olarak ifade etmektedir.
Kapp (2012) daha ayrintili bir tanimda ise oyunlagtirmay1: “Oyun mekanikleri, estetikleri ve oyun
diisiinmenin (game thinking) insanlarin katilimimin saglanmasinda, harekete gegmeye motive
edilmesinde, problem ¢ozmeye ve 6grenmenin desteklenmesinde kullanilmasi” seklinde ifade
etmektedir. Oyun elemanlarmin kullanilmasiyla 6grenmenin oyuna benzetilmesi veya eglenceli
hale getirilmesiyle 6grenmenin desteklenmesi ve katilimin artirilmasi amaglanmaktadir.

Oyunlagtirmay1 pazarlama yoniinden ele alan Zichermann ve Cunningham (2011, XII)
ise oyunlastirmay1: “Hedef kitlenin katiliminin saglanmasi ve problem ¢ozme siireglerinde
oyun diisiinme (game thinking) ve mekaniklerinin kullanilmas1” olarak tanimlanmaktadirlar.
Oyunlagtirilan tasarimlar, belirlenen hedeflere ulasmada yardimci olmakta, belirli problemlerin
¢Oziimiine katki sunmakta ve gorevlerin tamamlanmasini kolaylastirmaktadir (Huotari ve
Hamari, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Yukaridaki tanimlardan da anlasilacagi tizere oyunlastirmanin en 6nemli unsuru oyun
yapisinin temel Ozelligi olan oyun elemanlaridir. Oyun elemanlar1 bir anlamda tam oyun
veya oyun-digi alanda bir uygulamanin oyunlarla iligkisini belirleyen temel 6zelliklerdir. Bir
uygulamanin oyun olarak belirtilmesi i¢in gerekli gostergelerdir. Bu nedenle her oyun elemani
kullanan uygulama oyun degildir, ancak her oyun mutlaka oyun elemanlarina sahip olmalidir.

2. Oyun Elemanlar

Oyunlarentegre bir deneyim bi¢ciminde kendini sunar ancak oyunun kendisi birgok parcadan
medyana gelmektedir. Bu parcalar, oyun literatiiriinde oyun elemanlari olarak adlandirilmaktadir.
Deterding ve digerleri (2011) oyun elemanlarini oyunlarin genelinde bulunan ve oyunlarin temel
Ozelliklerini yansitan parcalar olarak ifade etmektedir. Bu 6zellikler oyuncularin oyun igerisinde
oynama deneyimi yasamastyla da iliskilidir. Oyunlastirma a¢isindan ise oyun elemanlar1 oyuna
benzeyen bir uygulamanin tasarlanmasinda farkli yollar sunan bir alet ¢antasi gibidir (Werbach
ve Hunter, 2012). Cantanin i¢inde yer alan her bir “alet” bir uygulamanin oyuna benzetilmesi
veya oyun gibi algilanmasina yardimei olacak ¢dziimler sunmaktadir. Ornegin, bir uygulamaya
lider tahtasi eklenerek katilimcilar arasinda rekabet yaratilabilir ya da uygulama icinde seviyeler
olusturarak, katilimcilarda seviye gegme sonucunda bir basarma duygusu yasatilabilir.

Ciddi oyunlar, oyun tabanli egitim, reklam-oyunlar, eglenceli-egitim (edutaiment) vb.
oyun dis1 alanlar i¢in gelistirilen birgok uygulamanin amaci, oyunlastirmanin da en 6nemli
amaglarindan olan oyun tasarim fikrini oyun dis1 alanlara aktarmaktir. Bu sayede oyun elemanlari
ve yapisinin entegre edildigi uygulama ve programlar araciligiyla katilim ve keyifli deneyim
hissinin oyun-dis1 alanlarda da yaganmasi arzulanmaktadir.

Ozellikle pazarlama diinyasinda eskiden beri puan ya da seviye gibi oyun mekanikleri
misteri sadakat programlarinda (6rnegin, magaza kartlariyla toplanan puanlar) kullanilmaktadir.
Ancak oyunlastirmanin basarisi tiiketicilerden elde ettigi verileri gergek zamanli isleyerek ve
bunlar1 nisan, puan, lider tablosu gibi oyun mekanikleriyle yeniden ger¢ek zamanli geri doniisleri
yapmasidir (Zichermann ve Linder, 2010).

Oyun-benzer bir uygulamanin yaratilmasinda yararlanilabilecek birgok oyun elemani
bulunmaktadir. Ancak oyunlastirmada ama¢ tam bir oyun yaratmak olmadigi i¢in hepsinin
kullanilmas1 beklenmemektedir (Werbach ve Hunter, 2012) . Oyunlastirmada ¢ok fazla oyun
elemani kullanilmasindan ziyade, is hedefleri ve kullanicilardan beklenen davranis degisikligine
gore oyun elemanlar1 segilmektedir.

Oyun elemanlari, oyunlarin yapisal ve tasarim yonlerinin ele alinmasinda kullanilan bir
yaklagimdir. Ornegin bir satran¢ oyunun parcalari sunlar olabilir: Diger pargalarin alinmasi
icin kareler arasinda atlamak, pargalarin en son siraya (Sah) ulagsmasi igin hareket ettirilmesi.



Bu sistemde bazilart sadece birer nesne (pargalar) iken, bazilar ise iliskiyi (atlamak, hareket
ettirmek) gosterir. Ayrica bu sisteme eklenen kurallar (tek kare atlamak) ve amaclar (sahin ele
gecirilmesi) vardir. Bu agidan oyun biitiinciil bir sistem olarak goriilmesine ragmen, sistemin
dayandig bir¢ok parca bulunmaktadir.

Oyun elemanlarmin tespit edilmesi, onlarmn sistem igindeki rollerinin de ortaya
cikarilmasini ve dolayisiyla kullanicr ile etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan kullanict deneyiminin
de anlasilmasina yardimci olacaktir. Bu baglamda bir oyunlagtirma uygulamasinda kullanilan
oyun elemanlar1 bir biitiin olarak ele alindiginda kullanicilar arasinda nasil bir deneyim
yasatt1g1 ve duygusal etkilerinin ne olabilecegi ongoriilebilir. Oyuncularin oyunlarla etkilesimi
ve yasadiklar1 deneyimlere odaklanan calismalar 2000°1i yillardan sonra artmis ve bu konuda
bir¢ok model gelistirilmistir. Bugiin oyun literatiirde karsimiza en sik ¢ikan modellerden biri ise
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) modelidir.

2.1 MDA Modeli

Oyunlarin bir sistem olarak kabul edilmesi literatiirde yaygin bir anlayistir. Literatiirde
Hunicke ved digerleri (2004) gelistirdikleri ve kisaca MDA olarak adlandirilan siniflandirmanin
yaygin oldugu goriilmektedir (Deterding ve digerleri, 2011; Zichermann ve Cunningham, 2011).
Oyunlastirmada da oyun elemanlarinin agiklanmasinda genellikle MDA modelinin temel
alindig1 goriilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012; Suh ve digerleri, 2015; Santhanam ve Liu,
2015; Blohm ve Leimeister, 2013). Bu modele gdre oyun siireci; oyun mekanikleri, dinamikleri
ve estetikleri seklinde birbirini etkileyen bir siire¢ bigiminde ilerlemektedir.

MDA modeli, oyun mekaniklerinin etkilerini géstermeye yonelik ¢ok oyunculu oyunlar
iizerinden gelistirilmistir. Oyun siirecini sistem temelinde ele alan model, oyunu belli kurallart
olan bir uygulama ve bu kurallara gore isleyen bir siire¢ olarak gdstermektedir. MDA modeline
gore; oyuncu-oyun etkilesiminde oyun elemanlarinin temelini teskil ettigi ve sonucunda keyif
alman bir siire¢ gerceklestir. Keyifli deneyimler ise oyun elemanlarinin birbiri ile iliskisi
sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, lider tahtasinin oyunda olmast, rekabete neden olmakta
ve lider siralamasinda {ist siralara ¢ikilmasi sonucunda basarma duygusu yasanmaktadir. Siirecin
yaratilmasinda tasarim asamasinda kurallar1 mekanikler belirmektedir. Sistem, dinamikler
olarak ifade edilirken, son asamada oyuncularin siiregten aldiklar1 keyif deneyimi ise estetikler
ile agiklanmaktadir. Buna gore oyunlar, bu {i¢ bilesenin toplamindan olusmaktadir.

B e

Mekanikler Dinamikler

Eglence

Estetikler

Sekil 1. MDA Modeli
Kaynak: Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004

MDA yaklagimina gore, oyun mekanikleri (puanlar, seviyeler, rozetler vs. ) oyun
dinamiklerini ortaya ¢ikarir. Oyun dinamikleri ise oyun estetikleri ile sonuglanir. Bir oyun
iizerinden 6rnek vermek gerekirse; satrang oyununda mekanikler; oyun alanindaki her bir kareyi;
bu kareler iizerinde dizilen taglari; bu taglarin nasil hareket edecegini belirler. Piyonlar ilk ¢ikista
iki kare ilerleyebilir; diger piyonlar1 ¢apraz yer vb. tiim bu kurallar, oyunun temel diizenini
ifade eder. Oyun dinamikleri, tim bu hareketlerin, davraniglarin bir yansimasidir. Mekanikler
determinist bicimde dinamikleri ortaya ¢ikarir.

MDA modelinden yararlanarak, oyunlastirmada da benzer modeller gelistirilmistir
(Werbach ve Hunter, 2012; Deterding ve digerleri, 2011; Merino de Paz, Blanca, 2013; Robinson
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ve Bellotti, 2013). Ancak ¢ok az calismada oyun elamanlar bir oyunlastirma uygulamasinda
incelenmis ve bilimsel bir yontem ile aragtirilmistir. Yapilan calismalar genellikle sektorel
bir cabanmn {riinidiir. Bunun yam sira yapilan az sayida ¢alisma, oyun elemanlarimin varligi
ve birebirleri ile iliskisini genel olarak bir veya birka¢ oyun mekanigi iizerinden incelemistir
(Hamari ve Koivisto, 2015; McDaniel ve digerleri, 2012; Liu ve digerleri, 2011).

Bazi mekanik, dinamik ve estetikler sunlardir:

e Mekanikler: puanlar, lider tablosu, ilerleme bari, seviyeler, rozetler ve avatarlar.
*  Dinamikler: geri-bildirim, basarma, rekabet, isbirligi, statii ve kendini ifade etme.

» Estetikler: kisitlamalar, duygular, anlati, ilerleme, iliskiler, duyular, fantezi, arkadaslik ve
kesif.

Mekanikler ¢ok aciktir ve tahmin edilebilir unsurlardir. Ancak dinamikler i¢in aymni
seyler soylenemez. Dinamikler, mekaniklere bagli oldugu i¢in nasil ortaya ¢ikacagi veya ne
tiir dinamiklerin olusacagini kestirmek giictiir. Oyuncunun bildigi ve zamanla 6grendigi sey
ise mekanikler aracihigiyla dinamikleri yaratmaktir. Ornegin, her oyuncu belirli bir oyunda
basarmak i¢in seviyelerin geg¢ilmesi gerektigini bilmektedir.

Oyun mekanikleri, bir oyunun kurallari, siiregleri ve oyunun temel gostergesi olan
verilerdir. Oyunun nasil ilerleyecegini, ne yapilacagini ve eger kaybetme/kazanma var ise
bunun kosullarint belirlemektedir (Adams ve Dormans, 2012, 1). Baska deyisle mekanikler,
oyunlarin kural ve prosediirleridir. Bu baglamda mekanikler, oyunun amagclarini, oyuncunun
basariya nasil ulagacagini ya da ulagamayacagini ve bunlar1 yaparken hangi sonuclarin ortaya
cikacagini belirlemektedir (Schell, 2014, 52). Mekanikler, oyun igerigiyle birlikte oyuncuya
cesitli eylemler, davraniglar ve kontrol mekanizmasi imkani sunmaktadir. Oyun igerigiyle
birlikte oyun dinamiklerini tetikleyen oyun mekanikleri bir ya da daha fazla dinamige ulagma
yolunu belirleyen araclardir (Hunicke ve digerleri, 2004). Ornegin statii dinamigine (deneyim)
ulasmak i¢in kullanicinin lider tahtasinda yiikselmesi ya da belirli bir seviyeyi gecmesi gerekir.

3. Arastirma Sorusu

Oyunlastirma, hedef kitlenin katilimin saglanmasi ve problem ¢ézme siireclerinde oyun
diisiinme (game thinking) ve mekaniklerinin kullanilmasidir (Zichermann ve Cunningham, 2011,
x11). Oyun mekanikleri ise bir sistem olarak oyunun yapisini ve temel kurallarini belirleyen ve
bir oyunda kullanicilarin yasadigi oyun deneyimlerin temelini olusturan yapiy1 ifade etmektedir
(Hunicke ve digerleri, 2004). Bu baglamda bu calismada oyunlastirma siirecinde {i¢ oyun
eleman1 (mekanik, dinamik, estetik) yerine sadece oyun mekanikleri gozlenmistir. Dinamiklerin
varlig1 ise oyuncularla birlikte calisilmasi gereken baska bir arastirma desenini gerekmektedir.
Bu calismanin odak noktasi oyunlastirma uygulamalart icinde hangi oyun elemanlarimin
kullanildig1 tizerine olmustur.

Bu ¢ercevede bu calismanin temel problemi, oyunlastirmada oyun elemanlarinin varligt
ve birbirleri ile nasil bir etkilesim i¢inde oldugudur. Arastirma sorular ise sunlardir;

1. Oyun mekanikleri oyunlastirma uygulamalarinda kullanilmakta midir? Nasil
kullanilmaktadir?

2. Oyun elemanlari arasinda etkilesim ve uygulamalarda ortak 6zellikler bulunmakta midir?

4. Stmirhliklar

Bu ¢aligma oyun elemanlarina odaklanmasina ragmen, oyun elemanlarindan sadece oyun
mekanikleri ele alinmistir. Arastirmaya konu Ornek olaylarin kullanicilarina gercek hayatta
ulagsma imkaninin kisitli olmasi ve internet lizerinden cevaplarin alinmasinda giigliiklerin oldugu
ongoriilerek, oyun dinamik ve estetikleri aragtirmaya dahil edilmemistir.



Caligmada sadece Adidas miCoach, Khan Academy, SuperBetter ve Swarm uygulamalari
secilmistir. Calismanin siiresi ve verilerin elde edilmesinde gerekli zaman ile arastirmacinin
elindeki kaynaklar g6z 6niinde bulundurularak dort 6rnek olayi ele alinmasina karar verilmistir.

5. Yontem

Bu ¢alismada nitel aragtirma yontemlerinden biri olan 6rnek olay arastirma modeli tercih
edilmistir. Ornek olay ¢alismasi; bir olay (tek olay ¢alismasi) ya da az sayida olayin (karsilastirmali
ornek olay ¢aligmasi) gectigi ger¢ek yasam baglaminda secilmesi ve bu olaylardan elde edilen
verilerin nitel bir yaklagimla analiz edilmesidir (Dul ve Hak, 2008, 8).

Ornek olay ¢alismalari, giincel bir olguyu kendi gercek yasam cergevesi icinde ¢alisan,
olgu ve i¢inde bulundugu igerik arasindaki sinirlarin kesin hatlariyla belirgin olmadigi ve birden
fazla kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu durumlarda kullanilan, gorgiil bir aragtirma
yontemidir (Simsek ve Yildirim, 2013, 277). Ancak burada sinirlart tam olarak bilinmemesi,
bu konuda yeterli kuramsal a¢iklamalarin olmamasiyla ilgilidir; yoksa arastirmanin sinirsiz bir
alanda yapilmas1 anlamina gelmemektedir.

Dul ve Hak’a (2008: 21) gore; drnek olay ¢alismasi, pazarlama, isletme ve strateji gibi
bir¢ok alanda yararlanilan gegerli bir aragtirma stratejisidir ve 6zellikle ¢alisilmak istenen konu
su ozelliklere sahip oldugunda bir aragtirma yontemi olarak yararli olacagi vurgulanmaktadir;

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

e Konu baglamimin ¢ok 6nemli olmasi durumunda.

Oyunlastirmanin  yukaridaki  6zelliklerin  birgogunu karsiladigi  diisiiniilmektedir.
Oyunlastirma, yeni bir kavram olmasimnin yani sira bu alanda gorgiil aragtirmalarin az ve
oyunlagtirmay1 agiklamaya yonelik kuramsal agiklamalarin baslangic asamasinda oldugu
yapilan literatiir ¢aligmasindan anlasilmaktadir. Bunun yani sira bu ¢alismanin temel problemini
teskil eden oyun elemanlar ile ilgili de benzer sekilde kuramsal bir agiklamanin olmadigi, daha
¢ok modelleme ¢abalarinin oldugu goriilmektedir.

Oyun elemanlari, oyunlastirma tanimlarinda siklikla s6z edilen ve bir uygulamanin oyun-
benzer bir nitelige sahip oldugunun gostergesidir (Deterding ve digerleri, 2011). Bu anlamda
oyunlastirmada hangi oyun elemanlarinin kullanildig1 ve oyun olmayan bir i¢erigin oyun-benzer
kilinmasinda oyun elemanlarindan nasil yararlanildiginin agiklanmasi, oyunlastirma konusunun
anlasilmasi i¢in de Onemlidir. Bu nedenle hem genel anlamda oyunlagtirma hem de oyun
elemanlarinin incelenmesinde drnek olay incelemesinin arastirma amaglarina ulasmada yararh
olacagi ongoriilmektedir.

5.1. Ornek Olayin Secimi

Ornek olayin se¢imi arastirma amagclarma ulasilmasinda kritik bir etkiye sahiptir. Bu
asamada calismanin sorular1 goz oniinde bulundurularak, 6rnek olaylar ve birimler se¢ilmistir

Genel olarak dort temel 6rnek olay deseninden s6z edilebilir.

Tablo 1. Ornek Olay Desenleri

Tek durum desenleri Coklu durum desenleri
Batuncdl (tek bir analiz birimi) Tek bir 6rnek olay Birgok drnek olay
ig ice gegmis (goklu analiz birimi) Tek bir 6rnek olay ancak birka¢ Bircok érnek olay ve analiz
analiz birimi birimi

Kaynak: (Yin, 2003, 40)

Bu arastirma, oyunlastirmada oyun elemanlarin varligi ve kullanim bigimine
yogunlagsmaktadir. Bu nedenle tek bir 6rnek olaydan ziyade birka¢ 6rnek olaymn birlikte ve
karsilastirmali bir sekilde ele alinmasiin, oyun elemanlarin nasil kullanildigini anlamaya
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yardimei olacag diisiiniilmektedir. Onceki béliimlerde séz edildigi gibi, oyun elemanlarinin
islevleri konusunda yeterli kuramsal agiklamalara oyun literatiiriinde rastlanmamaktadir. Oyun
elemanlarinin farkli 6rnek olaylar {izerinden analiz edilmesinin, ileride kuramsal bir ¢ergevenin
olusturulmasina hizmet edecegi diisiiniilmektedir. Ayrica oyunlastirma ile ilgili genel bir
olgunun (oyun elemanlari) tek bir drnek olayin iizerinden analiz edilmesinin eksik bilgiler
sunacagi ongoriilmektedir. Bu bilgiler 15181inda bu ¢alismada dort farkli oyunlastirma uygulamasi
arastirma birimi olarak ele alinmistir.

Secilen uygulamalar ve 6zellikleri sunlardir:

¢ Adidas miCoach, Adidas’in, teknoloji ve oyun unsurlarini bir arada sunan bir¢ok tir{inii
miCoach adiyla birlestirdigi bir platformdur. Farkli alanlarda gelistirdigi tiriinlerden alinan
verileri Adidas miCoach sitesi iizerinden takip edilmektedir. Sitenin en énemli 6zelligi
oyunlastirilmis bir deneyim sunmasidir. Site bu hizmeti licretsiz olarak sunmaktadir.
Yaygin olarak kullanilan bu iirlinler agagidaki gibidir: Smart Run, Speed Cell ve X-Cell,
miCoach Smart Ball ve Adidas Train & Run Mobil Uygulamasi.

» Khan Academy, 2006 yilinda kurulan popiiler bir iicretsiz online egitim sitesidir. Ilk
zamanlar sadece uzaktan egitim amagli videolar paylasiyordu. Ancak daha sonra yenilik¢i
bir bakis acisiyla sitede oyun elemanlarini kullanan site, bu sayede kullanicilarin
katilmalarim artirmigtir.  Egitim almanin yan1 sira rozetler ve puanlar toplamak isteyen
katilimcilar, oyun oynarken ayn1 zamanda 6grenmektedir (Bruenner, 2011).

*  SuperBetter sitesi, bireylerin ruhsal ve fiziksel zindelige ulagmalarina yardimci olmaya
dontik, oyun alaninda akademik ve sektorel ¢alismalar yapan Jane Mcgonial tarafindan
gelistirildi. ~ Site, aktif ve zinde bir yasam siirmek isteyen insanlara bu amaglarini
gergeklestirmede oyun-benzer bir deneyim sunarak motive etmektedir.

e 2009 yilinda kurulan Foursquare’in gelistirdigi bir mobil uygulama olan Swarm,
Foursquare’mn mekanlarin bildirimi ve mekanlar hakkinda yorum yapma o&zelligini
oyunlastirma deneyimine doniistiirmistiir. Uygulama ayni zamanda bir sosyal ag olarak
da islev gormektedir. Foursquare ile birgok benzerlik tasiyan Swarm, oyun mekaniklerini
daha fazla gelistirerek, kullanicilara daha fazla oyunlagtirilmis bir sosyal ag deneyimi
sunmaktadir .

Bu uygulamalarin se¢ilme nedenleri ise, asagida verilmektedir:
Adidas miCoach

» Literatiirde iyi bir oyunlastirma uygulamasi olarak vurgulanmasi (Knaus, 2015; Yamagiwa
vd., 2015)

e Bircok oyunlagtirma uygulamasi verilerinin bir platformda toplamasi (iOS, android,
playstation, miCioach giyilebilir spor aksesuarlart).

+  Kullanici sayisinin ¢oklugu (Ug milyon).

*  Yine basarili bir oyunlastirma uygulamasi olarak 6rnek gosterilen ve bu alanda ilk ¢ikan
oyunlastirma uygulamalardan Nike+’a gore daha fazla aktivite segenegi sunmasi.

Khan Academy
* Egitim alaninda 6rnek bir uygulama olarak gosterilmesi (Thompson, 2011)
*  Yine iyi bir oyunlastirma uygulamasi olarak ele alinmasi (Deterding, 2012)
*  Arastirma silirecinde ulasabilir ve inceleme agisindan kolay bir tasarima sahip olmasi

SuperBetter

*  Oyun ve oyunlastirma alaninda akademik ve sektorel olarak basarili bulunan bir
tasarimciya ait olmasi (McGonigal, 2010)



Oyunlastirmanin yaygim kullanildigi spor, pazarlama ve egitim gibi farkli bir alana
(psikolojik esenlik) yonelik olmast

Swarm

[k yaygin oyunlastirma uygulamalarindan biri olarak ele alman Foursquare’in bir devami
olmas1 (Evans ve McKee, 2010: 171)

Basarili bir oyunlastirma uygulamasi olarak ele alinmasi (Foxman, 2014)
Pazarlama iletisimine yonelik sosyal medya igerikli yeni yontemler sunmasi

Yeni bir uygulama olmasina ragmen bireyler tarafindan benimsenmesi ve kullanici
sayisindaki artis (Smith, 2016)

Diger secilen uygulamalara nazaran Tiirkiye’de de yiiksek bir kullanici kitlesinin mevcut
olmasi (Ferah, 2015)

5.2. Veri Toplama Teknigi
Bu calisma iki veri toplama teknigi bir arada kullanilmigtir. Arastirmada veri toplama

stireci agagida yer aldig1 gibi gergeklesmistir.

Bu c¢alismanin yiiriitiiciisii ilgili dort oyunlastirma uygulamasinit 2 aylik bir siirede
kullanmistir. Bu siire i¢inde oyun elemanlarinin nasil ve neden kullanildig1 tizerine
notlar alinmistir.

Literatlir aragtirmasindan yola ¢ikarak, oyun elemanlarindan mekaniklerin bir listesi
asagidaki gibi olusturulmus ve arastirma siirecinde gozlemlere dayali olarak bu liste
gelistirilmigtir. Liste i¢indeki her mekanik birer anahtar kelime olarak kodlanmis ve
uygulamalarm igerisindeki tartisma ortamlarinda bu kelimelerin Ingilizce karsiliklari
aratilmistir.

Tablo 2. Analiz edilen ve gozlemlenen oyun mekanikleri listesi

Sanal Mallar (virtual goods)

Koleksiyonlar (collections)

Rozetler (badges)

Mucadeleler (challanges)

Avatar (avatar)

Basari Sembolleri (achievements)

Profil (profile)

Yarigmalar (competition)

: Sans ve Beklenmedik Mekanikler

(chance)

igerik Agici (content unlocking)

Gruplar (groups, teams)

Bildirimler (notification)

. Gosterge Tablosu
(Dashboard)

- Sosyal Paylasim Noktalari

(social networks)

* Tartisma Ortamlari (discusion)

Hediyelesme (gifting)

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

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

Benzer aramalar diger 6rnek olaylar i¢in de yapilmistir. Sadece “Swarm” uygulamasiin

bir tartigma platformu olmadigindan benzer bir isleve sahip Twitter hesabindan yararlanilmigtir.
Bunun yan sira blog sayfasi da veri kaynagi olarak kullanilmistir.

Bu aramalar 1 nisan 2016 ve 30 nisan 2016 arasinda bir aylik bir zaman dilimi iginde

yapilmistir. Bir verinin tekrar ve birka¢ kez alinmasini dnlemek adina iki yola bagvurulmustur;
birincisi bir anahtar kelime aranmaya baglandiginda, arama sonuglariin derlenmesi ve gerekli
verilerin ele edilmesine kadar o anahtar kelime ile arastirmanin devam edilmesi ve sonunda o anahtar
kelimenin bir daha aranmamasi. ikincisi ise arama motorunun tiklanan adresleri isaretlemesinden
yola ¢ikarak, bir adrese eger tiklanmis ise bunlar analiz kapsamina tekrar alinmamastir.
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6. Bulgular

Her dort uygulama igin asagida puanlar 6zelinde 6rnegi verildigi gibi bulgular elde
edilmistir. Tablo 3’de gosterilen tiim mekaniklerin ve ayn1 zamanda uygulamalar incelenirken
karsilagilan diger mekanikler gézlenmis ve bunlarin uygulama icinde nasil calistigi, diger
mekanikler ile iliskisi agiklanmaistir.

Calismanin uzunlugu nedeniyle asagida sadece puan mekanikleri ile ilgili bulgular
ornek olarak verilmektedir. Son tabloda ise nicel olarak mekaniklerin varlig1 dort uygulama
icin gosterilmektedir.

6.1. Puan Mekaniginin Kullanim

6.1.1. Adidas miCoach’da puanlarin kullanim

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

Sitede yer alan puanlar, {i¢ bigimde kullanilmaktadir. Bunlar; deneyim, beceri ve
itibar puan sistemleridir. Oyuncular, kosarken veya Smart Ball ile yaptiklar1 antrenmanlarda
basarilarina gore belirli puanlar alir. Burada alinan puanlar onlarin basar1 sembollerine ve eger
bir grup iginde yer aliyorsa lider tablosundaki konumlarina etki etmektedir.

Bunlarin yani sira her kullanicinin bir statli seviyesi bulunmaktadir. Statli seviyesi ise
kullanicilarin yaptiklart antrenmanlarin disinda site i¢indeki bircok faaliyetten elde ettikleri
puanlar ile ilgilidir. Bir sporcu antrenmanlar disinda asagidaki aktivitelerden elde ettigi puanlara
gore statiisiinde bir degisim olmaktadir:

* Tartisma boliimiinde herhangi bir igerik {izerine yorum yapilmast,
»  Baska bir kullaniciy1 takip etmesi,

*  Baska bir kullanicinin kendisini takip etmesi,

* Kendisinin yaptig1 bir yorumu baska bir kullanicinin begenmesi,
*  Birisinin statlisiinii begenmesi,

*  Bir tartigmaya cevap vermesi,

e Bir etkinlik grubu olusturmasi,

*  Bir tartigma ortami yaratmasi,

*  Sosyal bir grup olusturmasi,

*  miCoach uygulamalarindan birini yiiklemesi,

* Herhangi bir soruya dogru cevap vermesi.

SMZ
e Folloy
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Sekil 2. miCoach Statii Puanlar



6.1.2. Khan Academy’de puanlarin kullanim
Khan Academy’de de puanlama sistemi site i¢inde bulunan birgok oyun elemani ile

baglantili ¢alismaktadir. Sitede kazanilan bu puanlara “Enerji” puanlar1 adi verilmektedir ve pek
¢ok mekanikle iligkilidir.

Khan Academy, kullanicilarin bir ders vidosunu sonuna kadar izlemelerini ve ders
alistirmalarin1 da ayni sekilde tamamlamalarini istemektedir. Kullanicilart buna tesvik etmek
icin onlarin ders videolarini izlerken gegirdikleri her bir siireyi puanlamakta ve buna gore ders
bitiminde toplam bir puanla ddiillendirmektedir. Ornegin, bir ders videosu izlediginde 100
enerji puani kazanmasi beklenirken, vidoyu hizli oynattiginda ya da hi¢ izlemediginde elde
edecegi puanlar azalacaktir.

Enerji puanlar biiyiik 6l¢iide dersler ile ilgili iken, bagka gorevler de yerine getirildiginde
ayn1 sekilde enerji puanlar1 kazanilabilmektedir. Ozetle site icerisinde asagidaki faaliyetlerinden
enerji puanlari kazanilmaktadir:

*  Kullanicilar, herhangi bir bilgisayar programi gorevini tamamladiklarmda 1500 — 2000

arasi bir puani elde ederler. Puanlar, gérevlerin zorluguna gore degismektedir.

*  Khan Academy, kullanicilar1 daha fazla 6grenmeye tesvik etmek i¢in kullanicilara ilk kez
bir video izlemeye basladiginda 750 enerji puan1 verir. Video tam olarak izlendiginde ise
100 puan daha verilir.

*  Ayni sekilde ikinci ve tiglincii defa video izlediklerinde de puanlar kazanilar.

* Kullanicilar, yaptiklari alistirmalarda ve uzmanlik gorevlerinde dogru cevap verdigi her
bir sorudan puan alirlar.

» Kaullanicilar, ayn1 zamanda 6nemli bir sinavi tamamladiklarinda puan kazanilar.
e Bunlarin yani sira kullanicilar, kazandiklari rozetler i¢in de puanlar kazanilar.

*  Kullanicilar, tartisma boliimlerinde cevap verdiginde puan kazandig1 gibi; ayn1 zamanda
cevaplarin dogru olmasina gore de daha fazla puan kazanmaktadir.

e Kullanicilar, ayni zamanda tartisma bdliimlerinde soru sorduklarinda da puan
kazanmaktadir.

TOTAL ENERGY POINTS EARNED

773

875 Points for questions
1 questions answered 82% comrectly

100 Points for completion
Bonus points eamed for completing this task

Sekil 3. Khan Academy Alistirmalar Sonrast Kazanilan Puanlar

Kullanicilar ne kadar enerji puanit kazandiklarini yukaridaki faaliyetleri yerine
getirdiklerinde, beliren “streak” boliimiinden O0grenebilirler. Toplam puanlari ise hem profil
sayfalarinda hem de sayfanin sag iist kosesinde daima yer almaktadir.

Sekil 4. Khan Academy Puanlar

Elde edilen puanlar site i¢inde diger mekanikler ile de iliskili olarak, baska kazanimlarin
da elde edilmesine yol agmaktadir. Belirli bir enerji puanina birgok rozet otomatik olarak

akademia

N
N



akademia

N
N
N

ERCIYES ILETISIM 2018
OCAK

kullanicinin profiline eklenir. Diger yandan kullanicilar, avatarlarmi (Kisilerin profillerindeki
kimlik yerine gegen gorsele Avatar denilmektedir. Hint mitolojisinde farkli kimliklere biiriinme
olarak anlamina gelir) degistirmek istediklerinde enerji puanlarimi kullanabilirler. Ancak burada
kullanilan enerji puanlart bir satin almadan ziyade belirli bir puana ulastiklari i¢in avatarlarini
degistirmeye izin verilmesidir. Ornegin, “Amelia” avatarmin ilk versiyonunu almak igin
kullanicinin 50 bin enerji puanina ulagsmasi gerekir.

6.1.3. SuperBetter’da puanlarin kullanim

SuperBetter’da puanlama sistemi gérevlerin tamamlanmasi ve seviyelerin asilmasi gibi
diger mekaniklerle ile iligkili olarak kazanilmaktadir. SuperBetter’a gore bireylerin esenligi
dort temel faktore baghdir. Bunlar; fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyaldir. Bu dogrultuda
sitede puanlar bu yaklasima bagli olarak verilmektedir. Son asamada ise bu puanlar toplanarak
kullanicinin esenlik puani ortaya ¢ikmaktadir. Agsagidaki grafikte goriilecegi iizere bir kullanicinin
dort farkli tiirde puan1 bulunmaktadir. Puanlar dogrudan basarilan gorevler ile ilgili olmaktadir.
Kullanici hangi alanda daha fazla gérev alip, bunu basardiysa o alanda daha fazla puana sahip
olmaktadir. Asagidaki ornekte, kullanicinin bagsardigi gorevler daha ¢ok zihinsel diizey ile
ilgilidir. Ayn1 zamanda puanlar, var olan (current) puanlar ve ulasilan en {ist (peak) seviye olarak
ikiye ayrilmaktadir. Ancak oyun siirecinde neden bu sekilde ayrildigi ve hem var olan puanlarin
hem de en iist diizey puanlarin neden hep ayni oranda yiikseldigi anlagilamamustir.
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6.1.4. Swarm’da puanlarmn kullanim

Swarm’da puanlar, yerine “coins (jeton)” tanimi kullanilmaktadir ancak kullanim olarak
puanlardan bir farki bulunmamaktadir. Swarm’da puanlama sistemi kullanicilarin, ziyaret edilen
mekanlardan yaptiklar: Check-in’lere bagl olarak ¢aligmaktadir. Ancak yine temelde Check-in
olmasina ragmen, asagidaki aktivitelerden de puan kazanmaktadirlar:

»  Kullanici arkadasindan 6nce bir mekana giris yapip, check-in yaptiginda,

* Kaullanici, ayn1 mekanda arkadasi ile birlikte check-in yaptiginda,

»  Etiketler kullanilarak check-in yapildiginda bonus puanlarin kazanilmasi,

»  Kullanici bir etkinlige katildiginda bu etkinligi belirtilerek check-in yapmasi,
+ Ik defa bir mekanda check-in yapilmasi,

* Lider tablosunda en {istte yer almak (Mayorship).



6.2. Oyun Elemanlarinin Kullaniminda Uygulamalar Arasinda Benzerlikler ve
Farkhliklar

Tablo 3. Incelenen Ornek Olaylarin Karsilastiriimast

Oyun Mekanikleri rrﬁglg:(?h Khan Academy SuperBetter Swarm

Puanlar . o . .

Seviyeler . . .

ilerleme Bar . .

Sanal Mallar ve Aligveris . .

Koleksiyonlar . . . .

Lider Tablosu . .

Mucadeleler . . .

Rozetler ve Basari Sembol- . . . .

leri

Kisilestirme Profiller J . .
Avatarlar .

Hediyelesmek

Gorevler . . .

Yarigmalar

Sans ve Beklenmedik .

Elemanlar

icerik Agicl . . 5

Sosyal paylasim noktalari . . . .

Sosyal Grafikler

Gruplar . . .

Bildirimler . . . .

Gosterge Tablosu . J

Ayarlar . 0 .

Hedefler . . .

Tartisma Ortamlari . . . .

6.2.1 Oyunlastirma siirecinin temel gostergesi ve para degeri olarak puanlar

Tablo 3’de da goriillecegi Tlizere tiim oyunlagtirma uygulamalarinda puanlar
kullanilmaktadir. Puanlar, bir oyunlastirmanin isleyis siirecinin belirleyen temel unsurlardan
birisidir. Oyunlastirma literatiiriinde PLB (Point, Leaderboard, Badges) iliglemesi olarak gecen
(Werbach ve Hunter, 2012: 86) sistem icinde {i¢ mekanikten biri olan puanlar, oyunlastirma
siteminin temel yapisin teskil etmektedir

Puanlar, bir oyunlastirma uygulamasinda oyuncularin ilerlemesini, bildirimlerin
iletilmesini, kazanma durumunu, sonuglarin aktartilmasini ve lider tablosu ya da rozetler gibi
diger pek cok mekanigin isleyisini belirleyen bir unsurdur. Puanlarin bu islevleri, video ya da
geleneksel diger oyunlarda da goriilebilir ancak dijital oyunlarin yapist puanlarin islevini de
farklilastirmis ve birer degis-tokus aracina da doniistiirmiistiir. Bu agidan puanlar, bir anlamda
parasal bir deger de ifade etmektedir. Bu durum puanlari; gercek hayatta benzer bir ekonomik
strateji ile yonetilmesi gereken bir varliga da doniistirmektedir.

Puanlarin bu sekilde kullanimi sanal para mekanigini ve aligverisi de ortaya ¢ikartmaktadir.
Incelenen dért drnek olay i¢inde sadece Swarm ve Khan Academy’de sanal paranin yer aldig
goriilmektedir. Khan Academy’de puanlar, bazi mekaniklerde ekstra yetkiye ya da 6zelliklere
sahip olmay1 saglamasina ragmen kullanicinin puanlari iizerinde tasarruf yetkisi olmadigindan
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dolay1 gercek bir sanal alisveristen s6z etmek giigtiir. Swarm’da ise, puanlarin biriktirilmesi,
harcanmasi ve daha fazla biriktirmeye yarayan bir sistem kurulmustur. Swarm’da puanlarin bu
sekilde kullanim nedenin kullanicilar arasinda daha fazla check-in yapmayi tesvik etmeye doniik
oldugu 6ngoriilmektedir. Daha fazla check-in yapilarak daha fazla puan kazanilabilmekte ve
bunun sonucunda bir anlamda sanal bir servetin yaratilmas1 miimkiin olmaktadir.

Daha 6nce Foursquare’de kullanicilar, puanlart ile gercek hayatta bazi kazanimlar elde
etmekteydiler. Ornegin, bir mekanda en fazla check-in yapan kullanict o mekanda {icretsiz
bazi ikramlar kazanabiliyordu. Swarm, siirekli gelistirilmesine ve suan i¢in 3.0 versiyonu
kullanilmasina ragmen, puanlarin nasil harcanacagi konusunun tam olarak c¢oziilemedigi,
kullanicilarin tepkileri ve onlara verilen cevaplardan anlasilmaktadir. Kullanicilarin bir¢ogu
daha once Foursquare’de oldugu gibi kazanilan puanlarin gergek hayatta harcanabilecek bir
degere doniistiiriilmesini istemektedirler. Asagida bu yonde bazi kullanicilarin taleplerini igeren
ifadeler yer almaktadir:

Tim O’Neil: “Neden jetonlar1 ger¢ek degerlerde vermiyor ve bunlar1 bir kahve ya da
baska bir sey icin harcamak i¢in imkan yaratmiyorsunuz?”’

Letty Mendoza: Jetonlarla ilgili herhangi bir gelistirme? Sadece etiketler i¢in kullanmak
istemiyorum”

Benzer talepler Khan Academy kullanicilarindan da gelmekte ve onlar da puanlarin sanal
ve gergek hayatta harcanabilecek degerlere doniistiiriilmesini talep etmektedirler. “Tehya” adl
kullanicr site yoneticilerden soyle bir talepte bulunmaktadir:

“Enerji puanlarin1 okul esyalar1 veya okulumuzdaki 6gretmenlere hediye vermek gibi
amaglarla harcama imkan1 sunacak misiniz?”

Diger bir kullanici ise anonim bir isimle sunu talep etmektedir:
“Enerji puanlarini harcayacak bir sanal diikkkan yapin”

Bu konun altinda bircok kullanic1 bu talebi begendiklerini ve iyi bir fikir oldugu
belirtmektedirler.

6.2.2. ilerleme ve Seviyeler

Tablo 3’iin ortaya koydugu diger bir durum ise miCoach ve Khan Acedemy’de ilerleme
bar1 yer alirken, digerlerinde (SuperBetter, Swarm) rastlanmamaktadir. Bu 6zelligin uygulamalar
arasinda farklhilik arz etmesi; oyunlastirmanin kullaniciyr belirli bir baslangic asamasindan
baslatarak, yine belirli bir hedefe yoneltmek amacinda olup olmadig ile ilgilidir. Bu durum
dogal olarak oyunlastirma iginde hedefler mekaniginin de kullanilmasimi gerektirmektedir.
Hedefler, ilerleme bar1 kullanan miCoach ve Khan Academy’nin her ikisinde de yer almaktadir.
SuperBetter’da da hedefler yer almaktadir ancak buradaki mekanik genel oyunlagtirma siirecinin
disinda oldugu i¢in dogrudan bir ilerleme gostergesine ihtiya¢ duymamaktadir. Hedefler, ayni
zamanda buna ulagtiracak yollarin da belirlenmesini gerektirmektedir. Bu nedenle ilerleme bari
ve hedeflerin oldugu miCoach ve Khan Academy’de ayni zamanda hem gorevler hem de seviye
mekanigi yer almaktadir. Seviyeler, kullanicilari, ilerleme adimlart belli olan bir yol haritasi
icinde belirli agmalardan gegirerek hedefe ulastirir. Gorevler ise bu asamalarda kullanicinin
iistesinden gelmesi gereken miicadele alanlarini gostermektedir.

Tablo 3’de goriilecegi gibi; Swarm’da bu mekaniklerin higbirine rastlanmamaktadir.
Swarm, bir sosyal medya uygulamasi oldugundan dolay1 kullanicilara baslangict ve sonu
olan bir siire¢ sunmamaktadir. Bu yiizden, puanlarin bir ekonomik ara¢ olarak kullanilmasi ve
biriktirilmesine 6nem verirken, seviye ya da gorevler gibi siirli bir zaman dilimine isaret eden
mekanikleri kullanmamistir. Puanlar, sonsuz bir ugrasin araci olabilirken seviyeler siirli bir
zaman diliminde gergeklesen ve sonlu eylemlere isaret etmektedir.



6.2.3. Rekabeti Tetikleyen Bir Mekanik Olarak Lider Tablosu

PLB iiglemesinin diger bir unsuru olan lider tablosunun kullanimi da incelenen
uygulamalar arasinda farklilasmaktadir. Buna gore, sadece miCoach ve Swarm’da lider tablosu
kullanilmaktadir. Her iki uygulamada da lider tablosunun kullanim amacinin kullanicilar
arasinda rekabetin yaratilmasi oldugu gozlenmektedir. Ornegin, miCoach’da “adiRunner85”
adli kullanic1 grup arkadaslarint yaragsmaya davet ederken, tartisma konusunun basligimi “lider
tablosu rekabeti” olarak yazmakta ve kullanicilar arasinda lider tablosunda en iist sirada yer
alacaklar ddiillendireceklerini belirtmektedir.

Benzer sekilde Swarm’m blog sayfasinda lider tablosunun 6zellikle kullanicilar arasinda
rekabeti yaygimlastirmay1 amagladigi belirtilmektedir. Swam, ilk yaynlandiginda lider tablosuna
yer vermemis ancak talepler dogrultusunda lider tablosu, daha sonra Swarm’a eklenmistir.
Kullanicilar lider tablosunda en iist sirada yer alarak “Mayor” olmak i¢in miicadele etmektedir.
Swarm, rekabet olgusunu lider tablosu diginda bir de etiketler adi altinda gelistirdigi rozetler
icin de uygulamaktadir. Yine blog sayfasinda belirtildigi iizere; kullanicilarm kendi aralarinda
en fazla etikete sahip olan olmak i¢in miicadele ettikleri soylenmektedir.

Lider tablosu, Khan Academy ve SuperBetter’da kullanilmamaktadir. Bunun nedeni;
grup iliskilerin ¢ok alt diizeyde olmasi, miicadele big¢imlerinin kisi ve sistem arasinda
yasanmasi oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle SuperBetter, temas1 geregi herhangi bir rekabetin
olugmasini gerektirecek bir yapiya sahip degildir. Burada kullanicilar kisisel gelisimleri igin
faaliyetlerde bulunmaktadir ve bu nedenle kullanicilar arasinda rekabeti yasatacak mekaniklere
de rastlanmamaktadir.

Khan Academy de benzer sekilde egitim temelli bir uygulama olup, bir simif ortamini
olusturmadigi gibi; bireysel olarak yetenekleri gelistirmeye doniik bir temaya sahiptir. Bu nedenle
burada da bir lider tablosuna ihtiya¢ duyulmadig1 gézlenmektedir. Ancak 6zellikle kullanicilar
tarafindan yogun olarak lider tablosunun siteye eklenmesi talep edilmektedir. Bu yonde sitenin
tartisma boliimiinde birgok konu agilmis ve site yoneticilerinden lider tablosunun uygulamaya
entegre edilmesi talep edilmektedir. Hatta site yonetimi bu konuda adim atmadig i¢in, bazi
kullanicilar siteden bagimsiz olarak en yiiksek enerji puanlarina sahip kullanicilardan olusan bir
lider tablosunu siteden bagimsiz bir alanda olusturmuslardir ve bunu her ay giincellemektedirler.

Khan Academy’de bazi kullanicilar, 6zellikle diger kullanicilar ile aralarinda nasil bir
puan farki oldugunu gérmek veya siralamalarini bilmek i¢in lider tablosu talep etmektedirler.
Bu anlamda “Xepher” adli kullanici, diger kullanicilar ile kendisi arasindaki puan farklarim
bilmenin eglenceli olacagimi belirtmektedir. Xepher’in bu teklifi bazi kullanicilar tarafindan
begenilirken, bazilar1 da Khan Academy’nin bir egitim sitesi oldugunu ve lider tablosunun
insanlarin 6grenimine yardimei olmayacagini savunmaktadir. Baska bir kullanici ise insanlarin
puanlarinin onlardan habersiz lider tablosunda yer almasimin gizliliginin ihlali oldugunu
vurgulamaktadir.

6.2.4. Basarilarin sembollestirilmesi

Tablo 3’de gbze carpan diger birunsurise tiim uygulamalarda rozetler veya basariy1 gosteren
sembollerin kullanilmasidir. PLB iiglemesinin son halkasi olan rozetler basarinin gosterilmesinde
en dnemli oyun elemanlaridir (Werbach ve Hunter, 2012: 70). Incelenen uygulamalarda da bu
yonde bir kullanimi oldugu gézlenmektedir. Tiim uygulamalar, kullanicilarin basarilarini belirli
sembollerle ile gdsteren mekaniklere sahiptir. Rozetlerin tasarimi sitenin hedef kitlesine ve
icerikle dogrudan iliskili olmaktadir. Ornegin, miCoach’da rozetler dogrudan sporcunun yaptig
aktivitenin sembollestirmesi ile ilgilidir; kullanicinin ne kadar kalori tiikkettigi, ne kadar mesafe
kostugu gibi; yaptig1 spordaki basarilar1 gorsellestiren unsurlardir.

Buna karsin Khan Academy’de rozetler ilk bakista dogrudan igerikler alakali
goriinmemektedir. Rozetler, samanyolu galaksisi temas1 esas almarak tasarlanmis olup; “ay”,
“giines” gibi isimlerle kategorilere ayrilmaktadir. Bu anlamda Khan Academy’de rozetlerin
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tasarimi diger li¢ uygulamadan farklilagmaktadir. Rozetlerin bu sekilde tasarlanmasi ayni
zamanda onlarin etrafinda dedikodularin, hikayelerin olusmasini ve bunlarin toplanmasi igin
daha fazla miicadele edilmesini tesvik etmektedir.

Rozetlerin motive edici yoni, biiyiikk Ol¢iide koleksiyonlar ile ilgili olmaktadir. Bu
acidan Tablo 3’e bakildiginda tiim uygulamalarda ayni zamanda koleksiyonlarin da yer aldig:
goriilmektedir. Ozellikle Khan Academy’de tiim rozetlerin toplanmasi igin biiyiik bir miicadele
verildigi bu konuda yapilan tartismalardan anlasilmaktadir. Site i¢inde tartisma ortamlarinda
kullanicilar siklikla bu rozetlerin nasil elde edilecegine yonelik sorular sormaktadir. Ornegin
en biiyiik rozet olan “kara delik” gizemli bir hedefe donlismiis olup, kullanicilarin birgogu buna
nasil ulagilacagina dair sorular sormaktadir.

Anonim bir isimle tartisma baslatan bir kullanici, site yoneticilerinden bu rozetin nasil
elde edilecegini artik agiklamalarini isterken, “Raghav” adli kullanici ise “Kara delik ismi
oldukea eglenceli ancak bunu biz kazanamiyoruz. Cok calistigimizi géstermesi agisindan bunu
kazanabilecegimizin gosterilmesi ¢ok iyi olurdu.” demektedir.

Koleksiyonlar, ayni zamanda bir kullanicinin ne kadar basarili oldugunun da gostergesidir.
Bu yiizden bir¢ok kullanici incelenen dort uygulamada da daha fazla rozet toplamaya
calismaktadirlar. Koleksiyonlarin varligi bireylerin bu koleksiyonlarin gerektirdigi rozetleri
toplamaya tesvik etmektedir. Bu nedenle siklikla bunlarin nasil kazanilacagina dair sorular
sormaktadirlar. Ornegin Swarm kullanicilari asagidaki gibi bilgiler talep etmektedirler.

Mastomo amosiade :“Besties rozeti kilidi nasil agilir?”

Jeftrey Depp: Liitfen “limited time” ve “here tos tay” etiketlerini programa ekleyin. Neden
cikardiniz onlar1?! Bunlar da yeni rozetler olabilir!”

Assyl Tobakabulov: fLiitfen rozetleri geri getirin! Sadece bir dilek! (Foursquare rozet
sisteminden s6z etmektedir.)

Bunlarm yani sira Swarm yoneticileri bir etiket fotografi paylastiginda bircok kullanici ayni
soruyu sormakta; “Bunu nasil elde ederim?”” Bu anlamda rozetlerin uygulama i¢inde kullanicilarin
daha fazla faaliyet gostermeleri i¢in motive edici bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir.

6.2.5. Kullanicilara kendi karakterlerini yaratma firsati verilmesi

Tablo 3’de goriilecegi iizere Khan Academy, miCoach ve Swarm’da kullanicilara
uygulamayi kisilestirme ve kendilerine gore belirli konularda tasarlama imkani taninmaktadir.
Arastirma bulgularinin ortaya koydugu lizere, uygulamalar iki bi¢imde kullanicilara uygulamay1
kisilestirme imkani vermektedir. Birincisi, profil olarak adlandirilan ve kullanicilarin fotograf,
takma isim ve kisa kisisel bilgilerini yazabildikleri sayfalardir. ikincisi ise oyun diinyasinda
siklikla bagvurulan ve oyuncuya diisledigi karakteri segme imkani veren avatarlardir.

Tablo 3’e baktigimizda sadece SuperBetter’da kisilestirmenin olmadigi anlasilmaktadir.
Bunun yani sira profiller disinda avatar kullanan tek uygulama, Khan Academy olarak
goriilmektedir. Profil kullanimi1 kullanicilara uygulama {izerinde kendilerine gore bir tasarim
yaratmada kismen yardimci olmasina ragmen, oyuncularin karakterlerini yansitan mekanikler
temelde avatarlardir. Oyunun “sihirli ¢emberi” i¢inde avatarlar oyuncuya gercek diinyadan
kopmasina ve sanal diinyada kendine ait bir kisilik yaratmasina yardimec1 olmaktadir. Bu nedenle
avatarlarin kullanimi, oyunlastirma uygulamasini oyun sistemine daha fazla yakilastirmaktadir.

6.2.6. Uygulamalar arasinda diger ortak o6zellikler ve farkhiliklar

Incelenen dort ornek olayin tamaminda kullanicilarin  aktivitelerini gevresiyle
paylasabilecegi bir mekanige rastlanmistir. Uygulamalar, kullanicilara faaliyetlerini
paylagmalarini tesvik ederken, yeni kullanicilarin da uygulamadan haberdar olmasini
saglamaktadirlar. Bunun yani sira, uygulamada arkadaslarini davet etmelerini veya uygulamaya
eklemlerini de dnermektedirler. Bu anlamda paylasim noktalar1 hem uygulamanin tanitiminin
yapilmasina hem de kullanicinin gevresiyle basarilarini paylasmalarini saglamaktadir.



Ayni zamanda dort uygulamada da tartigma ortamimi saglayacak mekaniklerinin
oldugu goriilmiistiir. Bunun nedeni uygulamalarin tamamen bir oyun olmasindan ziyade bir
oyunlastirma olmasindan kaynaklanmaktadir. Genelde ¢ok az oyunda kullanicilara belirli
konularda tartisma yapma imk&ni taninmaktadir. Ancak oyunlastirmalar, kullaniciya sadece
eglenceli bir deneyim yasatmanin 6tesinde iceriklere bagli olarak oyun-dist hedeflere de sahiptir.
Incelenen calismalardan drnek vermek gerekirse; miCoach kullanicilara sportif yeteneklerini
gelistirmeye yardimei olurken, SuperBetter kullanicilar esenlige kavusturmay1 amaglamaktadir.
Uygulamalar, kullanicilar arasinda isbirligini artirarak, deneyimlerini paylasmalarina ve bu
sekilde bir topluluk kiiltiiriiniin de olugsmasini saglamaktadir.

Uygulamalar arasinda diger bir ortak mekanik ise bildirimlerdir. Oyunlarm en 6nemli
ozelliklerinden biri de hizli geribildirim yapmasidir (Paharia, 2013). Oyunlastirmada kullanilan
mekaniklerin tamami1 esasinda bir geribildirim islevi gérmektedir (Marczewski, 2013). Ancak
ozellikle kullanicilara yaptiklar: faaliyetler hakkinda aninda ya da toplu halde geribildirim
sunan mekanikler bulunmaktadir. Incelenen dért uygulamada da bu sekilde calisan mekanikler
tespit edilmistir. Bildirimler, kullanicilara faaliyetlerini takip etmelerini, daha fazla uygulamaya
katilim gostermelerini saglamaktadir. Bu nedenle bazi kullanicilarin bu mekaniklerin daha
fazla kisilestirilmesini de talep ettikleri goriilmiistiir. Ornegin bir Khan Academy kullanicist
olan “Balaji Panneer Saravanan” diger kullanicilara tartisma ortamlarinda yardimer olmak igin
egitim gordigl konulart bitirdiginde bu konuda soru soruldugunda kendisine de bildirilmesini
talep etmektedir. miCoach kullanicis1 “mastair” ise e-posta adresine yaptig1 aktiviteler ile ilgili
bildirim yollanmasini istemektedir.

Ancak bazi kullanicilarin da bildirimler mekanigini devre dis1 birakmak istedikleri
goriilmektedir. Bildirimlerin asir1 génderilmesi kullanicilari biktirmakta ve yaptiklari faaliyetlere
odaklanmalarini engelledigi goriilmektedir.

Sonu¢ ve Degerlendirme

Oyun literatiiriinde oyunlarin temelini teskil eden ilic mekanikten s6z edilmektedir;
puanlar, rozetler ve lider tablosu. Bir¢ok oyunlastirma uygulamasi bu {i¢ yapi iizerine kuruludur
ve bunlarin yerlestirilmesi ile bir icerigin oyunlastirma siirecinin biiyiik 6l¢iide sonuglanacagi
varsayilir. Clinkii puanlar kullanicilara bir seyleri kazandiklari hissini, rozetler bu kazanglarin
gorsellestirilmesini ve lider tablosu da kullanicilar arasinda rekabeti ortaya g¢ikarmaktadir.
Bunlarin bir igerigin oyun-benzer kilinmasi i¢in yeterli oldugu disiiniiliir (Chou, 2015, 13-20).
Incelenen uygulamalar iginde lider tablosu hari¢ puanlar ve rozetlerin dért uygulamada da
oldugu gozlenmistir. Lider tablosunun olmayisi uygulamalarin igerigi ile ilgili olup, kullanicilar
arasinda rekabetin yaratilmasinin yararli olup olmayacag ile ilgili verilen bir karardir. Cilinkii
her lider tablosu kullanicilar1 daha fazla oynamaya tesvik etmemekte ve bazen de kullanicilarin
motivasyonlarini diigiirebilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012, 76). Bu ylizden Khan Academy’de
kullanicilar, lider tablosu istemelerine ragmen, uygulama yoneticileri egitim siirecinde basarilt
olmayacagi diistintilerek lider tablosu eklemeyi reddetmistir.

Benzer sekilde tiim uygulamalarda bildirimlere rastlanmaktadir. Esasinda her mekanik bir
geribildirim islevi gérmektedir (Marczewski, 2013). Ancak uygulamalarin bir¢ok asamasinda
ozellikle bildirim islevi gosteren mekanikler gézlemlenmistir. Bunlar, kullanicilar1 yaptiklar
faaliyetlerin izini siiren ve gerekli asamalardan nasil gectigini gosteren, kullaniciyt siirekli aktif
kilmak i¢in uyaran mekaniklerdir. Tiim uygulamalarda géze ¢arpan diger bir mekanik olan sosyal
paylasim noktalari ise, sosyal aglarin yayginlagsmasinin bir sonucu oldugu dngériilmektedir. Bu
aglar sayesinde kullanict hem kendi hem de uygulamanin tanitimini yapmaktadir.

Bunlarin yani sira literatiirde yer almayan ancak 6rnek uygulamalarin incelenmesinde
bazi1 mekanikler tespit edilmistir. Hedefler, gdsterge tablosu, tartigma ortamlari ve ayarlar olarak
tanimlanan bu mekanikler, daha 6nceki ¢aligmalarda belirtilmemesine ragmen bu uygulamalarda
mevcut oldugu tespit edilmistir.
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Arastirmanin yoneldigi sorulardan birisi de, oyun mekaniklerinin uygulamalarda nasil
kullanildig1 yoniindeydi. Oyun mekaniklerinin nicel varligi uygulamalarda benzer oranlarda
olmasina ragmen, kullanim bi¢imi uygulamalar arasinda degisiklik gostermektedir. Bu
farkliligin en Onemli nedeni; uygulamalarin igerigi ve amaclarindan kaynaklanmaktadir.
Oyun elemanlarimin segilmesinde ve tasariminda uygulama amaglarin1 destekleyecek bigcimde
tasarlandig1 goriilmektedir. Ornegin, tiim uygulamalarda rozetler kullanilmasina ragmen, bunlarin
nasil kazanilacagi uygulamalarm kullaniciya yonelik hedeflerine bagl olarak degismektedir.
miCoach’da belirli bir mesafenin kosulmasi {izerine verilirken, SuperBteer’da bunlar gérevlerin
basarilmasina bagli olarak verilmektedir.

Sonug olarak, bu ¢aligmanin temel sorusunu teskil eden oyun elemanlarinin oyunlastirma
uygulamalarinda gozlenmesi ve agiklanmasi, oyun mekanikleri 6zelinde gerceklestirilmistir.
Arastirmada bulgularin genellemesinden ziyade olguyu derinlemesine kavrama amaci tasidigi
icin, oyun elemanlar1 detayl agiklamaya ¢alisilmistir. Bu sayede benzer calismalar ile ileride
oyun elemanlarinin kuramsal ¢ergevesinin olusturmasina katki sunacaga umulmaktadir. Bunun
yani1 sira oyun elemanlariin neler oldugu, kategorileri ve nasil igledigi ile ilgili bir ¢er¢cevenin
olusturulmasi oyunlastirma tasarimina da yardimci olacagi ongoriilmektedir. “Takim cantasi
(Werbach ve Hunter, 2012)” olarak ifade edilen oyun elemanlar ile bir kuramsal ¢ergevenin
olusturulmasi ve uygulayicilar i¢in oyunlastirma uygulamalarinin tasarlanmasinda amaclarina
gore oyun elemanlar1 segme konusunda bir rehber niteligi tasiyacagi diigiiniilmektedir.
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