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OZET

Bu calisma, literatiirdeki oyun ve oyunlagtirma kavramlarini inceleyerek oyunlastirmanin
yazilim yasam dongiisiindeki yerini ve elde edilebilecek sonuclart ortaya koymaktadir.
Yapilan arastirmalarda basarili uygulama 6rneklerine rastlanmakta ve oyunlastirmanin
hem endiistride hem de yazilim gelistirmede fark yaratabilecegi goriilmektedir.
Endiistriyel uygulamalar s6z konusu oldugunda oOzellikle egitimde oyunlastirmanin
yayginlagmakta oldugu, saglik alaninda da yeni tedavi yontemleri gelistirmekte
kullanilabilecegi, diger alanlarda da her gecen giin yeni uyarlamalarin ¢iktig1
goriilmektedir. Oyunlagtirmanin geleneksel kullanici arayiizlerinin yerine gegebilecegi,
boylece kullanict igin daha gekici, etkilesimli, is birligi kurmaya uygun ama ayni zamanda
rekabetci bir deneyime yaratmasi miimkiin olabilmektedir.

Oyunlastirma uygulamalari, bir ekranin iyilestirilmesinden uygulamanin tamaminin bir
oyuna doniistiiriilmesine kadar genis bir kapsamda olabilmektedir. Ne zaman, hangi
arayiizlerin oyunlastirilacagina bu se¢eneklerin maliyet, zorluk ve sagladigi fayda dikkate
alinarak karar verilmesi gerekmektedir. Oyunlagtirma karar1 verildikten sonra yazilim
gelistirme siireclerine yeni siire¢ ve teknolojilerin eklenmesi gerekmekte, bu durum hem
proje yonetimi hem de yazilim gelistirme ve canliya alma faaliyetlerine yenilerinin
eklenmesine yol agmaktadir. Ayrica oyun motoru, oyunlastirma arag ve kiitiiphanelerinin
is uygulamalarina entegrasyonu cesitli teknik zorluklar1 beraberinde getirmektedir. Bu
noktada, bakim siirecini de kapsayacak sekilde evrimsel bir yazilim gelistirme
yaklasiminin faydali olabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oyunlastirilmis Yazilim Gelistirme, Kullanict
Deneyimi, Evrimsel Yazilim Gelistirme



USING GAMIFICATIiON AND EVOLUTIONARY SOFTWARE
DEVELOPMENT APPROACHES TO DEVELOP FUN SOFTWARE
INTERFACES AND iMPROVE USER EXPERIENCE

ABSTRACT

This study examines the concepts of gaming and gamification in the literature,
highlighting the role of gamification within the software life cycle and the potential
outcomes it can deliver. Research indicates that there are successful examples of
gamification implementations, suggesting that gamification can make a difference in both
industry and software development. In industrial applications, gamification is especially
becoming more widespread in education, can be utilized for developing new treatment
methods in healthcare, and is seeing new adaptations emerge daily in other fields as well.
By replacing traditional user interfaces, gamification can offer a more appealing,
interactive, and collaborative yet competitive experience for users.

Gamification implementations can range widely from improving a single screen to
turning an entire application into a game. Decisions about when and which interfaces to
gamify should be made by considering costs, complexity, and the potential benefits. Once
the decision to gamify has been made, new processes and technologies must be integrated
into the software development life cycle, affecting both project management and the
development and deployment phases. Additionally, integrating game engines,
gamification tools, and libraries into business applications brings various technical
challenges. At this point, an evolutionary software development approach that also
accounts for maintenance is considered potentially beneficia

Keywords: Gamification, Gamified Software Development, User Experience,
Evolutionary Software Development
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1. GIRIS

Geleneksel kullanici arayiizleri, cogu zaman monoton, etkisiz, hata yapmaya agik, yorucu
biktirict ve insanin etkilesim bi¢imine uygun olmayan kullanim bigimleri sunar. Bu
durum, 6zellikle kullanici etkilesimini artirmay1 hedefleyen uygulamalar i¢in ciddi bir
risk olusturmaktadir. Oyunlastirma, kullanici arayiizlerinde karsilasilan bu sorunlara
yaratict bir ¢0ziim saglayarak kullanici deneyimini gelistirir, uygulamanin
tutundurulmasina, etkili kullanima ve hatta igin kendisinin yapilmasini eglenceli hale

getirerek is birliginin gelismesine katkida bulunur.

1.1.0yunlastirma Teriminin Ge¢cmisi

‘Oyunlastirma’ terimi ilk olarak Nick Pelling tarafindan oyunlastirma danismanlik
hizmetlerini tanitmak amaciyla Conundra Web Sitesi'nde kullanilmistir (Paharia, 2010).
Oyunlastirma, “oyun tasarimi unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmas1”, “oyun
mekaniklerinin oyun dis1 etkinliklere uygulanarak insanlarin davranislarini degistirmek,
misteri baglhiligini artirmak, sadakat olusturmak ve calisanlar ile is ortaklarini yiiksek
performans sergilemeleri i¢in tesvik etmek”, “kullanicilart mesgul etmek ve sorunlari

cozmek i¢in oyun diisiincesi ve oyun mekaniklerinin siireci” gibi ¢esitli sekillerde

tanimlanabilir."

"Oyunlastirma, gercek oyunlarin ¢ekici ve bazen bagimlilik yapan 6zelliklerini alir ve
bunlar1 isyerleri, okullar, yazilim uygulamalari, web siteleri gibi gergek diinya
ortamlarina uyarlamaya calisir. Oyunlar kendi basina bir amag tasiyan sistemlerdir ve
cogu oyunlastirma uygulamasi, ustalik hissi, 6zerklik, akis veya gerilim gibi benzer
deneyimler sunmak i¢in video oyunlarindan ilham alir. Oyunlastirma, olanak tasarimi,

psikolojik sonuglar ve davranissal sonuglar agisindan kavramsallagtirilmistir.

1.2.0yunlastirmanin Cikis Bicimi

"Oyunlastirma, kullanici etkilesimini artirmak i¢in gili¢lii bir yaklagim olarak ortaya
c¢ikmis ve kullanict motivasyonu ile sadakati {izerinde olumlu etkiler saglamistir. Bu
baglamda, oyunlastirma, kullanicilart mesgul etmek, ara¢ ve ortamlarin algilanan
kullanim kolayligini artirmak i¢in oyun diislincesi ve mekaniklerini ger¢ek diinya ciddi
gorevlerine uyarlama kapasitesine sahiptir. Oyunlastirma uygulamalarina iligkin ampirik

caligmalarin bir incelemesi, oyunlastirmanin ¢ogunlukla olumlu etkiler yarattigini



gostermistir (Morschheuser ve digerleri, 2017).

Oyunlastirma, kullanicilarin veya katilimcilarin bir aktiviteye ya da davranisa dahil olma
motivasyonunu artirir ya da belirli bir davranis1 artirmak veya degistirmek i¢in tesvik
eder. Bu dogrultuda, g¢esitli sektorler tarafindan uyarlanarak olumlu sonuglar

saglamaktadir."

"Yazilim yogun sistemler i¢in olumlu bir kullanici deneyimi, dgrenme siireglerini
desteklemek, kullanim motivasyonunu artirmak ve sagliklt kullanim aliskanliklar:
gelistirmek i¢in ¢ok Onemlidir. Kullanicilar uygulamalarda sezgisel bir sekilde
gezinebildiginde, daha etkili bir sekilde etkilesimde bulunma olasiliklart artar ve bu da
daha yiiksek memnuniyet ve sadakat ile sonuglanir. Cesitli oyunlastirma tekniklerinin ve
oyun benzeri unsurlarin farkl: stireclere entegre edilmesi, kullanici araytizleri ve kullanici
deneyiminde potansiyel bir iyilesme saglayabilir ve bu da kullanicilar1 belirli hedeflere

ulagmaya motive edebilir.

Oyunlagtirilmis kullanici arayiizlerine basarili bir 6rnek, akill telefonlar ve tabletler i¢cin
mobil uygulamalarin daha gii¢lii kullanici katilimi1 ve yayginlagsmasini saglamak amaciyla

tasarlanmasidir (Pedreira ve digerleri, 2015)."

1.3.0yunlastirmanin Faydalar

Oyunlagtirma unsurlarinin kullanimi, kullanict motivasyonunu ve etkilesimini arttirmada
onemli bir rol oynamaktadir. Oyunlastirma, farkli kullanici ihtiyaglarina ve amaclarma

gore Ozellestirilebilir, bu da kullanic1 deneyimini daha etkili hale getirir.

Oyunlastirma, profesyonellere tekdiize ve bazen riskli gorevlerini yerine getirirken oyun
mekanikleri saglayarak nese ve eglence katmaktadir. Iyi kararlar kuruluslar igin faydalidir
ve oyunlastirma, kritik is gostergelerini animasyonlu ve etkilesim seklini 6zellestirerek
net bir sekilde gosterebilir. Ger¢ek is ortami simiilasyonunun bir oyun tahtasi,
profesyonellere karsiliginda is performansini artirma ve olas1 hatalar1 azaltma agisindan
daha iyi hamleler yapmalarina yardimer olabilir (Altunel ve digerleri, 2021). Robotik
cerrahi, doktorlarin daha fazla hassasiyet, esneklik ve kontrol ile karmasik islemleri
gerceklestirmesine ve kiiglik kesikler atmasina izin verdigi gibi, oyunlagtirma da

kurumsal calisanlara benzer firsatlar saglayabilir.



1.4.Oyunlastirilmis Yazihim Gelistirme

Bu calismada, literatiirde ilk kez kullanilan bir kavram olarak Oyunlastirilmis Yazilim
Gelistirme (OYG) terimini kullaniyoruz. OYG, kullanici arayiizlerini gelistirmek
amactyla oyunlastirma ve oyunlastirma prensiplerini kullanarak yazilim gelistirme
konseptini ve faaliyetlerini tanimlamay1 ifade eder. Geleneksel yazilim gelistirme
yaklasimlarini oyunlastirilmis yaklagimlardan ayirmak i¢in Oyunlastirma Unsuru
Barindirmayan Yazilim Gelistirme (OUBYG) terimini kullanabiliriz. OYG, tamamen
oyunlagtirilmig bir yazilim uygulamasi gelistirmeyi ya da yalnizca baz1 6zellikleri ile
kismen oyunlastirilmis bir uygulama gelistirmeyi kapsar. Ayrica, bazi OYG siiregleri,
ayn1 uygulama icinde geleneksel kullanicilar ve kullanim senaryolar1 i¢in alternatif
secenekler sunmak amaciyla hem oyunlastirilmis hem de oyunlastirilmamis arayiizler

uretebilir.

OYD, yazilim miihendisligi i¢in yeni ve kesfedilmeyi bir alanidir ve yazilim gelistirme
ile oyun tasarimi uygulamalarini birlestirmeyi amaglamaktayiz. Bu calismanin amaci,
yazilim gelistirme yasam dongiistine (YGYD) oyunlastirma uygulamalarini eklemekle
ilgili konular1 arastirmaktir. Kullanict motivasyonu ve sadakati iizerindeki Onemli
etkilerini vurguluyoruz. Bu, gelistiricilerin kullanicilarla derinden etkilesim kuran
deneyimler tasarlamasina olanak tanir. Bu yaklasim, daha kisisellestirilmis bir deneyim
sunabilir ve kullanic1 katilimini artirarak daha basarili uygulamalarin gelistirilmesine

yardimci olabilir.

1.5.Ne Zaman Oyunlastirma Yapilmaz?

Oyunlastirmanin faydalarinin yani sira bazi zorluklar1 ve sinirlamalart mevcuttur. Her
ekran1 ya da uygulamayr rastgele oyunlastirmak hem kullanici deneyimini
karmagiklastirabilir hem de beklenen etkiyi yaratmayabilir. Oyunlastirma unsurlarinin
dogru bir sekilde tasarlanmasi, hedef kitlenin ihtiyaglar1 ve kullanim aligkanliklar1 dikkate
alinarak uygulanmasi gereklidir. Aksi halde, kullanicilart motive etmek yerine
uzaklastiran, amacina ulasamayan bir deneyim ortaya ¢ikabilir. Bunun disinda
oyunlastirma faaliyetlerinin getirdigi zorluk ve ihtiya¢c duyulan 6zel nitelikli uzmanlik
alanlari, oyunlastirmada kullanilacak teknoloji ve altyapilarin kisitlamalari ile gelistirme,
test ve canli ortamlar icin ek ihtiyaglar dogurmasi, lisans ve gelistirme ve bakim

maliyetleri gibi ortaya cikabilecek ek maliyetler nedeniyle oyunlastirmanin yarattig



degeri karsilayacak bir fayda tirettiginden emin olmak gerekir. Ayrica, geleneksel yazilim
gelistirme ekipleri ile oyunlastirma ekiplerinin birlikte ¢alismalarinda da ¢esitli zorluklar
yasanabilir. Son olarak, oyunlastirmanin yazilimla birlestirilmesi de geleneksel araytiz-
arak plan gelistirme modelinden farkliliklar tasimaktadir. Bu nedenle, oyunlastirmanin

uygulanacagi alanlar 6zenle segilmeli ve bu siireg titizlikle planlanmalidir.

1.6.Tez Cahismasinin Kapsam

Bu calisma kapsaminda oyun ve oyunlastirma kavramlarinin literatlirdeki tanimlari,
oyunlagtirmanin yazilim yagsam dongiisiindeki yeri ve sonuclar1 ortaya konulmustur.
Yaptigimiz arastirmalara gore basarili oyunlastirma uygulama 6rnekleri mevcut olup hem
endiistride hem de yazilim gelistirmede oyunlastirma fark yaratabilecek sonuclar
tiretmektedir. Ozellikle egitim alanindaki oyunlastirma uygulamalar1 6grenme siirecini
timiiyle degistirebilmekte, saglik alaninda tedaviye yonelik yeni olanaklar sunmaktadir.
Yazilimlarin kullanic1 arayiizlerine uygulandiginda ise oyunlastirma geleneksel
araylizlerin sikici, tekdiize, insanin etkilesim bi¢imine uygun olmayan yapisinin yerine
kullaniciy igine alan, uygulamay1 kullanmay: keyifli hale getiren, hatay1 azaltan, diger
kullanicilarla etkilesimi ve is birligi ortamini gelistirebilecek ama ayni1 zamanda rekabetci
bir hale getirmektedir. Oyunlastirma, geleneksel yapiya sahip bir ekranin 1yilestirilmesi,
bir ekran ya da fonksiyonun tiimiiyle oyuna ¢evrilmesi ya da uygulamanin tamaminin bir
oyun olarak kurgulanmasi seklinde farklilagan g¢esitleri bulunmaktadir. Yaptigimiz
caligmalarda farkli sartlar altinda bu yontemlerin maliyet, zorluk ve oyunlastirmanin
yarattig1 fayda degerlendirildikten sonra karar verilmesinin daha dogru olacagi sonucuna
ulastik. Bu anlamda oyunlastirma kullanici arayiizii gelistirmeye bir segenek olarak ortaya

cikmaktadir.

Oyunlagtirma karar1 verildikten sonra yazilim gelistirme siireclerine oyunlastirma ile
ilgili siire¢ ve teknolojilerin girmesi gerekmektedir. Oyunlastirma, oyun gelistirme gibi
farkl bir alan ve teknolojilerin yazilim iiretimine katilmasini zorunlu hale getirmektedir.
Bu nedenle hem proje yonetimi ve ekip olusumu hem de yazilim gelistirme ve canliya
alma asamalarinda oyunlastirma ile ilgili faaliyetlerin c¢alisma kapsamina alinmasi
gerekmektedir. Bu baglamda bakim siirecini de dikkate alarak evrimlesebilir yazilim
gelistirme yaklasiminin bu konularda faydali olabilecegi goriisii olugsmustur. Yazilim

araylizlerine oyunlagtirma ekranlarinin eklenmesi ve arka-plan kodlar1 ile oyunlastirma



ekranlarinin birlestirilmesi yeni ve c¢esitli zorluklar tasimaktadir. Bunun diginda oyun
gelistirmek {izere gelistirilmis oyun motoru ve kiitiiphanelerinin daha ¢ok bir is faaliyeti
icin gelistirilen bir uygulamayla birlikte kullanilmasi ile ilgili ¢ok sayida teknik sorun

yasanabilmektedir.



2. OYUN VE OYUNLASTIRMA KAVRAMLARI
2.1.Geleneksel Arayiizlerinin Eksiklikleri

Mevcut insan-makine araytizleri, isaretler, ipuglar1 ve etkilesimler gibi insan iletisiminin
onemli unsurlarindan yoksun olduklar1 i¢in dogal insan iletisim uygulamalarina uygun
degildir. Bu durum, geleneksel kullanici arayiizlerini, insanlar ve sistemler arasindaki
bilgi iletiminde sinirli ve verimsiz hale getirmektedir (Altunel ve digerleri, 2021).
Geleneksel kullanici arayiizleri genellikle basit ve islevseldir; kullanicilarin gorevlerini
tamamlamalarin1  saglamaya odaklanir. Buna karsilik, oyunlastirllmis arayiizler
etkilesimli oyun unsurlarint kullanir ve genellikle daha gorsel agidan ¢ekici bir tasarima

sahiptir.

Geleneksel kullanici arayiizleri, insanlart minimum etkilesimle sikici, monoton ve yorucu
arayiizler kullanarak is gorevlerini yerine getirmeye zorlar. Oysa kullanicilar, verilerin
gorsellestirildigi ve gercek diinyadaki araclarla siislendigi etkilesimli, eglenceli ve
rekabet¢i bir ortamda calisabilirler. Bu durum, oyun ve 6grenme, is ve eglence ya da

giindelik ve ciddi teknoloji kullanimi gibi ikilemleri giindeme getirebilir.

2.2 Kullanic1 Ara yiizlerinde Oyunlastirmanin Sagladig1 Faydalar

Oyunlagtirma, etkilesim oranlarini artirarak ve kullanict motivasyonunu destekleyerek
kullanict deneyimini gelistirir. Ayrica, motivasyonu artirict Ozellikler, daha fazla
etkilesim, anlik geri bildirim ve sosyal baglantilarla kullanic1 deneyimi gii¢lendirilebilir.
Sonug olarak, oyunlastirmada kullanicilar hedeflerini belirleyebilir, ilerlemelerini takip
edebilir ve sadakat ile baghliklarimi artirabilirler. Kullanici arayiizlerinde oyun
unsurlarinin kullanilmasi, kullanicilarin oyunlastirilmis uygulamalarda daha fazla zaman
gecirmesine yol agar ve nihayetinde genel memnuniyeti artirir. Dolayistyla, oyunlagtirma

kullanicr katilimin artirir, deneyimi keyifli ve daha ilgi ¢ekici hale getirir.

Geleneksel bir ekranin oyunlastirma ile nasil daha géz alic1 ve kullanicr icin keyif verir
hale dontistiiriilebileceginin bir 6rnegi Sekil 2-1 ve Sekil 2-2°de de alintilanmustir.
(Rodrigues ve digerleri, 2005). Bu 6rnekte geleneksel kullanici arayiiziiniin, oyunlagtirma

unsurlari ile doniistiiriilmiis bir halini gérecegiz.
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Sekil 2-1: Geleneksel bir banka ekrani.

Bu ekran, geleneksel bankacilik islemleri igin kullanilan bir arayiizii temsil etmektedir.
Ara yiiz, geleneksel bir finansal sistem tasarimi gibi goriiniiyor ve kullanicilarin ihtiyag
duydugu islemleri gergeklestirebilmesi icin temel bilgileri sagliyor. Ancak, tasarim gorsel
acidan sade olup, kullaniciy1 motive etmek veya islemleri eglenceli hale getirmek igin
herhangi bir oyunlastirma unsuru barmmdirmamaktadir. Kullanicidan ¢ok sayida bilgi
girisi beklenmesi (6rnegin, finansman tutari, sigorta tiirii, garanti tiirii) islem siirecini
karmasik hale getirerek zaman kaybina ve motivasyon kaybina yol acabilir. Bunun yani
sira, bu tasarimda kullanici motivasyonunu artiracak herhangi bir eglenceli veya ilgi

cekici bir etkilesim yer almamaktadir.
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Sekil 2-2: Geleneksel bir ekranin oyunlastirilmast ile elde edilen iyilestirilmis bir ekran

Bu uygulamanin amaci, finansal yatirim konseptini somutlastirmak ve bunu, bir hayale
ulagmak i¢in bir ara¢ olarak algilanan bir hedefe doniistiirmektir. Hayaller, miisterinin
finansal planlar olusturdugu yatirim hedefleridir; bu planlar, belirlenmis birikim tutarlari,

kosullar ve net bir sekilde tanimlanmis hedefler igerir.

Bu bilgisayar uygulamasi, ¢ tiir finansal iriinii yonetmektedir: vadeli mevduatlar,
yatirim fonlar1 ve bireysel krediler. Basit ama zengin grafik arayiiziiyle entegre bir sekilde
caligan sistem, miisterilerin ¢esitli islemleri gergeklestirmesine olanak tanir (6rnegin,
transferler, mevduatlar, birikimler ve krediler). Boylece, kullanicilar hayallerini
gerceklestirmek i¢in birikim yapmaya ve yatirim yapmaya tesvik edilir.(Rodrigues ve
digerleri(2016))

2.3.0yunlastirmanin Olgunluk Diizeyi

Oyunlagtirma, mithendislik uygulamas1 olarak heniiz emekleme agamasindadir ve birgcok
uyarlama projesi, gelistiricilerin oyunlarin ve oyunlastirmanin kullanicilar1 mesgul
etmedeki psikolojik dinamiklerini anlamamasi nedeniyle basarisizlik riski tagimaktadir.
Oyunlastirmanin diger alanlara uyarlanmasindaki karmasiklik ve zorluklar, belirli teorik

ve pratik sorunlar1 da beraberinde getirmektedir: ilk olarak, oyun ve oyunlastirma



tasarim1 dogas1 geregi karmagiktir. Ikinci olarak, oyunlastirmanin hem eglendirme hem
de davranisi etkileme gerekliligiyle iki yénlii bir yapiya sahip olmasi. Ugiincii olarak,
gereksinimlerin tasarim segeneklerini sinirlamasi ve son olarak, kullanicilarin davranigsal
ve motivasyonel ozellikleriyle basa ¢ikabilme yeteneginin psikoloji alaninda bilgi ve

yeterlilik gerektirmesidir.

Oyunlastirma genellikle "oyun tasarim unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmas1"
olarak tanimlanir. Zichermann ve Cunningham (2011), oyunlastirmay1 “kullanicilar
mesgul etmek ve sorunlari ¢dzmek icin oyun mekaniklerini ve oyun diislincesini
uygulama siireci” olarak tanimlamaktadir. Gokkaya (2014) oyunlastirmay1 “bireylerin
digsal motivasyonlarini i¢sellestirmeye yonelik geri bildirim ve ddiiller sunan bir egitim
platformu” olarak tanimlar. Benzer sekilde, Karatas (2014) oyunlastirmayi, “kullanici
deneyimini gelistirmek veya kullanicilar1 ortamla etkilesime gecirmek i¢in video oyunu
bilesenlerinin oyun dis1 sistemlerde kullanilmas1” olarak tanimlar. Huotari ve Hamari
(2012), oyunlastirmaya hizmet pazarlama perspektifinden yaklasarak, “kullanicilarin
genel deger yaratimini desteklemek icin oyun deneyimlerine dayali bir hizmet sunma

sureci” olarak tanimlamaktadir.

Bu tanimlardan, oyunlastirmanin temel bilesenlerinin "motivasyon" ve "oyun unsurlart"
oldugu sonucuna varilabilir. Oyunlastirma, kullanicilarin motivasyonunu artirarak
fiziksel kapasitelerini gelistirmelerini, daha fazla caba sarf etmelerini, yeni bilgiler
edinmelerini ve davranislarin1 degistirmelerini saglar. Basarili bir oyunlastirma, kullanici
deneyimini Oncelik haline getirmelidir ¢linkii insanlar genellikle keyif aldiklart
aktivitelerle daha fazla zaman gecirir. Bu nedenle, oyunlastirma tasarimina eglence ve
motivasyon unsurlarini dahil etmek kritik Oneme sahiptir. Ayrica, oyunlastirma,
motivasyonu artirmak, Ogrenmeyi tesvik etmek, sorunlari ¢dzmek ve iletisimi

kolaylastirmak gibi alanlarda etkili ve ilgi ¢gekici bir yontem olarak kullanilabilir.

Her ne kadar oyunlastirma dijital oyunlardan ilham alsa da, geleneksel oyunlardan da
bir¢cok 6geyi blinyesinde barindirir. Bu nedenle oyunlastirma, yalnizca dijital ortamlarda
degil, glinliik hayatin ¢esitli alanlarinda da uygulanabilir. Oyunlastirma neredeyse her
alanda uygulanabilecek bir kavramdir. Katilim1 ve motivasyonu artirarak belirli
sorunlarin ¢dziimiine katkida bulunabilir. Ancak, oyunlastirma tiim zorluklar icin

evrensel bir ¢oziim degildir.



Oyunlastirmanin etkili olabilmesi i¢in, ortamin eglence unsurlarini icermesi veya

oyunlastirmayla uyumlu hedeflere sahip olmasi gerekir. (Tunga ve inceoglu, 2016).

Oyunlagtirma tasarlanirken, hedeflenen baglama uygunlugu ve eglence unsurlarinin dahil
edilmesi biiylik 6nem tasir. Eger bir durum oyunlastirma i¢in uygun degilse, zoraki bir
uygulama basarisizlikla sonuglanabilir. Bu tiir sonuglarin 6niine gegmek i¢in, 6ncelikle
uygulama alaninin oyunlastirmaya uygunlugu degerlendirilmelidir. Ardindan hedef kitle

belirlenmeli ve hangi oyuncu tiirlerine hitap edilecegi tespit edilmelidir.

Oyunlastirma {izerine yapilan ¢alismalarin sayis1 2011 yilindan itibaren hizla artmistir.
Deterding ve digerleri (2011). Bu alandaki en taninmig ¢alisma, tarafindan
gerceklestirilen ve sonraki arastirmalarda en sik alintilanan oyunlastirma tanimini ortaya
koyan c¢alismadir. Oyunlastirma alanindaki ¢alismalara genel bir bakis, kavrama yonelik
agirlikli olarak olumlu bir tutum sergilendigini gostermektedir. Tiirkiye'de ise
oyunlagtirma {izerine yapilan caligmalarin agirlikli olarak egitim alanina odaklandigi

gorilmektedir.(Akboga M., (2018))

Deterding ve digerleri (2011) seminal c¢alismalarinda, oyunlastirmay1 tanimlayarak bu
kavramin temellerini atan literatiirdeki ilk ¢alisma olarak 6ne ¢ikmistir. Calisma ayrica
"oyunlastirma" teriminin endiistride daha Once nasil yorumlandigimi da tartigmigtir.

29 ¢c

Kavramin kendisinin tamamen yeni olmadigini, ancak “liretkenlik oyunlari,” “gdzetim

99 ¢¢ 99 ¢¢ 99 ¢¢

eglencesi,” “eglence yazilimi,” “oyuncu tasarim,” “davranissal oyunlar,” “oyun katman1”
ve “uygulamali oyun” gibi terimlerle tanimlandigini, ancak hicbirinin oyunlastirmanin
Ozlinli tam anlamiyla yansitmadigini vurgulamistir. Calisma, literatiirde en ¢ok kabul
goren oyunlagtirma tanimini sunmustur: "oyun tasarim unsurlarimin oyun disi
baglamlarda kullanilmasi." Ayrica, Huotari ve Hamarinin (2012) daha Once
oyunlastirmay1 tanimlamaya yonelik ¢abalarindan bahsederek, bu girisimi takdir etmistir.
Calisma, oyunlastirmanin kullanim, tasarim, unsurlar, oyun ozellikleri ve oyun dis1
iceriklerden yararlanmayr icerdigini vurgulamistir. Buna ek olarak, giiniimiizde
oyunlastirilmig sistemler kullanan ticari firmalarin verdigi en énemli s6zlerden birinin,
"cesitli deneyimlerden ekolojik olarak daha dogru sonuglar elde etme" yetenegi oldugu
belirtilmistir. Ayrica, oyunlastirilmis sistemlerle yapilan etkilesimlerin daha dogal

kategorilerin ortaya ¢ikmasina yol actigini da ifade etmistir.

Oyunlagtirmanin tarihine baktigimizda, uzun bir gegmise sahip olmadigini ancak nispeten
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kisa bir siirede popiilerlik kazandigin1 gorebiliriz. Yaklasik on yil 6nce, Bret Trill
"oyunlastirma" terimini ilk kez bir blog yazisinda kullanmistir (Sel, 2017). Zamanla bu
terim bugiinkii hali olan "oyunlastirma"ya evrilmis ve bu isimle literatiirdeki yerini

almistir.

Gilinlimiizdeki anlamiyla oyunlastirma kavramini tanimlayan ve bu alanin temelini atan
ilk akademik ¢aligma, 2011 yilinda Deterding ve ekibi tarafindan gergeklestirilmistir. Bu
calismada, oyunlastirma genis bir sekilde "oyun tasarim unsurlarinin oyun dist
baglamlarda uygulanmasi" olarak tanimlanmistir. Ayrica, Deterding ve ekibi, endiistride

benzer kavramlari tanimlamak i¢in daha once kullanilan terimlere de deginmistir.

Oyunlastirma tasarimi, yeni bir oyun ortami yaratmaz; bunun yerine, mevcut bir durumu
daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in c¢esitli unsurlar kullanir ve kalict davranis
degisikliklerini tesvik etmeyi amaglar. Oyunlastirmanin ne oldugunu ve ne olmadiginm
daha iyi anlamak i¢in, pratikteki oyunlastirma o6rneklerini incelemek faydali olabilir.
Sekil 3.2'de gosterilen Ornekte, YouTube kanali Rolighetsteorin'de yayinlanan bir
videodan alman bir gorselde, bir yiiriiyen merdivenin yanindaki merdivenlerin piyano
tuslarina déniistiiriildiigii goriilmektedir (Kaynak: Internet Referansi). Bu oyunlastirma
orneginde, merdivenler lizerine basildiginda piyano sesleri ¢ikmakta, bu durum insanlarin
dikkatini ¢ekmekte ve bircok kisinin yiirliyen merdiven yerine merdivenleri tercih
etmesini saglamaktadir. Bu 6rnek, oyunlastirmanin bir oyun yaratmakla degil, mevcut bir
durumu daha keyifli hale getirerek katilimi1 ve motivasyonu artirmak ve kalic1 davranis

degisikliklerini tesvik etmekle ilgili oldugunu gdstermektedir.

Oyunlagtirmanin ortaya ¢ikisini ve yaygin sekilde benimsenmesini daha iyi anlamak i¢in
Google'n "Google Trends" hizmeti incelenebilir. Bu hizmet, belirli anahtar kelimelerin

zaman i¢indeki arama sikligin1 ve farkli iilkelerdeki popiilerligini analiz etmeyi saglar.
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Sekil 2-2: Danimarka’dan eglenceli bir oyunlastirma 6rnegi, merdivenlerin piyano tusu haline
getirmek.

Google Trends iizerinden "gamification" anahtar kelimesi analiz edildiginde, Sekil 2-4'de
gosterildigi gibi, 2010 yilindan itibaren siirekli artan bir egilim gozlemlenebilir. Ayrica,

grafikte bu terimin Google'da ilk kez Nisan 2010'da arandig1 belirtilmektedir.

Interest over time @ L o <L

Nc

Sekil 2-4: Yillara gore Google arama motorunda oyunlastirma kelimesinin aranmasindaki artig

Google Trends analizi, "gamification" terimine en yiiksek ilginin Singapur'dan geldigini
gostermektedir. Singapur'u Saint Helena, Cebelitarik, Filipinler ve Malta takip ederken,
Tiirkiye 61. siradadir. Bu durum, Tiirkiye'de "gamification" yerine "oyunlagtirma"

teriminin tercih edilmesinden kaynaklanabilir. Ayrica, 2014'e kadar "gamification"
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aramalarinda siirekli bir artig goriilmiis, bu tarihten sonra ise diisiis ve Ocak 2022'ye kadar

bir stabilizasyon yasanmustir.

Interest by region (2

Include low search volume regions
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St. Helena

Gibraltar

Philippines
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Sekil 2-5: Ulkelere gore Google'da "gamification" kelimesinin arama oran1 (Google Trends)
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3. OYUNLASTIRMA MODELLERI
Oyunlastirma uygulamalarin1 daha etkili ve sistematik hale getirmek i¢in arastirmacilar

tarafindan c¢esitli modeller ve tasarim c¢erceveleri gelistirilmistir. Bu yaklagimlar,
oyunlastirma uygulamalarindaki rastgeleligi ortadan kaldirmaya yardimci olur ve daha
yapilandirilmig ve etkili ¢oziimler sunar. Oyunlastirma literatiiriinde en sik karsilasilan
modeller arasinda MDE (Mekanik - Dinamik - Estetik) modeli (Hunicke, 2004) ve
Werbach ve Hunter'n (2012) gelistirdigi oyunlastirma modeli yer almaktadir. Tasarim
cergeveleri acisindan ise Werbach ve Hunter'in (2014) gelistirdigi D6 tasarim gercevesi
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu boliimde, s6z konusu modeller ve ¢ergeveler detayl

bir sekilde analiz edilmektedir.

3.1.MDE Modeli

Hunicke ve digerleri (2004), gelistiricilerin, akademisyenlerin ve arastirmacilarin
yinelemeli siireglerini netlestirmelerine ve giiclendirmelerine yardimci olacagina
inandiklar1 bir model gelistirmistir. Bu modelin, oyun tasarimi ve oyun iiriinlerini analiz
etmeyi ve iyilestirmeyi kolaylagtirmay1 amacladigini ifade etmislerdir. MDE modeli,
oyunlar1 anlamak i¢in resmi bir yaklasim sunar ve oyun tasarimi ile gelistirme, oyun
elestirisi ve teknik oyun arastirmalar1 arasindaki boslugu doldurmay1 hedefler (Hunicke

ve digerleri, 2004).

Hunicke ve calisma arkadaslarina gore, oyunlar, diger eglence tiirlerinden (kitaplar,
miizik, filmler ve masa oyunlar1 gibi) tiiketimlerinin nispeten Ongdriillemez dogasi
nedeniyle farklilik gosterir. Oyun oynama sirasinda meydana gelen olaylarin ve

sonuglarin sirasi, iiriin tamamlanana kadar tam olarak bilinememektedir.

MDE modeli, oyunlarin tiikketimini farklt bilesenlere ayirarak analiz eder (Sekil 3.8) ve

tasarim unsurlari arasindaki iligkileri tanimlayarak bir ¢ergeve sunar (Sekil 3.9).

Kurallar Sistemler

Sekil 3.8 Oyun Tiiketimi Bilesenleri
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Mekanikler Dinamikler Estetik

Sekil 3.9 MDE (Mekanikler — Dinamikler — Estetikler) Modeli

Mekanikler, bir oyunun veri temsili ve algoritmalar diizeyindeki belirli bilesenlerini
tanimlarken, dinamikler, oyun sirasinda mekaniklerin sergiledigi davranislari ve oyuncu
girdisi sonucunda zamanla ortaya ¢ikan sonuclari agiklar. Estetik ise, oyuncularin oyun
sistemiyle etkilesimlerinden kaynaklanan istenen duygusal tepkileri ifade eder (Hunicke
ve digerleri, 2004). MDE modeli, tasarimci ile oyuncu arasindaki iliskiyi anlamaya ve

kavramsallastirmaya yardimeci olur (Ruhi, 2015).

MDE modeli 2004 yilinda gelistirilmis olmasina ragmen, oyunlastirma kavrami ancak
2010'dan sonra popiilerlik kazanmistir. MDE modeli baslangicta 6zellikle oyunlagtirma
icin tasarlanmamistir. Hunicke ve digerlerinin (2004) belirttigi gibi, MDE modeli
oyunlari anlamak i¢in resmi bir yaklasim sunar. Bu nedenle, MDE modelinin
oyunlasgtirma tasariminda etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in belirli diizenlemeler ve

uyarlamalar gerekmektedir.

Ruhi (2015), anlamli kurumsal oyunlastirma uygulamalarina vurgu yapan bir MDE
modeli uyarlamasi gelistirmistir. Calismasinda, miisteri hizmetleri, bilgi paylasimi,
calisan egitimi ve gelisimi gibi ig siireglerini kolaylastirmak amaciyla oyunlastirma
sistemleri uygulayan gesitli sirketleri incelemistir. Bu uyarlanmis MDE modeli, Sekil
3.10'da detaylandirilmstir.
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Sekil 3.10 Ruhi’nin Uyarlanmig MDE Modeli

Sekil 3.10'u incelediginizde, Hunicke ve digerleri (2004) tarafindan sunulan MDE
modelinin, Ruhi (2015) tarafindan oyunlastirma i¢in uyarlanmig versiyonunu
gozlemleyebilirsiniz. Bu model, mekaniklerin dinamikleri olusturdugu ve dinamiklerin

de estetikleri sekillendirdigi bir yapr ile kurgulanmaistir.
Mekanikler, {i¢ ana baslik altinda analiz edilir: bilesenler, kontroller ve siirecler.
e Bilesenler, puanlar, rozetler, avatarlar, sanal 6geler ve liderlik tablolarini igerir.

e Kontroller, gorev zamanlayicilari, kullanici kuyruklar1 ve beceri testlerini

kapsar.

e Siirecler, gorevler, seviyeler ve gruplardan olusur.

Mekanikler, genellikle tasarimcilar tarafindan oyunlastirma tasarimina dahil edilen
yapilandirilmis ve planlanmis unsurlardir. Ruhi (2015), puanlar ve rozetler gibi
bilesenlerin kullanicilar i¢in temel basarilar1 temsil ettigini; siireclerin, oyuncularin
liderlik tablolarinda daha yiiksek siralara c¢ikmalarina yardimeir olan farkli eylem
stratejileri sundugunu; ve kontrollerin ise kullanici performansini artirmak icin ipuglari

sagladigini belirtmistir.

Dinamikler, icerik, kisitlamalar, sec¢imler, sans, sonuglar, tamamlanma,




stireklilik/devamlilik, rekabet ve is birligini igerir. Ruhi (2015), oyun mekaniklerinin,
oyuncular bir oyunlastirilmis sistemle etkilesimde bulundukga ¢esitli oyun dinamiklerini
tetikleyebilecegini belirtmistir. Caligmada incelenen oyunlastirilmis sistemlerde, en
yaygin kullanilan  dinamiklerin tamamlanma ve siireklilik/devamlilik  oldugu

gozlemlenmistir.

2.4.Werbach ve Hunter’in Oyunlastirma Modeli

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma yaklasimini agiklamak i¢in ii¢ kategori iceren
bir model gelistirmistir (Sekil 3.11). Bu piramit seklindeki model, {i¢ farkli kategoriyi
tanimlar: dinamikler, mekanikler ve bilesenler. Model, bir oyunlastirma tasarimi igin
gerekli olabilecek tiim unsurlar1 kategorilere ayirir ve bunlar ayn1 zamanda "oyunlagtirma
unsurlar" olarak da adlandirilir. Arastirmacilar ve kullanicilar arasinda bu model,
"oyunlastirma piramidi" olarak yaygin bir sekilde bilinir ve arama motorlarinda sik¢a

karsilasilan bir terimdir.

Dinamikler

Kisitlamalar, Duygular, Oykiileme
Ilerleme, Tligkiler

Mekanikler

Meydan Okuma, Is birligi ve Yansma, Geribildirim,
Kaynak Edinimi, Odiiller, Islemler/Alisveris,
Sira, Kazanma Durumu

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

Sekil 3.11 Werbach ve Hunter’in Oyunlastirma Modeli

Sekil 3.11'te goriildiigii gibi, dinamikler piramidin en iist kismina, mekanikler ortada ve
bilesenler ise tabanda yerlestirilmistir. Bilesenler, oyunlastirma tasariminin yapi taglaridir

ve saglam bir temel iizerinde yiikselmesini saglar; bunlar olmadan, oyunlastirma sistemi
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zayif kalir. Mekanikler, oyunlagtirmanin ilerlemesini ve etkin bir sekilde yiikselmesini
destekler, bu nedenle basarili bir oyunlastirma i¢in kritik 6neme sahiptir. Dinamikler ise
piramidin zirvesini olusturur ve oyunlastirmanin en etkili ve basarili hale gelmesinde ¢ok

onemli bir rol oynar.
Werbach ve Hunter’in D6 Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

D6 Oyunlastirma Tasarim Cercevesi, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen
bir oyunlastirma tasarim aracidir. Bu g¢erceve, oyunlastirma tasariminin basarili bir

sekilde uygulanmasi i¢in izlenmesi gereken adimlari ortaya koymaktadir.

is Hedeflerini Belirleyin

Hedeflenen Davranislari Belirleyin
Oyuncularinizi Tanimlayin
Faaliyet Dongtlerini Tanimlayin

Eglenceyi Unutmayin!

Uygun Araglari Dagitin

Sekil 3-1: D6 Oyunlagtirma Tasarim Cergevesi

D6 cercevesindeki tiim adimlar, oyun ve motivasyon teorileriyle baglantilidir.
Baslangicta is yeri ortamlari icin tasarlanmis olsa da, her tiir oyunlastirma uygulamasi

icin temel bir arag¢ olarak yapilandirilmistir (Ertimit ve Karakus, 2015).
Alti1 adimdan olusan D6 Oyunlastirma Tasarim Cergevesi su sekilde agiklanabilir:

1. isHedeflerini Tamimlama: ilk adimda, oyunlastirilacak belirli is ortam1 veya amag
belirlenir. Oyunlastirmanin ulagmay1 hedefledigi amaglar netlestirilir. Bu,

oyunlastirma tasariminin temelini olusturur.

18



2. Hedef Davramslar1 Belirleme: Bu asamada, kullanicilarin oyunlastirma

hedeflerine ulagmak i¢in sergilemesi gereken davranislar tanimlanir. Bu davraniglar

belirli ve eglenceli olmali, eglence unsuru kaybolmadan planlanmalidir.

Oyuncularimzi Tammmlayin: Bu adim, tasarimin hedef kitlesi olan oyuncularin
belirlenmesini igerir. Sistemi hangi oyuncularin kullanacagi ve onlarin nasil motive

edilecegi tanimlanir.

Etkinlik Dongiileri Tasarlaymn: Oyunlastirilmis sistemin temel unsurlar1 dongiiler

halinde tasarlanir. Iki ana dongii vardir:

Katihm Déngiisii: Oyuncunun ne yapmasi gerektigini, bunu nasil motive

edilecegini ve sistemin oyuncunun eylemlerine nasil tepki verecegini tanimlar.

ilerleme Basamaklari: Oyunculari ilerlemeleri ve kazandiklar1 &diiller hakkinda

bilgilendirerek oyunlastirmanin genel akigini diizenler.

Sekil 3.13 Sadakat Dongiisii

Aksiyon

lMotivation l

Eglenceyi Unutmayin: Oyunlastirma sistemi eglenceli ve motive edici olmalidir.

Oyuncu tiirleriyle uyumlu eglence tiirleri sisteme entegre edilmelidir.

Uygun Araclar Kullanin: Oyunlastirma tasarimi, belirlenen hedefler ve oyuncu
tiirleriyle uyumlu dinamikler ve mekanikler kullanilarak uygulanir. Bu asamada,
Ruhi’nin (2015) MDE modeli veya Werbach ve Hunter’in (2012) oyunlastirma
modeli kullanilabilir. Literatiirde, Werbach ve Hunter’in modelinin daha yaygin

olarak tercih edildigi belirtilmektedir (Tunga ve Inceoglu, 2016).
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Her adim, kullanic1 katilimini ve motivasyonunu artirmak i¢in dikkatlice planlanmali ve
detaylandirilmalidir. Bu yapi, oyunlagtirma siirecinin basarisinit ve etkili bir sekilde

uygulanmasini saglar.
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4. ENDUSTRIYEL OYUNLASTIRMA UYGULAMALARI
4.1.0yunlastirmanin is Hayatindaki Kullanim Bicimleri

Bir ¢alismada, kullanicilarin performanslarina dayali olarak ddiiller kazanmalarina izin
verilmesinin etkilesimi artirdigr goézlemlenmistir (Klimmt, 2003). Oyunlastirmanin
miisteri sadakatini artirma etkisi ¢esitli calismalarda gosterilmistir (Ermi ve Mayr, 2005).
Morschheuser ve digerleri, i¢sel motivasyonlardan digsal motivasyonlara kadar uzanan
cesitli nedenlerin ve motivasyonlarin insanlar1 kitlesel kaynak kullanimi ve ilgili
cevrimi¢i iy ve ekonomik koordinasyona katilmaya ittigini iddia etmektedir
(Morschheuser ve digerleri, 2017). Rodrigues ve digerleri, e-bankacilik uygulamalarinda
kullanicilarin yatirim kararlarii destekleyen oyunlastirma drneklerini detayli bir sekilde
incelemislerdir (Rodrigues ve digerleri, 2016). Ancak, kullanicilarin ciddi veya karmasik
gorevler tistlenmeleri gereken durumlarda (6rnegin, finansal islemler) asir1 oyunlastirma
olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu tiir ortamlarda, kullanicilarin sadece eglenmeye degil,
ayni zamanda iglevsellige de odaklanmalar1 esastir. Bu nedenle, kullanict deneyimini ve
etkilesimini optimize etmek i¢in oyunlagtirma stratejilerinin dikkatli bir sekilde

uygulanmasi kritik 6nem tagimaktadir.

4.2 .Oyunlastirmanin Etkili Oldugu Sektorler

Kullanic1 etkilesimi ve bagliliginin 6nemli oldugu egitim, saghk ve pazarlama gibi
alanlarda oyunlagtirmanin etkili olarak kullanilabilecegi goriilmektedir. Oyunlagtirma
giderek daha yaygilagmakta ve cesitli sektorlerde dikkate deger uygulamalar
bulunmaktadir, ancak hala devam eden calismalar ve teknoloji hala gelismekte olan bir

alan olarak kalmaktadir.

4.3.Egitimde Oyunlastirma

Egitimde oyunlastirmanin uyarlanmastyla ilgili ¢esitli ¢aligmalar bulunmaktadir ¢iinkii
bu yontem, 6grencilerin 6grenme etkinliklerine katilimini artirarak, eglenceli ve egitici
bir 6gretim ortami saglayabilir ve gergek hayat problemlerini ¢6zmeye odaklanmalarini

oyunlarin motivasyonel potansiyeli ile destekleyebilir (Akgiin ve Topal, 2018).

Marczewski, 6grenme siirecinde alt1 tiir kullanici tanimlar, her biri digerleriyle etkilesim
kurma ve sosyal baglantilar olusturma konusunda farkli davraniglar sergiler.

‘Sosyallesenler’ iliskiler, 6zerklik ve kendini ifade etme tarafindan motive edilir.
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‘Basaricilar’ ustalik kazanmak, yeni seyler 6grenmek ve zorluklari asarak kendilerini
gelistirmek isteyen kisilerdir. ‘Hayirseverler’ ama¢ ve anlam tarafindan motive olmus,
baskalarina verilmesini ve digerlerinin hayatini zenginlestirmesini bekleyen fedakar
bireylerdir. ‘Oyuncular’ ddiiller tarafindan motive edilir, kendilerinden bekleneni yapar
ve kendi ¢ikarlari i¢in oynarlar. ‘Bozguncular’ degisim tarafindan motive edilir, sistemi
bozarak diger kullanicilar aracilifiyla pozitif veya negatif degisim yaratmak ister

(Marczewski, 2015).

Baskalarindan alint1 yaparak Wiggins, oyun temelli 6grenme ile oyunlastirma arasindaki
fark: aciklar ve her iki goriisii tek bir kavramda birlestirmeye calisir. Wiggins'e gore,
'oyun temelli 6grenme' ger¢ek oyunlart kullanarak 6grenme ve Ogretimi gelistirme
stratejisidir, oysa 'oyunlastirma' ddiiller, lider tablolari, rozetler, seviyeler, kupalar gibi

oyun tasarimi unsurlarin1 6gretimde kullanma yaklasimidir (Wiggins, 2018).

Bartle, egitim uygulamalarinda 6diil ve ilerleme sistemlerinin kullanilmasiin kullanici
motivasyonunu artirabilecegini iddia eder (Bartle, 1996). Oyunlastirma, hem fiziksel hem
de e-6grenme platformlarinda kullanilmakta ve Ogrencilerin ders materyallerine
odaklanmalarma, egitim deneyimlerini zenginlestirmelerine ve motivasyon ile
katilimlarini artirmalarina yardimeir olmaktadir. Oyunlagtirma, kisinin yetenegine,
ilgisine ve becerilerine uygun oOzellestirilmis O6grenmeyi saglamak i¢in uyumlu
ogrenmede bir rol alabilir (Bennani ve digerleri, 2021). Oyunlastirmanin, azalan kayit
sayilariyla miicadele edebilecek bir yol ortaya koyabilecegi yiiksek egitim de dahil olmak

lizere egitimin tiim diizeylerine uyarlanmas1 miimkiindiir (Wiggins, 2018).

4.4 Mimaride Oyunlastirma

Schnabel ve digerleri, kentsel toplu konutun tasarim ortami olarak islev géren mimari
egitim icin bir oyunlastirma gergevesi sunarlar. Bu platformda gelistiriciler, mimarlar,
miilk sahipleri ve sakinler gibi cesitli paydaslar, platformda isbirligi yaparak isbirlikci
tasarim slirecine 'oyuncu' olarak katilir ve geleneksel yontemlerden farkli yenilik¢i
tasarimlar ortaya ¢ikar. Bu yeni yaklasim, Ozellikle 6grencilerin 6grenme siiregleri
lizerindeki etkisi agisindan geleneksel mimarlik stiidyolarinda kullanilan yontemlerle
karsilagtirilir. Sonuglar, oyunlastirilmis yontemin 6grencilerin 6grenme siireglerine farkli
bir katki sagladigini ve sonuglanan tasarimlarin geleneksel yontemlerle iiretilenlerden

farkliliklar gosterdigini belirtir (Schnabel ve digerleri, 2014).
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4.5.Saghk Alaninda Oyunlastirma

Saglik alaninda oyunlastirma, hastalarin stresini azaltmak, olas1 acilarla basa ¢ikmalarini
tesvik etmek ve siireci daha dogal ve uyarlanabilir hale getirmek i¢in kullanilabilir.
Ayrica, oyunlagtirma, teshis, tedavi, bakim, egzersiz, receteleme ve diger uygulamalarin
belirli adimlari i¢in maliyet etkin ¢dziimler sunabilir. Dikkate deger uygulamalardan biri,
bilek rehabilitasyon cihazi ile etkilesimli oyunlastirma ortamini entegre ederek,
yogunluk, frekans, tekrarlama ve gorev odakli egitimle hastalarin motor becerilerinin
iyilestirilmesidir. Oyun gorevlerinde zorlugu ve diger segenckleri ayarlama yetenegi
sayesinde, sistem, tedavi ihtiyaglarina, yeteneklerine ve hedeflerine gore ayarlanabilir.
Hedef odakli gorevler, etkilesimler ve ilerlemeler ile tedavinin oyunlastirilmasi, hastanin
nispeten giivenli bir ortamda daha eglenceli, dahil edici ve keyifli hissetmesine yardimci
olur. Ek olarak, oyunlastirma, fiziksel terapistlerin gézetimine olan ihtiyaci azaltabilir ve
terapi merkezlerine seyahat gerekliligini ortadan kaldirabilir, ¢iinkii bunlar evde

yapilabilmektedir (Duy, 2024).

4.6.1s Yonetiminde Oyunlastirma

Oyunlastirma, birbirini tamamlayan aktorlere sahip franchise yonetim sistemlerinin
karmasikliklariyla basa ¢ikmak i¢in Onerilen bir ¢6ziimdiir. Franchisee, franchiser,
tedarikciler, miisteriler, depolar, stoklar, anlagmalar, finans ve talep karsilama, tasima ve
O0deme gibi tesisler gibi belirli unsurlar bu tiir bir sistemin pargasidir. Sistemdeki her rol
icin farkli gorliniimlerle ayarlanabilecek bir oyun tahtasi, kritik 6geleri ve operasyon
durumlarini gérsel olarak temsil edebilir, iletisimi giiclendirir ve isin koordinasyon i¢inde

ve sorunsuz bir sekilde akmasini saglar (Altunel ve digerleri, 2021).
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5. GELENEKSEL-OYUNLASTIRILMIS ARAYUZLERIN
KARSILASTIRILMASI
Geleneksel kullanici araytizleri (Ul'lar), genellikle kullanici deneyimini ve verimliligi
engelleyebilecek c¢esitli zorluklarla karst karsiya kalir. Bunlar genellikle biligsel
yliklenme, hata yoOnetimi, kapsayicilik, karmagiklik, gorsel ve islevsel denge ile
esneksizlik konularinda zorluklar yasar. Bu sorunlarin ele alinmasi, daha etkili ve

kullanict dostu tasarimlar olusturmak i¢in kritik dneme sahiptir.

1.2.Geleneksel Arayiizlerin Sorunlari

Geleneksel arayiizlerle gelistirilen sistemlerin yol actigi sayida sorun literatiire
tanimlanmistir. Bunlar yazilim sistemlerinin kullanici tizerinde olumsuz etki birakmasina,
projelerin maliyetlerinin artmasina, bdylece zaman ve enerji kaybina yol agmaktadir. One

cikan belli baslt sorunlar asagida siniflandirilarak anlatilmaktadir.
Bilissel Yiik

Geleneksel kullanici arayiizleri, kullanicilara yiiksek biligsel yiik bindirebilir. Bu durum,
kullanicilarin bilgiyt hatirlamak veya yeterli destek olmadan karmasik meniilerde
gezinmek zorunda kaldiklarinda ortaya cikar. Ornegin, tanimadan ¢ok hatirlamaya
dayanan arayiizler, kullanicilarin ihtiya¢ duyduklar1 bilgiyi bulmakta zorlanmalarma
neden olabileceginden, onlar1 hayal kirikligina ugratabilir (Marcutda & MoldStud
Research Team, 2024)

Hata Onleme ve Yonetimi

Kullanicilar, genellikle ¢6zmek icin yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 hatalarla
karsilasabilir. Geleneksel kullanici arayiizleri, potansiyel hatalar1 etkili bir sekilde
isaretleyemeyebilir veya bu hatalarin nasil Onlenecegine dair net bir rehberlik
saglayamayabilir. Bu durum, kullanicilarin hayal kirikli§1 yasamasina ve iiretkenligin

azalmasina yol agabilir. (Patel ve digerleri, 2019)
Kapsayicihikta Eksiklikler

Pek cok geleneksel kullanici arayiizii, c¢esitli kullanici ihtiyaglarmi gz Oniinde
bulundurmaz ve bu da kapsayicilik eksikligine yol agar. Bu durum, engelli kullanicilari

veya teknolojiye asina olmayan bireyleri desteklemeyen tasarimlarda kendini gosterebilir
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(Zouhaier, BenDalyHlaoui, & Ben Ayed, 2023).
Karmasiklik ve Asir1 Yiiklenme

Geleneksel araylizler, kullanicilara ayni anda ¢ok fazla segcenek veya bilgi sunarak asiri
derecede karmasik hale gelebilir. Bu durum, kullanicilarin bunalmalarina ve gorevlerini
verimli bir sekilde tamamlamalarini zorlastirabilir (Darejeh, Marcusa, Mohammadi, &

Sweller, 2024).
Gorsel ve Islevsel Uyusmazhklar

Gorsel uyumu saglarken islevselligi korumak onemli bir zorluk olabilir. Geleneksel
kullanic1 araytizleri, estetigi kullanilabilirligin Ontline koyarak, iyi goriinen ancak
gezinmesi zor tasarimlara yol agabilir. Ormegin, Kurosu ve Kashimuramin (1995)
caligmasi, estetik agidan hos arayiizlerin algilanan kullanilabilirlik {izerinde olumlu bir
etki yarattigini, ancak bu etkinin gercek islevsellikten bagimsiz olabilecegini

gostermektedir. (Kurosu & Kashimura, 1995)
Esneklik

Pek cok geleneksel kullanici arayiizii, farkli kullanici baglamlarina veya tercihlerine 1yi
uyum saglayamayan kati bir yapiya sahiptir. Bu esnek olamama durumu kullanici
memnuniyetini ve katilimini azaltabilir ¢linki kullanicilar deneyimlerini 6zellestirmekte

zorluk yasayabilirler.

Geleneksel kullanici arayiizleriyle iligkili sorunlar, kullanicilar, projeler, organizasyonlar
ve toplum genelinde ¢esitli olumsuz sonuglara yol agabilir. (Lourenco & Rodrigues,

2018)
Kullanmic1 Deneyimine Etkisi

Kullanicilar, kotii tasarlanmig geleneksel kullanici arayiizleriyle etkilesime girdiklerinde
siklikla hayal kirikligi ve memnuniyetsizlik yasarlar. Bu durum, 6zellikle teknolojiye
asina olmayan kullanicilar i¢in artan hatalar, kafa karisiklig1 ve caresizlik hissi olarak
kendini gosterebilir. Sonug¢ olarak, kullanicilar yazilimi veya cihazi tamamen terk
edebilir, bu da iirlin ve marka giliveninin kaybina yol acabilir. Bu olumsuz deneyim,

kullanicilar1 gelecekte benzer hayal kirikliklarindan korkarak yeni teknolojileri
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benimsemekten de caydirabilir (The Impact of User Interface Design on User

Engagement, 2023).
Projeler Uzerindeki Etkisi

Geleneksel kullanic1 arayiizlerinin projeler iizerindeki sonuglart 6nemli olabilir. Kotii
kullanic1 deneyimi, ekiplerin kullanict geri bildirimlerine dayanarak tasarimlari yeniden
gbzden gecirmesi ve revize etmesi gerektiginden, artan gelistirme siiresi ve maliyetlerine
yol acabilir. Ayrica, kullanicilar arayiizle ilgili zorluk yasarsa, bu durum daha diisiik
iiretkenlik ve verimlilikle sonuglanabilir; bu da nihayetinde proje zaman c¢izelgelerini
geciktirir ve teslimatlari etkiler. Bu, kaynaklar tiiketen ve genel proje basarisini etkileyen

bir yeniden ¢aligma dongiisii olusturabilir (Yazar, 2024).
Biitce Asimi ve Gelistirme Zorluklar:

Isletme ve sivil toplum kuruluslari, kullanilabilirlik sorunlarini1 gidermek i¢in kapsamli
kullanicr testleri, yeniden tasarimlar ve siirekli destek ihtiyaci nedeniyle biitge agimlartyla
karsilasabilirler. Geleneksel bir kullanici arayiiziiniin gelistirilmesine yapilan ilk yatirim,
kullanicilar {irtinle etkili bir sekilde etkilesime giremezlerse beklenen getiriyi
saglamayabilir. Bu durum, kaynaklarin yanls tahsisine yol acarak, fonlarin yenilik
yapmak veya isin diger alanlarini gelistirmek yerine sorunlar1 diizeltmek igin

harcanmasina neden olabilir (Yazar, 2024).
Toplumsal Etkiler

Daha genis bir Olgekte, geleneksel kullanic1 arayiizlerinin getirdigi zorluklar,
erisilemeyen veya asir1 karmasik teknoloji nedeniyle belirli niifuslarin geride kaldig: bir
dijital uguruma katkida bulunabilir. Bu durum, 6zellikle dezavantajli gruplar i¢in bilgi ve
hizmetlere erisimdeki esitsizlikleri artirabilir. Toplum giderek temel hizmetler i¢in dijital
arayiizlere daha fazla giivendikce, kullanict dostu tasarimlar olusturamamak sosyal
ilerlemeyi ve kapsayiciligi engelleyebilir. Ozetle, geleneksel kullanici arayiizlerinin
sorunlari, olumsuz kullanici deneyimlerine, proje gecikmelerine, biitce asimlarina ve
daha genis toplumsal sorunlara yol agabilir. Bu zorluklarin iistesinden gelmek, daha
kapsayict ve verimli bir dijital ortami tesvik etmek icin esastir (Miras, Ruiz-Baiuls,

Gomez-Trigueros, & Mateo-Guillen, 2023).
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2.5.0yunlastirilmis Arayiizlerin Faydalar:

Oyunlagtirma, oyun tasarimi unsurlarini oyun dis1 baglamlara dahil etmeyi igerir ve
kullanici arayiizlerini onemli Olgiide iyilestirerek geleneksel kullanici arayiizleri ile
iliskili bircok zorlugun iistesinden gelmeye yardimet olabilir. Ornegin, kullanic1 deneyimi
iizerindeki oyunlastirmanin etkisine dair bir derleme ¢alismasi, oyunlastirmanin kullanict
motivasyonunu ve etkilesimini artirmada etkili oldugunu gostermektedir (Hamari,

Koivisto, & Sarsa, 2014).
Bilissel Yiikii Azaltma

Oyun mekanigi, Ornegin ilerleme cubuklari, seviyeler ve odiiller gibi unsurlarin
entegrasyonu, oyunlastirma yoluyla karmasik gorevler basitlestirilebilir ve daha sezgisel
hale getirilebilir. Bu yaklasim, kullanicilara asir1 bilgi yiiklemesi yapmadan, onlarin anlik
hedeflere odaklanmasini saglar; boylece biligsel yiikil azaltir ve gezinmeyi kolaylastirir

(Su, 2016).
Hata Onleme ve Yonetimini Gelistirme

Oyunlagtirma, dogru eylemler icin gorsel ipuglar1 ve ddiiller araciligiyla aninda geri
bildirim saglayarak kullanicilarin se¢imlerinin sonuglarint anlamalarina yardimci olabilir.
Ornegin, bir kullanici bir hata yaptiginda, oyunlastirilmis bir arayiiz ipuglar1 veya dneriler
sunarak onlar1 dogru eyleme yonlendirebilir ve bu siirecte hayal kiriklig1 yasamalarini

onleyebilir (Krath, Schiirmann, & von Korflesch, 2021).
Kapsayicihg Tesvik Etme

Oyunlagtirilmis unsurlar, c¢esitli kullanic1 tercihleri ve yeteneklerine hitap ederek
araylizleri daha genis bir kitle icin ilgi ¢ekici hale getirebilir. Cesitli zorluklar ve odiiller
sunarak, oyunlagtirma farkli beceri seviyelerine sahip kullanicilar1 katilmaya ve
kendilerini dahil hissetmeye motive edebilir, boylece geleneksel kullanici arayiizlerinde

yaygin olan kapsayicilik sorununu ele alir (Boubakri & Nafil, 2024).
Karmasikhig: Basitlstirme

Oyunlastirma, sikici siiregleri ilgi ¢ekici deneyimlere doniistiirebilir. Gorevleri daha

kiiclik, oyun benzeri zorluklara bdlerek, kullanicilarin ilgisini siirdiirmeleri ve hedeflerini
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tamamlamalar1 daha olasidir. Bu yaklasim, geleneksel arayiizlerde siklikla karsilasilan
karmagiklik ve asir1 yiiklenmeyi hafifletmeye yardimci olabilir (Borys & Laskowski,
2013).

Gorsel ve Islevsel Tasarimi Dengeleme

Oyunlastirma, tasarimcilart islevsel amaglara da hizmet eden gorsel olarak ¢ekici
araylizler olusturmaya tesvik eder. Rozetler, liderlik tablolar1 ve basarilar gibi 6geler,
estetik cekiciligi artirirken kullanicilart gorevleri boyunca yonlendirerek form ve islev

arasinda bir denge saglar. (Sdnchez, Zea, & Gutiérrez, 2019).
Esneklik ve Kisisellestirme

Oyunlastirilmis  arayiizler, kullanicilara kendi yollarn1 se¢me ve deneyimlerini
tercihlerine gore kisisellestirme imkan1 taniyabilir. Bu esneklik, kullanicilarin arayiizle
etkilesimlerinde daha fazla kontrol sahibi hissetmelerini saglayarak, memnuniyet ve

katilim diizeylerini artirabilir (Hallifax ve digerleri, 2021)
Katilimi ve Baghhgi Arttirma

Oyunlagtirmanin en 6nemli faydalarindan biri, kullanici etkilesimini artirma yetenegidir.
Unutulmaz deneyimler yaratarak ve basari duygusunu tesvik ederek, oyunlastirilmis
kullanici arayiizleri yeni kullanicilar ¢ekebilir ve mevcut kullanicilari elde tutabilir, bu

da nihayetinde organizasyonun karliligina fayda saglar (Pechenkina ve digerleri, (2017)).

Ozetle, oyunlastirma, bilissel yiikii azaltma, hata yonetimini iyilestirme, kapsayicilig
tesvik etme, karmasiklig1 basitlestirme, tasarimi dengeleme, esnekligi artirma ve katilimi
artirma yoluyla geleneksel kullanict arayiizleriyle iligkili sorunlari etkili bir sekilde ele
alabilir. Kullanici etkilesimlerini ilgi ¢ekici deneyimlere doniistiirerek, oyunlastirma hem
kullanicilar hem de organizasyonlar i¢in memnuniyet ve verimliligin artmasina yol

acabilir (Dichev & Dicheva, 2017).
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6. OYUNLASTIRILMIS YAZILIM GELISTIRME VE EVRIMSEL YAKLASIM

Evrimsel hesaplama, genetik algoritmalar, evrimsel programlama ve evrim stratejileri
temel alinarak optimizasyon problemlerini ¢ézmek icin alternatif bir yontem olarak
onerildi (Back ve digerleri, 1997). Evrimsel Hesaplama (EC) algoritmalari, kalitesi zaman
icinde yinelemeli olarak evrilen ve hesaplamay1 sinirlamak i¢in kati bitirme kosullar
olan, yakin-optimal ¢dziimlere sahip problemler i¢in etkili bir stratejidir (Telikani ve
digerleri, 2020). Optimizasyon problemlerine evrimsel yaklasim, kiiresel arama
yetenekleriyle esneklik, uyum saglama kapasitesi ve giiclii performans saglar. (Bick ve

digerleri, 1997).

Ozellikle, gelistirilebilirlik yazilim miihendisligine, bir yazilim {iriiniiniin veya bir
sistemin tiim yagam dongiisiinii kapsayacak sekilde genig bir anlamda uyarlanmstir.
Gelecekteki ihtiyaglarla ve bakim gerektirmeyen veya sinirli bakim gerektiren gergek
diinya zorluklariyla basa ¢ikmak i¢in yazilim gelistirmeye uyum mekanizmalari bilingli
bir sekilde eklemek tizere Evrimsel Yazilim Gelistirme (ESD) kullanmay1 6neriyoruz.
Bu, yazilimin iiriin olarak muhtemel zorluklarini ve gelecekteki yonlerini 6ngérmeyi,
uzun vadeli stratejileri belirlemeyi ve esneklikler ile ¢esitlilik segeneklerini saglamay1
gerektirir. Bu baglamda, evrimsel yazilim, degisen kullanici ihtiyaglarina ve teknolojik
ilerlemelere uyum saglama yetenegiyle siirekli giincellenen modiiler bir yapida
gelistirilebilir. Son olarak, uygun mekanizmalar ve garantiler siirdiiriildiigiinde, bazi
evrimsel degisiklikler dogrudan kullanicilar veya giiclii kullanicilar tarafindan yapilabilir
ve bireysel olarak dagitilabilir. Bu anlamda evrimsel yaklasim, yazilimin kitlesel kaynak
kullanimini saglar, boylece yazilim insanlarin isbirlik¢i ¢aligmasinin ortak {iriinii olarak

dogal olarak evrilebilir.

Evrimsel yaklasim, genis anlamda kullanildiginda oyun gelistirme ve oyunlastirma igin
faydali bir yaklasim olabilir. Oyunculara bir diizenleme modu saglanirsa, bazi
iyilestirmeler ve degisiklikler dogrudan onlar tarafindan yapilabilmekte, boylece oyunlar
dogrudan kullanicilarin etkisiyle de§isime ugramaktadir. Oyunlar evrilebilir sekilde
gelistirilebilir, oyuncularin diizenleyebilecegi kural tabanlar1 saglanabilir. Kurallar
aninda yorumlanip uygulanir, bu da tasarimciya simiilasyon modunda kosullari
gorsellestirme ve olast iyilestirme seceneklerini kesfetme imkani tanir. Bu yaklasim, 6zel

amacl oyun gelistirme hizin1 artirirken kodlama cabasini azaltabilir ve bdylece oyun
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tasarim siirecini gelistirebilir (Torun ve digerleri, 2021). Oyunlastirmaya uyarlandiginda,
yazilim {iriinii zamanla gercek kullanicilarin ihtiyaglarina ve gercek diinya zorluklarini
yasayarak evrilebilir. Sonug olarak, evrilebilir yazilim ve etkili oyunlastirma stratejileri,
stirekli gelisen bir deneyim sunarak ve topluluk duygusunu giiclendirerek kullanici

motivasyonunu artirir.
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7. KULLANICI DENEYIMLERI VE OYUNLASTIRMAYA BAKIS

Oyunlastirma, kullanicilarin motivasyonunu artirmak, katilimi gii¢lendirmek ve hedeflerine

ulagmalarin1 kolaylastirmak i¢in oyun tasarim unsurlarinin profesyonel is diinyasina

uyarlanmasi anlamina gelir. Dijital teknolojilerin hizla gelismesiyle birlikte, oyunlagtirma

yalnizca eglence sektdriinde degil; egitim, saglik, bankacilik ve e-ticaret gibi birgok sektorde

etkili bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirilmis ekranlar ve dijital araclar, ¢alisan

motivasyonunu ve verimliligini artirmada 6nemli bir rol oynar ve gelecekte daha fazla sektore

yayilmasi beklenmektedir.

Bu ¢alismada, oyunlastirmanin profesyonel yasamda nasil benimsendigini ve ekranlarin bu

sirecteki rollinli anlamak amaciyla bir anket yapilmistir. Anket, kullanicilarin ¢aligtiklar

sektorler, simiilasyon oyunlarina asinaliklar1, oyunlastirilmis ekranlarla olan deneyimleri ve

is siireclerinde kullandiklar dijital araglara dair goriislerini igermektedir.

2.6.Anket Bulgular: ve Analizler

Sektorler ve Dijitallesme: Ankette katilimcilara hangi sektorde calistiklar:
sorulmus, en yogun katilimin bankacilik, egitim ve saglik sektorlerinden oldugu
goriilmiistiir. Bu sektorlerde dijitallesme ve kullanici etkilesimi onemli bir rol
oynadigindan, oyunlastirma uygulamalarinin yayginlastigi gozlemlenmistir.
Ozellikle egitim ve saglik alanlarinda oyunlastirma, kullanici ilgisini artirmak ve
etkilesimli deneyimler sunmak igin etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. E-ticaret
ve bilgi teknolojileri gibi diger dijitallesmis sektorlerde de benzer sekilde
oyunlastirmanin marka sadakati ve kullanici baglihigini artirdigi belirtilmistir.
Ancak iiretim ve sanayi gibi geleneksel sektorlerde bu tekniklerin benimsenmesinin
daha smirli oldugu ve dijitallesme siireclerinin  hizlandirilmas:  gerektigi

vurgulanmigtir.

Oyunlastirmaya Asinallkk ve Kullanici Deneyimi: Katilimcilarin 6nemli bir
kisminin simiilasyon oyunlarina asina oldugu ve %58,6'sinin bu tiir oyunlar
oynadig1 tespit edilmistir. Bu grup, oyunlastirma uygulamalarini profesyonel
hayatta daha olumlu degerlendirme egilimindedir. Ancak, simiilasyon oyunlarina
asina olmayan %41,4'lik kesimin oyunlastirma hakkinda daha fazla

bilgilendirilmesi gerektigi ve bu gruba yonelik farkindalik kampanyalarinin faydal
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olacag diisiiniilmektedir.

Oyunlastirilmis  Ekranlarin  Kullanimi:  Ankette katilimcilarin = 9%55°1
oyunlastirilmis ekranlari deneyimledigini belirtmistir. Bu oran, oyunlagtirmanin
profesyonel araglara entegrasyonunun artmakta oldugunu gostermektedir. Ancak,
bu oranin heniiz yariy1 gegmedigi de goz oniine alindiginda, bu teknolojilerin daha
genis kitlelere tanitilmasi gerektigi agiktir. Katilimeilar, oyunlastirilmis ekranlarin
is silireclerini daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirdigini belirtmis ve bu tiir
ekranlarin ozellikle egitim, satis ve miisteri hizmetlerinde faydali olabilecegine

dikkat ¢cekmistir.

Dijital Araclarin Tercihi: Katilimcilarin profesyonel is siireglerinde en sik
kullandiklar1 dijital araglar kontrol panelleri (%45), Excel (%35) ve raporlama
sistemleri (%20) olarak belirlenmistir. Bu bulgular, veri gorsellestirme ve analiz
araglariin profesyonel yasamda kritik bir rol oynadigini ortaya koymaktadir.
Kontrol panelleri gibi araglarin oyunlastirma teknikleriyle zenginlestirilmesi,
kullanict motivasyonunu artirmak ve daha etkilesimli bir deneyim sunmak adina

onemli bir firsat yaratmaktadir.

Cekici Ekranlarm Onemi ve Is Verimliligi: Katilimcilarin %60°1, ekranlarin
¢ekici olmasinin is verimliligi agisindan "¢ok dnemli" oldugunu belirtmistir. Daha
etkilesimli ve gorsel olarak zengin ekranlarin ¢alisan motivasyonunu artirdigi,
gorevleri daha keyifli hale getirdigi ve is performansini olumlu etkiledigi sonucuna
ulagilmistir. Katilimcilarm biiyiik cogunlugu, bu tiir ekranlarin is yerinde daha etkili

bir deneyim sundugunu ve genel is verimliligini artirdigini ifade etmistir.

Dahili ve Harici Gelistirilen Ekranlar: Anket sonuglarina gore, katilimcilar sirket
icinde gelistirilen ekranlar1 daha kullanighh bulmaktadir (%60). Bunun nedeni, bu
ekranlarin  kullanic1 ihtiyaclarina ve sirket siireclerine daha 1iyi adapte
edilebilmesidir. Harici gelistirilen ekranlar ise kullanicilar tarafindan daha elestirel
degerlendirilmis ve gelistirilmesi gerektigi belirtilmistir. Bu durum, harici
gelistiriciler icin kullanic1 geri bildirimlerini dikkate alarak {iriinlerini iyilestirme

firsat1 sunmaktadir.
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2.7.Sonug ve Oneriler

Anket sonuglari, oyunlastirmanin profesyonel diinyada giderek daha fazla kabul
gordiiginii ve dijitallesme siirecinin hizlandig1 sektorlerde O6nemli bir potansiyel
tasidigini  gostermektedir. Ancak, oyunlagtirma uygulamalarmin profesyonel is
stireclerine entegrasyonu heniiz istenilen seviyede degildir. Kullanicilarin gekici ve
etkilesimli ekranlara olan talepleri, organizasyonlarin bu yenilik¢i araglar1 benimsemeleri
icin giiclii bir sinyal olusturmaktadir. Ozellikle egitim, saglik, bankacilik ve e-ticaret
sektorlerinde oyunlagtirmanin daha fazla benimsenmesi, is siire¢lerini hem verimli hem

de keyifli hale getirebilir.

Bununla birlikte, geleneksel sektorlerde oyunlastirmanin benimsenmesini tesvik etmek
icin dijitallesme ve farkindalik ¢aligmalarina ihtiya¢ vardir. Organizasyonlar, ¢alisanlarin
bu tiir yenilik¢i teknolojilere olan ag¢ik tutumunu goéz Oniine alarak oyunlastirma
stratejilerini hayata gecirmeli ve profesyonel yasamda daha etkilesimli, ¢ekici ve motive

edici deneyimler sunmalidir.

Anket sonuglari, oyunlastirmanin profesyonel diinyada giderek daha fazla kabul
gordliglinii ve dijitallesme siirecinin hizlandig1r sektorlerde onemli bir potansiyel
tasidigim1  gostermektedir. Ancak, oyunlastirma uygulamalarinin profesyonel 1is
stireclerine entegrasyonu heniiz istenilen seviyede degildir. Kullanicilarin gekici ve
etkilesimli ekranlara olan talepleri, organizasyonlarin bu yenilik¢i araglari benimsemeleri
icin giiclii bir sinyal olusturmaktadir. Ozellikle egitim, saglik, bankacilik ve e-ticaret
sektorlerinde oyunlastirmanin daha fazla benimsenmesi, is siireglerini hem verimli hem

de keyifli hale getirebilir.
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8. OYUNLASTIRMAYA DAYALI YAZILIM GELISTIRME
8.1.0yunlastirmanin Yazihim Miihendisligine Eklemlenmesi

Yazilim gelistirme yasam dongiisii, gereksinim analizi, tasarim, uygulama, test, devreye
alma ve bakim gibi bilinen adimlarla yazilim gelistirmede kullanilan kavramsal bir
modeldir. Oyunlagtirilmig Yazilim Gelistirme, oyun teknolojilerinin yazilim gelistirmeye
uyarlanmasinda belirli zorluklar oldugu i¢in yazilim miihendisligi alaninda zorlayici bir
alandir. Yazilimin etkili sekilde oyunlasgtirmasi karmasiktir c¢ilinkii kullanicilarin
davraniglarini etkilemek ve ayn1 zamanda eglenceli olmak gereklidir. Geleneksel yazilim
gelistirme faaliyetlerinin 6tesinde, oyunlastirma psikoloji, oyun tasarimi ve anlatibilim
gibi farkli alanlar ve dallarda bilgi ve deneyim gerektirir; bu da geleneksel yazilim
gelistiricileri i¢in oyunlastirilmis yazilim gelistirme slirecinde zorluklar yaratir

(Morschheuser ve digerleri, 2018).
Oyunlastirmada Karakter Secimi

Oyuncular i¢in c¢esitli tiirlerde genis bir deneyim yelpazesi sunan belirli oyun tiirleri
bulunmaktadir; doviis oyunlari, strateji oyunlari, rol yapma oyunlart ve simiilasyonlar
gibi farkli tiirlere hitap eder (Sayar & Altunel, 2024) ve bunlarin bazilar1 kolayca
uyarlanabilirken, bazilar1 dikkatli degerlendirmeler gerektirebilir ve son olarak bazilari
yazilimin oyunlastirilmasi i¢in tamamen uygun olmayabilir. Oyunlastirma, hedef kitle
dikkati, sorun ile ¢6ziim arasindaki uyumla ¢ekildiginde basarili olabilir (Taskin ve Kilig,
2021).

Oyunlastirilmis Yazilm Gelistirmenin Ilkeleri

Yazilim yogun bir sistemin oyunlastirilmasi, belirli olaylar1 izlemeyi, ilgili kurallari
tetiklemeyi, sonuglarim1 gorsellestirmeyi ve bir oyunun durumunu giincellemeyi
gerektirir. Oyunlastirilmis bir sistem, oyunlastirma siirecine tabi tutulan ve oyun seviyesi,
puan, yetenek, gorev, rol, lider tablosu, seviye, mal, rozet ve olay gibi oyunlastirma
araclar1 ve mekanizmalar ile siislenmis bir sistemdir. Oyunun durumunu siirdiirebilmek
icin bir oyunlastirma yonetim sistemi gereklidir. Boyle bir sistemde, oyun kurallar bir

oyun tabanli kural sistemince siirdiiriilebilir ve bir kural isleme sistemi tarafindan

islenebilir (Swacha, 2018).
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Oyunlastirilmis Yazilim Gelistirme Adimlari icin Oneriler

Oyunlagtirma siireci, hedef belirleme, kullanici analizi, oyun mekanigi tasarimi ve
uygulama gibi asamalar1 igerir. Ilk olarak, kullanici ihtiyaglar1 ve &zellikleri
belirlenmelidir; ardindan uygun oyun unsurlar1 secilmelidir. Bu unsurlarin etkinligini
degerlendirmek i¢in kullanici etkilesimlerinden geri bildirim toplanmalidir (Nacke ve
digerleri, 2011). Kullanici etkilesimleri uygulama asamasinda toplanmali ve sonraki
asamalarda degerlendirilmeli, yeniden tasarim siirecine entegre edilmelidir. Oyunlastirma
yasam donglisli planlama, tasarim, uygulama, degerlendirme ve yeniden tasarimi igerir.
Bu dongii, kullanict geri bildirimlerinin diizenli olarak degerlendirilmesini gerektirir

(Elliot, 2020).

OYD' deki her asama, oyunlastirma uygulamalarinin basaril bir sekilde siirdiiriilmesi i¢in
hayati oneme sahiptir. Planlama asamasinda hedeflerin belirlenmesi esastir, tasarim
asamasinda ise kullanici ihtiyaglari gz Oniinde bulundurulmalidir. Uygulama siireci
boyunca kullanici etkilesiminin gézlemlenmesi, etkili bir geri bildirim mekanizmasi
olusturulmasina yardimci olur. Sonu¢ olarak, degerlendirme ve yeniden tasarim
asamalar1, uygulamanin stirekli iyilestirilmesini kolaylastirir ve kullanici deneyimini

optimize eder (Ayastuy ve digerleri, 2020).

Morschheuser ve digerleri, literatiir bazinda oyunlastirma igin bir gelistirme metodolojisi
onermektedir. Bu metodoloji su asamalart igerir: proje hazirligi, baglam ve kullanic
analizi, fikir iiretimi, tasarim, tasarimin uygulanmasi, degerlendirme ve izleme. Proje
hazirligt aktiviteleri, projenin hedeflerinin tanimlanmasi, siralanmas,
gerekgelendirilmesi ve oyunlagtirmanin uygulanabilirligi kararini igerir. Baglam analizi
(baglamin tanimlanmasi ve anlasilmasi, bagar1 metriklerinin tanimlanmasi) ve kullanici
analizi (hedef kullanicilarin tanimlanmasi, ihtiyaglarin ve motivasyonlarin belirlenmesi,
persona gelistirilmesi) &nerilen aktiviteler arasindadir. Ugiincii asama olan fikir {iretimi,
oyunlastirma fikirlerinin beyin firtinas1 yapilmasim1 ve konsolidasyonunu igerir. Bir
sonraki asama tasarim, prototip tasarimi, prototipin olusturulmasi ve degerlendirilmesi ve
gelistirme plani ile devam eder. Uygulama agsamasinda, uygulama karari, hazirliklar,
oyunlastirmalarin tiretilmesi, oynanisin test edilmesi ve son olarak pilot uygulama yer
alir. Degerlendirme asamasi, performans gostergelerinin nicel ve nitel yaklagimlar

kullanilarak incelenmesini ve degerlendirilmesini kapsar. Son agsama olan izleme,
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basarinin degerlendirilmesi, projenin yayinlanmasi ve iyilestirmelerle izleme iglemlerini

icerir (Morschheuser ve digerleri, 2018).

8.2.Yazilim Gelistirme Yasam Dongiisii (YGYD)

Yazilim gelistirme yasam dongiisii, yazilim projelerinin planlama, tasarim, gelistirme,
test etme ve bakim gibi asamalar1 kapsayan sistematik bir siiregtir. Bu dongii, yazilimin
belirlenen hedeflere uygun olarak zamaninda tamamlanma olasiligini artirirken, ayni
zamanda yazilimin kalitesini uluslararasi standartlar dogrultusunda korumayi ve

siirdlirmeyi amaglar.

Bu yasam dongiisii, yazilim gelistirme projelerinin karmasikligini azaltmak, kaynaklar
verimli bir sekilde kullanmak ve ¢iktilarin beklenen niteliklere sahip olmasini saglamak
icin tasarlanmistir. Giiniimiizde, bu siire¢ icerisinde Agile, Waterfall, Spiral gibi farkli
yazilim gelistirme modelleri benimsenmekte ve projelerin 6zelliklerine uygun olan

model secilmektedir.
YGYD’ nin Asamalar:

1. Gereksinim Analizi: Projenin hedeflerini belirlemek, kullanici gereksinimlerini
toplamak ve teknik gereklilikleri netlestirmek bu asamanin temel amacidir. Bu
asamada, proje ekibi yazilimin kapsaminmi1 ve sinirlarini detayl bir sekilde analiz

eder.

2. Tasarmm: Gereksinim analizi sonrasi elde edilen bilgiler 1518inda sistem mimarisi,
veri akig1 ve yazilimin temel yapisi tasarlanir. Bu agama, yazilimin teknik altyapisini

belirler ve gelistirme ekibine yol gdsterir.

3. Gelistirme: Yazilimin ger¢ek kodlama asamasidir. Proje ekibi, tasarimda belirlenen
yapiya uygun olarak kodlama islemlerini gerceklestirir. Bu siiregte, yazilimin kalite

standartlarina uygun olmasina 6zen gosterilir.

4. Test: Yazilim gelistirme siirecinin kalite kontrol asamasidir. Bu asamada, yazilimin
hatasiz ¢alismasi ve kullanici gereksinimlerini karsilamasi test edilir. Farkli test

stratejileri kullanilarak hata ve eksiklikler tespit edilir.

5. Uygulama ve Dagitim: Testlerin basariyla tamamlanmasinin ardindan yazilim son
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kullanicilarina sunulur. Kullanic1 geribildirimleri bu asamada Onemlidir ve

yazilimin nihai hali bu geribildirimlere gore diizenlenebilir.

6. Bakim: Yazilim yaymna alindiktan sonra gilincellemeler ve iyilestirmeler
gerektirebilir. Bu asama, yazilimin ¢alisirhigini siirdiirmek ve yeni gereksinimleri

kargilamak i¢in ¢ok onemlidir.
YGYD’ nin Avantajlari

o Sistematik Yaklasim: YGYD, karmasik projeleri daha yonetilebilir hale getirir ve

gelistirme siirecini net adimlara boler.
e Risk Azaltma: Projenin erken agsamalarinda olasi riskler tespit edilir ve 6nlem alinir.

o Kaynak Verimliligi: Kaynaklarn etkili bir sekilde kullanarak zaman ve maliyetten

tasarruf saglar.
o Kaliteyi Artirma: Yazilimin kalite standartlarina uygun gelistirilmesini temin eder.

o Belgelendirme: Her asamada olusturulan belgeler, yazilimm siirekliligi ve

gelistirilmesi i¢in temel bir kaynak sunar.
YGYD’ nin Yazihim Projelerine Katkisi

Yazilim gelistirme yasam dongiisii hem gelistiriciler hem de son kullanicilar i¢in bir
rehber niteligi tasir. Projelerin daha Ongoriilebilir, tutarli ve kullanilabilir bir ¢ikti
sunmasina katkida bulunur. Teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte, YGYD
metodolojilerinin de modern yazilim gelistirme trendlerine uygun olarak evrim gegirdigi

gozlemlenmektedir.

Geleneksel yazilim arayiizleri, sikict ve verimsiz yapilart nedeniyle kullanicilarin
motivasyonunu diisiirebilir, karmasik ve i¢ i¢e yapilar ilede kullanic1 deneyimini olumsuz
etkileyebilir. Oyunlastirma, bu sorunu ¢6zmek i¢in kullanilabilen etkili bir yaklagimdir.
Iyi uygulandiginda oyunlastirma, kullanicilara eglence, isbirligi ve daha verimli bir
deneyim sunar. Ancak bu yaklagimin etkili bir sekilde hayata gecirilmesi i¢in belirli

stratejilere ve dengelere dikkat edilmesi gerekir.

Her ekran1 veya uygulamay1 oyunlastirma yaklasimlariyla zenginlestirmek her zaman
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miimkiin ya da mantikli degildir. Oyunlastirmanin uygunlugu ve etkinligi hem

uygulamanin dogasina hem de hedef kitlenin 6zelliklerine baglidir.

8.3. Yazilhim Arayiizlerinde Oyunlastirma Kategorileri

Geleneksel Bir Arayiiziin Oyunlastirma Unsurlariyla Tyilestirme

Basit oyun mekanikleri. arayiiziin belirli boliimlerine eklenerek kullanici deneyimi
gelistirilebilir. Ornegin, basar1 rozetleri veya ilerleme cubuklar1 gibi unsurlar,

kullaniciyi tesvik edebilir.
Geleneksel Bir Arayiiziin Oyuna Cevirilmesi

Daha kapsamli bir yaklagimla, arayiiziin timii oyun tasarimina doniistiiriilebilir. Bu

yaklagim, belirli bir kullanici kitlesine hitap eden 6zel projeler i¢in uygundur.
Bir Islevin ya da Uygulamanin Tamaminin Oyunlastiriimasi

Yazilimin genel konsepti, oyun dinamikleri {izerine insa edilebilir. Bu durumda

uygulamanin tiim 6zellikleri oyun mantigi ile tasarlanir.

8.4.Hangi Kategori Ne Zaman Tercih Edilmeli?

Bu sorunun yaniti, uygulamanin amaci, hedef kitlesi ve teknik gerekliliklere baglidir.
Tezinizde, oyunlastirilmasi stratejilerinin hangi durumlarda tercih edilecegi, bu
stratejilerin nasil uygulanacagi ve basarisinin nasil Glgiilebilecegi gibi sorulara yanit
verilmelidir.

Ayrica oyunlagtirma siirecinde dikkat edilmesi gereken maliyet, zaman ve kaynak

planlamasi gibi unsurlar1 da detayl olarak incelemek 6nemlidir.

1.3.0Oyunlastirilmis Yazihim Gelistirme Adimlar:

Oyunlastirma siireci, yazilim tasariminda kullanicilarin roliinii 6nceliklendirerek etkili bir
kullanic1t deneyimi yaratmayi amaclar. Siirec, is hedeflerinin tanimlanmasiyla baslar.
Ardindan, kullanicilarin tasarim tercihlerini anlamak icin niteliksel arastirmalar yapilir.
Oyun unsurlarinin tasarimi ve prototipleme asamasi, iyilestirmeleri uygulamak igin
kullanic1 geri bildirimlerinin toplanmasini igerir. Kullanic1 deneyimi tasarimecilari
kullanic1 arayiizlerini gelistirirken, oyun tasarimcilari oyun mekaniklerini olusturur. Uriin

sahipleri projenin vizyonunu ve hedeflerini belirler, kullanici arastirmacilar1 tasarim
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stireci boyunca kullanict geri bildirimlerini toplar. Gelistiriciler, oyunlastirma
ozelliklerinin teknik uygulamasindan sorumludur. Uygulama agsamasinda kullanicilar

bilgilendirilir ve siirekli olarak izlenir, gerektiginde giincellemeler yapilir.

Yazilim Gelistirme Yasam Dongilisi'nii (YGYD) oyun {retim uygulamalariyla
birlestirmek, bir dizi temel aktiviteyi igerir. Iste oyunlastirma tabanli yazilim gelistirmeye

rehberlik edebilecek kapsamli bir etkinlik listesi:
Konsept Gelistirme

o Fikir Uretimi: Yazilimin hedefleriyle uyumlu oyunlastirma konseptlerini beyin

firtinast yapin.

e Pazar Arastirmasi: Mevcut oyunlastirilmis uygulamalari analiz ederek basaril

ogeleri ve bosluklari belirleyin.
Gereksinim Toplama

o Kullanic1 Arastirmasi: Anketler ve goriigmeler yaparak kullanici ihtiyaglarini ve

tercihlerini anlayin.

e Hedefleri Tanimlama: Oyunlastirma unsurlart i¢in net hedefler belirleyin (6rn.

etkilesim, motivasyon).
Tasarim Asamasi

e Oyun Tasarim Dokiimani (GDD): Oyun mekanikleri, kullanici yolculuklar1 ve

arayiiz tasarimlarini igeren kapsamli bir dokiiman olusturun.

e Wireframe ve Prototipleme: Kullanici arayiiziinii ve oyunlastirma O6zelliklerini

gorsellestirmek icin taslaklar ve prototipler gelistirin.
On Uretim

e Teknik Uygunluk Calismasi: Oyunlastirmayr uygulamak icin gereken teknik

gereksinimleri ve kisitlamalar1 degerlendirin.

o Kaynak Dagitimi: Ekip tiyelerini belirleyin ve gelistirme i¢in kaynaklar tahsis edin.
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Gelistirme Asamasi

e Yazilim Gelistirme: Oyunlastirma 6zellikleriyle birlikte temel yazilim islevlerini

uygulaym (Ornegin; puanlar, rozetler, liderlik tablolar1.)

e Oyun Mekanikleri Entegrasyonu: Zorluklar, ddiiller ve geri bildirim dongiileri gibi

oyun mekaniklerini yazilima entegre edin.
Test Asamasi

o Kullanilabilirlik Testi: Gergek kullanicilarla testler yaparak oyunlastirilmig unsurlar

ve genel kullanict deneyimi hakkinda geri bildirim toplayin.

o Kalite Giivencesi (QA): Hem yazilimin hem de oyunlastirma 6zelliklerinin dogru

calistigindan emin olmak i¢in kapsamli testler yapin.
Devreye Alim

o Lansman Planlama: Pazarlama stratejileri ve kullanici onboarding siirecleri dahil

olmak {izere yazilim lansmanina hazirlik yapin.

e Yaymm: Yazilimi hedef kitleye dagitarak tiim oyunlastirma o6zelliklerinin

calistigindan emin olun.
Lansman Sonrasi Aktiviteler

o Kullanici Geri Bildirimi Toplama: Oyunlastirma unsurlarinin etkinligini

degerlendirmek i¢in kullanici geri bildirimi toplayn.

e Analitik ve Izleme: Kullanici etkilesimini ve oyunlastirilmis 6zelliklerle olan

etkilesimi izlemek i¢in analitik ara¢lar1 kullanin.
Bakim ve lyilestirme

e Siirekli Iyilestirme: Kullanic1 geri bildirimleri ve analizlere dayanarak oyunlastirma

unsurlarinda yinelemeli iyilestirmeler yapin.

e Giincellemeler ve Gelistirmeler: Kullanicilart bagh tutmak i¢in yazilimi diizenli

olarak yeni oyunlastirma 6zellikleriyle giincelleyin.
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Dokiimantasyon ve Egitim

Kullanic1 Dokiimantasyonu: Kullanicilarin oyunlastirma o6zelliklerini etkili bir

sekilde anlamasina ve kullanmasina yardimeci1 olacak kilavuzlar ve egitim

materyalleri olugturun.

Ekip Egitimi: Ekibin oyunlastirma unsurlarimi tutarli bir sekilde uygulamasi ve

destek saglamasi icin egitim verin.

Bu aktiviteleri takip ederek, gelistiriciler yazilimlarina etkili bir sekilde oyunlastirmay1

entegre ederek kullanici etkilesimini ve genel deneyimi artirabilir.

8.5.0yunlastirllmis Yazilim Gelistirme Siireci Faaliyet Diyagram

Bu boéliimde, oyunlastirilmis yazilim gelistirme siirecinin agamalarini gorsellestiren bir

aktivite diyagrami sunulmaktadir. Diyagram, proje yOneticisi, gelistirici, test miithendisi ve

oyunlagtirma motoru arasindaki etkilesimleri adim adim gostermektedir.

J

J

J

J

J

R3: Proje hedefleri
A

R1: Gereksinim
analizi stireci analiz
edilir.

-~
R

R2: Kullanici
senaryolari
olusturulur.

———————

.

belirlenir.

———————

R4: Teknik
gereksinimler
doékimante edilir.

———————

3

D1: Teknik analiz
yapilir.
-/
R
D2: ilk kodlama
asamasi baglar.
-/
R

D3: Fonksiyonel
bilesenler
gelistirilir.

-/
.

D4: Entegrasyon ve
versiyon kontroli
saglanir.

N—

3

Geri bildirimlere
gore kod gelistirilir.

3

T1: Test senaryolari
olusturulur.

—
O

T2: Otomatik ve
manuel testler
uygulanir.

| —

O

T3: Kullanici kabul
testleri
gerceklestirilir.
-/

1

T4: Hata raporlari
hazirlanir ve tekrar
test yaplilir.

—

Sekil 80: Faaliyet Diyagrama.

N—

4

- = " :
Dagitim" Rozeti ver

1 Gelistirildi" sdula

G1: "ilk Analiz"
basari rozeti ver

-~
R
G2: "Kodlama
Ustas!" rozeti ver
-
R
G3: "ilk test gegildi"
puani ver

-
.

G4: "Geri Bildirim

Sampiyonu" Rozeti
ver

-

.
G5: "Basaril
~—

G6: "Kullanici
Deneyimi

ver

—

3

O1: Kullanici

n eylemlerini kaydet.

|G

O

02: Gelistirme
sureglerini logla.

| —

R
03: Gamification
gorevlerini ve
basarilarini
iliskilendir.

1

04: Test siireglerini
analiz et.

N—

Kullanici
memnuniyet
verilerini ontolojiye
ekle
-~ @/




Bu boliimde, yazilim gelistirme siirecinin ontoloji tabanli iligkileri agiklanmaktadir. Her

adim, siiregte bir digerini tetikleyen veya etkileyen bir bagintiy1 ifade etmektedir.

10.

11.

12.

13.

R1 — G1: Gereksinim analizi siireci tamamlandiginda, “ilk Analiz” basar1
rozeti verilir.

G1 — O1: "ilk Analiz" basar1 rozeti verildiginde, bu bilgi kullanic1 eylemleri
olarak kaydedilir.

R2 — 02: Kullanic1 senaryolar1 olusturuldugunda, bu siire¢ gelistirme siireci
loglarina kaydedilir.

R3 — D1: Proje hedefleri belirlendiginde, teknik analiz agamasi baslar.

D1 — G2: Teknik analiz tamamlandiginda, "Kodlama Ustas1" basar1 rozeti
verilir.

G2 — 02: "Kodlama Ustas1" basar1 rozeti, gelistirme siireci loglarina
kaydedilir.

D2 — G3: ilk kodlama asamas1 basladiginda, “ilk Test Gegildi” puan verilir.
G3 — 03: "Ik Test Gegildi" puani, gamification gérevleri ve basarilariyla
iligkilendirilir.

D4 — T1: Entegrasyon ve versiyon kontrolii saglandiginda, test senaryolari
olusturulur.

T2 — G4: Otomatik ve manuel testler tamamlandiginda, "Geri Bildirim
Sampiyonu" rozeti verilir.

G4 — 04: "Geri Bildirim Sampiyonu" rozeti, test siirecleri analizine dahil
edilir.

T3 — GS: Kullanici kabul testleri basartyla tamamlandiginda, "Basarili
Dagitim" rozeti verilir.

G5 — 0O5: "Basarili Dagitim" rozeti, kullanict memnuniyet verilerine ontoloji
icinde eklenir.

2.8.Bir Arayiiziin Oyun Unsurlari ile Zenginlestirilme Cahismasi Ornegi

Tiim bu c¢alismalarin sonunda ele aldigimiz sorunlarin ¢oziimiine odaklanarak

giintimiizde e-ticaret’in gézdesi konumunda olan marketplace uygulamalarinda saticilarin

iriin olusturma ekranlarimi1 6rnek aldik. Mevcutta var olan bir ekrandaki geleneksel

tasarim ve klasik arayilizi oyun unsurlar1 ve gorevler ile giliclendirdik, i¢ ige gecmis

dropdownlar1 ise kategoriye gore sadelestirerek ve oyunlastirma unsurlar ekleyerek

kullanict deneyimini arttirdik. Figure’lerde oyunlastirma dncesi ve oyunlagtirma sonrasi

ekranlarin durumu goriilmekte.
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Uriin Ekleme

®—

Oriin Bilgileri

Uriin ve Marka Bilgisi

Kategori Bilgisi

-
Model ve Renk Bilgisi
Modele ait farkh renkleriniz var ise satis ekraninda timdnd ayni sayfa icerisinde gostermek igin ayri model kodunu kullanabilirsiniz

*ii alanlanin doldurulmas: zorunludur

Sekil 8-1: Oyunlagtirilmamis bir iiriin olusturma ekrani.

Uriin Ekleme

®—

Urtin Bilgileri

Uriin ve Marka Bilgisi

Kategori Bilgisi
Kategori Bilgisi Seginiz’
Erkek > Ayakkabi > Klasik Ayakkabi-Erkek X -
Erkek > Ayakkabi > Klasik Ayakkabi-Erkek *
Ana Kategori 2. Alt Kategori 3. Alt Kategori 4. Alt Kategori
Kadin 5 ) Giyim E= Y Bot-Erkek & Klasik Ayakkabi
Erkek 50y Aksesuar uw oy Ev Terligi ve Panduf-Er.. 4 > Espadiril
Cocuk CIEY Ayakkabi 7y Klasik Ayakkabi-Erkek 2 > .

Sekil 8-2: Oyunlastirilmamaisg bir {iriin olusturma kategori ekrani.

Bu ekran, geleneksel bir iiriin olusturma arayiiziinii temsil etmektedir. Tasarim, adim
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adim ilerleyen bir yapi1 sunarak kullanicilarin iglem siirecini daha diizenli
tamamlamalarmi saglamaktadir. Uriin adi, kategori bilgisi, model ve renk gibi temel
alanlar agikca belirtilmis, kategori se¢imi ise detayl bir sekilde alt kategorilere kadar
ayrilmistir. Ancak arayliz, gorsel acidan sade bir tasarima sahip olup kullanici

motivasyonunu artiracak oyunlastirma unsurlarindan yoksundur. Kullanicidan ¢ok sayida

bilgi girisi beklenmesi, siireci karmagik ve zaman alict hale getirebilir.

Uriin Ekleme Adimlan 2 XP'ler Ne ise Yarar?

. - 3 4 5

- y—g o g o g o

(%]

Uriin Bilgileri

Urtintintizil tanimlayin ve &zelliklerini belirleyin

300 XP kaldi
&

Uriin Ad1 ® - Marka Adi & *

¥ Basarilariniz

-

@ Markanizi en iyi sekilde yansitan bir isim ilk Uriin Macerasi @
ilk artintiniizii basanyla eklediniz!

+100 XP

Q Benzersiz ve dikkat cekici bir isim segin

0 karakter Minimum 100 karakter 0 karakter Minimum 100 karakter

)

Model Kodu &¢ * Renk Se¢imi ©

L e Beyaz m

Hizh Doldurucu 47
Formu eksiksiz doldurdunuz!
+150 XP

Kategori Ustasi €
Detayh kategori secimi yaptiniz!

Sekil 8-3: Oyunlagtirilmig iiriin olugturma ekrani.

+200 XP

] &
E

N -—— @4

Ozel Renk @

- i Teknoloji Gurusu
Segllen Renlc 470000 LI Elektronik kategorisinde triin eklediniz!

+180 XP

Moda Uzmani §
Giyim kategorisinde Grdn eklediniz!
+120 Xp

Kitap Kurdu &8

Hedef Kitle: i Erkek B «itap kategorisinde Gran eklediniz!
+130 XP

= " Ev Tasanmasi ()
Kategori Secimi +50 XP Ev & Yasam kategorisinde (iriin eklediniz!

Uriintiniiz igin en uygun kategoriyi segin +160 XP

Kategori Secildi!
Dogru kategoriyi sectiginiz igin
Spor Sampiyonu §&

Spor & Outdoor kategorisinde Grin
eklediniz!

* +50XP &
W § Erkek = Ayakkabi + & Klasik Aya

+140 XP

¥ Erkek . = Ayakkabi . . Klasik Bagcikl

- 5
Ayakkabi Bebek Bakimi ©
# Kadin . T Giyim + Bagciksiz ®, Anne & Bebek kategorisinde Gran
S eklediniz!

¥ Corul . +170 XP

Sekil 8-4: Oyunlastirilmis {iriin olusturma ekrani.

44



Bu ekranda, iiriin olusturma siirecine oyunlastirma unsurlarint entegre eden modern bir
arayiizli temsil etmektedir. Tasarim, kullanicilar1 islem sirasinda motive etmek ve siireci
daha eglenceli hale getirmek i¢in gorsel zenginlik, odiiller ve geri bildirimler sunmaktadir.
Her adimin tamamlanmasiyla birlikte kullaniciya basar1 gostergeleri ve deneyim puanlari
(XP) verilerek ilerleme tesvik edilmektedir. Renkli ikonlar, animasyonlar ve eglenceli
mesajlarla kullanic1 etkilesimi artirilmig, siirecin karmagikligi azaltilmistir. Bdylece,
islemler sadece tamamlanmasi gereken gorevler olmaktan ¢ikarilip, keyifli bir deneyime

doniistiiriilmiistiir.

Gorsel Ekle

o ®

Uriin Bilgileri Urdn Gérselleri

Eklenen Gorseller (1/12 gorsel yuklendi.)

Gorselleri secin veya striikleyin

1050x1400 pixel RGB., jpeg. png

Kapak Resmi

1. Gorsel

Sekil 8-5: Oyunlagtiriimamis gorsel yiikleme ekrani

Bu ekran, geleneksel bir iiriin gorseli yiikleme arayiiziinii temsil etmektedir. Islevsellik
acisindan kullaniciya temel yonergeler ve gereksinimler net bir sekilde sunulmus olsa da,

tasarim sade ve motive edici unsurlardan yoksundur.
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Uriin Ekleme Adimlan 2 XPller Ne Ise Yarar?

@ ®
o) T

Uriin Gorselleri

BB o ozl 12 gorsel yikieyebilriniz
1/12 gorsel
ilk gorsel: +50 XP « ' Her gorsel: +10 XP 30 XP kalds

+60 XP

E ® Basanlariniz

ik Urtin Macerass @ )
itk Griindniizd baganyla eklediniz!
+100 XP

Gorselleri siiriikleyip birakin
veya segmek icin tiklayin

Hizh Doldurucu 4 )
Formu eksiksiz doldurdunuz!
+150 XP

Kategori Ustasi @ )
¥ Detayl kategori segimi yaptiniz!
+200 XP

ot i

Sekil 8-6: Oyunlastirilmis gorsel yiikleme ekrani

Bu ekran, {iriin gorseli yiikleme siirecine oyunlastirma unsurlar1 eklenmis bir tasarimi
temsil etmektedir. Kullanici motivasyonunu artirmak igin gorsel yiiklemeleri odiillerle
tesvik edilmektedir. i1k gorsel yiiklemesi igin +50 XP, sonraki her gorsel igin ise +10 XP
verilmesi, kullanicilar1 daha fazla gorsel eklemeye yonlendiren bir mekanizma
sunmaktadir. Renkli ve interaktif tasarim, adim adim ilerleme c¢ubugu ve basar
odiilleriyle siire¢ daha eglenceli ve motive edici hale getirilmistir. Bu yap1, kullanicilart

aktif katilim i¢in cesaretlendiren etkili bir yaklasim sergilemektedir.

46



Satus Bilgileri

Oriin Bilgileri

Ol Bilgileri

Uriin Fiyat ve Stok Bilgileri

Varyant Ekle

Satis Bilgileri

]

Oriin Gorselleri

Veri Bulunamad

O,

Satis Bilgileri

Degerli is ortagimiz, urdnlere iligkin KDV
oraninin eksiksiz ve dogru girilmesi siz
saticilarimizin sorumlulugundadir. KDV oraninin
hatall giriimesi sonucunda olusabilecek zararlar
ve cezai yaptinmiar tarafiniza yansitilacaktir.

Orin Bilgileri

Olgii Bilgileri

Boyut/icl/Beden/Ebat bilgi

0-1Ay
0-12 Ay
0-18 Ay
0-3 Ay
0-6 Ay

1

1-3 Ay
1-3 Yag
10 Yas
10-1 Yas
10-12 Yas

1 Yas

o

Uran Garselleri

O

Satis Bilgileri

Sekil 8-7: Oyunlastirilmamis satis bilgileri segme ekrani

Bu ekran, iiriin satis bilgilerini ve 6l¢ii seceneklerini listelemektedir. Ancak, 6l¢ii bilgileri

tim secenekleri ayni anda gosterdigi i¢in gereksiz bir karmasa yaratmaktadir.

Kullanicilarin hizli se¢im yapmasini zorlagtiran bu yapi, bilgi yogunlugu nedeniyle kafa

karisikligina yol acabilir.
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Uriin Ekleme Adimlan 2 XP'ler Ne ise Yarar?

"

&% satis Bilgileri

S

570 XP kalds
Beden Secimi ¥ )

XS S
¥ Basanlanniz

Segilen Bedenler: Heniiz segim yapilmadi
ilk Ortin Macerasi @ )
{lk Gronanazi bagariyla eklediniz!

L]
1} uu +100%0
Barkod i * Stok Kodu m *

. Hizh Doldurucu 4> )
I ES Formu eksiksiz doldurdunuz!

+150 %P
Oraindn benzersiz barkod numarast Depo takibi icin stok kodu

Kategori Ustasi @ )
" 5 Detayh kategori secimi yaptinzz
o &

+200 XP
Stok Miktar &2 * Satis Fiyat1 & *

=0 0 Moda Uzmani § T

Civim leatannricinda firfin abladinizt

Sekil 8-8: Oyunlastirilmis satig bilgileri segme ekrani

Bu ekran, satis bilgilerini oyunlagtirma unsurlariyla zenginlestirilmis bir sekilde
sunmaktadir. Onceki ekranlardaki karmasik 6l¢ii segeneklerinin yerini, segilen iiriine gore
diizenlenmis beden sistemi alarak kullanici deneyimi iyilestirilmistir. Beden se¢imi gorsel
ve sade bir sekilde sunulurken, hata durumlar1 net uyarilarla belirtilmistir. Kullanici
motivasyonunu artirmak i¢in deneyim puanlari (XP), basari ddilleri ve ilerleme
gostergesi eklenmistir. Dinamik ve renkli arayliz, hem islevselligi artirmakta hem de

stireci daha keyifli hale getirmektedir.
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Uriin Ozellikleri

o o o O)

UOriin Bilgileri Uran Gérselleri Satis Bilgileri Uran Gzellikleri

Desen seciniz

Uriin Ebat seginiz
Fonksiyonel Ozellik seginiz
Gozllk Ana Malzeme seciniz

Gozlik Cam Tipi seginiz

Bitir Ve Onaya Génder

Sekil 8-9: Oyunlastirilmamis 6zellik ekleme ekrani

Bu ekran, iirlin 6zelliklerini belirlemeye yonelik geleneksel bir tasarimi temsil etmektedir.
Kullanicidan desen, ebat, malzeme gibi 6zellikleri ayr1 ayr1 segmesi beklenmekte ve bu
bilgiler sade bir liste seklinde sunulmaktadir. Ancak, bu yap1 gorsel agidan oldukga statik
ve kullanictyr siirece motive etmekten uzaktir. Ozelliklerin tiimiiniin aynm1 anda

listelenmesi, bilgi yogunlugunu artirarak kafa karisikligina yol agabilir.

Uriin Ekleme Adimlan 2 XP'ler Ne se Yarar?

G —

Uriin Ozellikleri

I Erkek > Giyim > Tisort

570 XP kalds

~{ Kumas Segimi

@ Basanlariniz
Pamuklu

ik Ortin Macerasi @
Ik GrintinGzd bagariyla eklediniz!
+100 %P

@ Desen Segimi Hizli Doldurucu 4

\/ Formu eksiksiz doldurdunuz!

Diz +150 XP

Geometrik 1 ., Kategori Ustasi Q
©  Detayl kategori segimi yaptiniz!
1200 %P

58 stil Segimi

Sekil 8-10: Oyunlastirilmis 6zellik ekleme ekrani
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Bu ekran, iriin Ozelliklerini oyunlagtirma unsurlariyla zenginlestirerek kullanici
deneyimini gelistirmektedir. Kumas, desen ve stil secimleri gibi bilgiler, sade ve gorsel
olarak diizenlenmis se¢eneklerle sunulmustur. Kullanicilar, dinamik bir arayiizle hizli ve
kolay se¢im yapabilirken, sag tarafta yer alan seviye gostergesi, basar1 odiilleri ve
deneyim puanlart (XP) gibi tesvik edici unsurlar iglemi daha motive edici hale
getirmektedir. Onceki ekranlardaki statik ve karmasik yapinin yerine, gorsel ve interaktif
bir tasarimin tercih edilmesi, islemi daha keyifli ve kullanici dostu bir deneyime

doniistiirmiistiir.
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9. SONUCLAR

Anket sonu¢lari, oyunlastirmanin profesyonel diinyada giderek daha fazla ilgi gordiigiinii
ve ¢esitli sektorlerde potansiyel bir arag olarak degerlendirildigini gostermektedir. Ancak,
bu yenilik¢i yaklasimin benimsenmesi heniiz yayginlasmamis ve bir¢cok sektor dijital

dontisiim siirecinde oyunlagtirmanin sundugu firsatlar1 tam anlamiyla kesfedememistir.

Katilimcilar, oyunlagtirmaya olumlu bir yaklagim sergilemis ve c¢ekici, etkilesimli
ekranlarin i verimliligini artirabilecegine olan inanglarmi ifade etmislerdir. Bu,
profesyonel siireclerde daha fazla oyunlastirma unsuru iceren ara¢ ve platformlara olan

talebin arttigini ortaya koymaktadir.

Egitim, saglik, bankacilik ve e-ticaret gibi dijitallesmenin 6n planda oldugu sektorlerde
oyunlastirma 6nemli bir potansiyele sahiptir. Ayni zamanda, tiretim gibi geleneksel
sektorlerde oyunlastirmanin benimsenmesi, bu alanlarda dijitallesmeyi tesvik edebilir ve

stire¢ verimliligini artirabilir.

Sonug olarak, oyunlastirma yalnizca eglence amacl bir ara¢ degil, profesyonel ortamda
motivasyon, katilm ve verimliligi artirmak icin stratejik bir yaklasimdir.
Organizasyonlarin bu potansiyeli fark ederek oyunlastirma stratejilerini is siireglerine
entegre etmeleri, hem calisanlarin hem de is siireglerinin performansini olumlu yonde

etkileyebilir.
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