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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

KANSER HASTALARINA YONELIK OYUNLASTIRILMIS BIR WEB
ORTAMININ TASARIMI VE GELISTIRILMESI

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

Oyunlastirma kavrami 6zellikle 2011 yilindan bu yana literatiirde kendine siklikla yer
bulmustur. Oyunlagtirmanin literatiirde bir den ¢ok tanimi olmasina ragmen,
aragtirmacilar; kazandirilmak istenen davranisin, hedef kitleye eglenceli bir sekilde
aktarilmasini saglamak, kullaniciy1 ortama adapte etmek gibi tanimlar etrafinda hem fikir
olmustur. Hedef kitlenin ortama eglenceli bir sekilde adapte olmasi kisinin
motivasyonuna olumlu yansimaktadir. Oyunlastirma denildigin de akla gelen ilk kavram
bu yiizden motivasyondur. Oyunlastirma ile ilgili literatiire bakildig1 zaman, oyunlagtirma
bilesenlerinin hedef kitlenin motivasyonunu arttirdigi ve durumunda hedeflenen
davranigin, hedeflenen kitle tarafindan gerceklestirildigi akademik c¢alismalarda da

goriilmektedir.

Teknoloji kullaniminin giin gectikce arttig1 giiniimiizde, 6zellikle mobil teknoloji en
kiiciigiinden, en biiyiigiine herkesin elinin altindadir. Mobil web ayni zamanda
kullanicilar i¢in firsat esitligi dogurmaktadir. Kullanicilar bilgiye ¢ok ¢abuk
ulagabilmektedir. Bu durum yapilan ve yapilacak olan bilimsel arastirmalara dogrudan
etki etmistir. Mobil web ile ilgili hemen her alanda, farkli ¢alismalar yapilmaktadir.

Saglik alan1 da bu alanlarin basinda gelmektedir.



Bu calisgmada oyunlastirma bilesenlerinden en uygun olanlar1 kullanilarak, kanser
hastalarinin motivasyonlarin1 yiikseltmek amacli, oyunlastirma temelli bir web
uygulamasi tasarlanip gelistirilmistir. Calisma web uygulamasi ve veri tabani paneli
olmak tizere 2 farkli b6liimden olusmaktadir. Web uygulamasi ve veri tabani paneli Html
(Hyper Text Markup Language), Css (Cascading Style Sheets), Sql server ve Asp.net
teknolojisi kullanilarak tasarlanmistir. Web site gelistirilmesi i¢in Caglayan Selale
Modeli kullanilmistir. Oyunlastirma tasarimi i¢in de D6 Oyunlastirma Tasarim Cergevesi

kullanilmustir.

Calismada gerceklestirilmis olan uygulamanin, tasarim ve gelistirilme asamasinda elde
edilen verilere ayrintili bir sekilde yer verilmistir. Onkoloji (kanser olusumu, nedenleri
ve tedavisi ile ilgilenen bilim dali) doktorlar ile yapilan goriismeler dogrultusunda,
gelistirilmistir. Gelistirilen web platformu pilot uygulamast bir hafta yayinlanmistir.
Yayimlanan web platformu 10 hasta tarafindan kullanilmistir ve 6nceden belirlenen 3
doktor ve 2 ‘tasarim wuzmam tarafindan incelenmistir. Doktor goriismeleri

yapilandirilmamis goriisme yontemi ile toplanmustir.

Gelistirilen ortamin tasarim siirecinde ve gelistirme asamasinda elde edilen bilgilere,
doktor ve kullanict goriislerine yer verilmistir. Yapilan goriismelerde gelistirilen ortamin
olumlu ve gelistirilebilir noktalar1 belirtilmistir. Doktorlar ve kullanicilar ile yapilan
goriismeler dogrultusunda gelistirilen ortamin kanser hastalarinin motivasyonlari

tizerinde olumlu etkiler birakacag goriilmustiir.

2019, xi + 90 sayfa

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Mobil oyunlastirma, Dijital oyunlagtirma, Saglik

alaninda oyunlastirma, Kanser hastalar1 ve oyunlagtirma



ABSTRACT
M. Sc. Thesis

DESIGNING AND DEVELOPING A GAMIFIED WEB ENVIRONMENT FOR
CANCER PATIENTS

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

Gamification concept has taken part in literature especially since 2011. Although there
are more than one definition of gamification in literature, researchers have been of the
same mind around some definitions such providing the target behaviour to be tranfered
to the target group entertainingly, adopting users to the environment. Target groups’ being
adopted to the environment, entertainingly, reflects credit upon person’s motivation.
That’s why gamifications said, the first thing that comes into one’s mind is motivation.
When we take into consideration to to the literature about gamification, it is concluded
by academic Works that gamification components increase motivation and accordingly

the target behaviour is carried out by the target group.

Today, the period of time in which technology use is increasing day by day, mobile
phones are within arm’s reach of people from the youngest to the oldest. Mobile web
provides users with equality in opportunity at the same time. Users can reach information
easily and this situation affected directly scientific researchers that have already been
done and the ones that will be done. Works are almost done in almost every field about

mobile web and healt sector is the leading field.

Via this work, gamification based aplication has been designed and improved by using
the most appropriate components of gamification with the aim of increasing cancer
patients’ motivation. This work consists of two different parts as web application and

administration panel. Web appliation administration panel have been designed by using



Html, Css, Sql server. Caglayan Selale Model has been used to improve and apply Mobile
Web Application and D6 Gamification Designing frame has been used fort he design of

gamification.

The data that has been achieved during the design and the development stage of
application which was carried out in the work has been mastered detailedly .1t has been
developed in accordance with with interviews oncology( a branch of science that deals
with formation of cancer, its causes and its treatment) experts.Pilot scheme of the
developed website was published for a week. The website that has been published has
been used by 10 patients and has been examined by 3 experts and 2 design expert which
was predetermined. Expert interviews have been collected with unstructured interview

method.

In the interviews which has been made, the positive and improvable points of the impoved
environment were stated. In accordance with the interviews that have been made with
experts and users, the improved environment will create positive effects on cancer
patients’ motivation. Data that has been achieved, expert and user views have been

included in the design and development stage of the improved environment

2019, xi + 90 pages

Keywords: Gamification, Mobile gamification, Digital gamification, Gamification in
healthcare, Cancer patients and gamification
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1.GIRIS

Oyun kavrami her ne kadar ¢ocuklar1 ve ¢ocukluk donemini ¢agristirsada, oyun her yasta
insan icin ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Insanoglu, tarihin tiim dénemlerinde eglenmek ve
giizel zaman gegirmek i¢in siirekli yeni arayislar i¢inde olmustur, oyunlar ise bunun en
onemli yollarindan biridir (Karatas 2014). Insanlar ge¢misten giiniimiize rutine sarmis
hayatlarinda farklilik yaratmak ve eglenceli vakit gecirmek i¢in oyuna bagvurmuslardir.
Ornegin Antik Misirda 5000 y1l ncesine ait “Senet” adi verilen ve iki kisi ile oynanabilen
bir oyuna ait hiyeroglifler ve kalintilar bulunmustur (Piccione 1980). Ilerleyen donemlere
bakildiginda da kisi oyun oynamak i¢in oyun konsollar1 ya da bilgisayarlarin basinda
vakit gecirmistir. Giiniimiizde ise tasinabilir teknolojinin gelisimi ile oyunlar mekandan
bagimsiz olarak her yerde oynana bilecek duruma gelmistir. Insanlarin oynadiklari
oyunlar siirekli bir degisim halinde olmustur, ancak oyun oynama amaci ge¢misten
giniimiize birkag istisnalar disinda aymi kalmistir. Eglenmek ve bos vakitlerini
degerlendirmek insanoglunun oyun oynamasina neden olan en 6nemli etmenler olarak

giiniimiize kadar ulasmistir.

Tiirk Dil Kurumu (TDK) sozliigiine bakildigi zaman oyun kavraminin “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallart olan 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmigtir
(Int.Kyn.1). Prensky (2007)’ e gére oyun; kural, hedef, geri bildirim, sonug rekabet,
meydan okuma, etkilesim vb. uygulamalar1 i¢eren bir sistemdir. Oyun oynamak kisiler
tizerinde 6zellikle cocuklar tizerinde olumlu etkiler birakir. Oyun ile insanlar diisiince ve
hayal diinyalarin1 gelistirir. El kol becerileri gerektiren oyunlar ile hareket ve el
becerilerini gelistirir. Ayni zamanda oyun ile eglenceli vakit geciren kisiler, gegirdikleri
bu giizel zamani yapacaklari diger islere de yansitir. Belirtilen bu ve bunlar gibi

sebeplerden dolay1 oyun oynamak insanlar ig¢in olduk¢a 6nem teskil etmektedir.

Yapilan tanimlamalarin ve bahsedilen oyunlarin yani sira giiniimiizde dijital oyunlar
oldukgca ilgi gérmektedir. Giiniimiizde dijital oyun kiiltiirii benimseyen geng neslin orani
%95’ in tizerindedir. Sadece geng niifus degil, genel olarak insanlar dijital oyunlara
oldukga ilgi gostermektedir. Gelisen dijital oyunun yani sira gelisen dijital ekonomini ile

yeni formlar ortaya c¢ikmistir. Kitle-fonlamasi, igbirligi ve oyunlastirma dijital



ekonominin gelismesiyle ortaya ¢ikan kavramalardan yalnizca bir kacidir (Altuntas ve
Karaarslan 2016) Ortaya ¢ikan oyunlastirma kavrami zaman igerisinde saglik, egitim,

pazarlama, psikoloji gibi bir¢ok alanda kendine yer bulmustur.

Oyunlastirma oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasidir (Deterding
et al. 2011). Kisiler i¢in bulunduklar1 ortama ait olmak ve motivasyonlarinin yiiksek
olmas1 yaptiklar1 isleri de dogru orantili olarak etkilemektedir. Oyunlagtirma tam da
burada devreye girmektedir. Kullanilan oyun tasarim elementleri ile Kkisilerin
motivasyonlari arttirilir ve hedeflenen davranis kisiye kazandirilir. Dijital gelisim ve
oyunlastirmanin bu denli etkisi bir araya gelince dijital oyunlastirma adi altinda verimli

sonuclar elde edilir.

Bu c¢aligma dijital oyunlastirma tasarimina yonelik bir Ornek teskil etmektedir.
Oyunlastirma birgok alanda kullanilmis ve olumlu sonuglar vermistir. Bu ¢aligmada da
oyunlastirma saglik alani icerisine entegre edilerek bir web platformu gelistirilmistir.
Oyunlastirma ile ilgili yapilan tanimlara bakildiginda motivasyonun anahtar kelime
oldugu goriilmektedir. Kanser hastalari i¢inde motivasyonun ¢ok dnemli oldugu uzman
doktorlar ile yapilan goriismeler dogrultusunda tespit edilmistir ve kanser hastalarina
yonelik bir oyunlastirma ¢aligmasi gelistirilmistir. Oyunlastirmanin her gegen giin artan
popiilaritesi ve saglik alaninda yapilan ¢aligmalar gbz 6niine alindiginda, gelistirilen bu
calismanin gelecekte oyunlastirmanin saglik alaninda kullanildigi ¢alismalara 6nemli

katki saglayacaktir.

1.1Arastirmanin Amaci

Bu calisma kanser hastalarina yonelik oyunlastirma temelli bir web platformunun
tasarlanmasi ve gelistirilmesini kapsamaktadir. Oyunlastirmanin saglik alani ile entegre

edilerek, dijital ortamda tasarlanip, gelistirilmesi hedeflenmistir.

Gelistirilen uygulama; kanser hastalarinin motivasyonlarini arttirmak amaci ile
oyunlastirma bilesenleri kullanilarak, hastanin, hastalik siiresince yaninda olan bir

calisma gerceklestirilmesi amaglanmistir.  Yapilan doktor goriismelerinde de



uygulamanin kanser hastalari {izerinde motivasyon arttiric1 olumlu bilesenlerinin oldugu

belirtilmistir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Teknolojinin, 6zellikle akilli telefon teknolojisinin her gecen giin ileriye gitmesi ve
insanlarin bu teknolojiyi genis ¢apta kullanmasi, insanlarin mobil teknolojilere ihtiyag
duymalari, akilli telefonlar1 her daim yanlarinda tasimalar1 yapilan bilimsel arastirmalari
da etkilemistir. Bu ¢caligmanin da bir web uygulamasi olmasinin 6nemli sebeplerinden biri

de bu durumdur.

2011 yil1 sonlarindan itibaren oyunlastirmaya olan ilgi ve oyunlastirma ile ilgili yapilan
calismalarda gozle goriiliir bir artis olmustur. Oyunlastirmanin kullanimi sonucu elde
edilen basarili sonuglarin ve bu sonuglarin literatiirde kendine yer bulmasi uygulamanin

oyunlastirma tabanli olmasinda oldukg¢a etkilidir.

Akillr cihazlarin bizlere sundugu en 6nemli fayda, bilgiye istenilen zamanda istenilen
yerde kolayca erisilebilir olmasidir. Bu durum ayni zamanda firsat esitligini
dogurmaktadir. Yapilan bu uygulama ile kanser hastalarinin her an her daim yanlarinda
olan, hastaliktaki ilerlemelerini rahat bir sekilde gozlemlemelerini saglayan ve en
onemlisi de oyunlastirma bilesenleri ile hastanin motivasyonunu en {ist diizeye ¢ikarmak

bu calismanin en 6nemli noktasidir.

Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalara bakildiginda oyunlastirma bilesenlerinin bir
cok alanda kullanici iizerinde motivasyon arttirict bir yonii oldugu goriilmektedir. Kanser
hastalar1 i¢inde en 6nemli seyin motivasyon oldugunu g6z oniinde bulundurursak, bu
caligma ile kanser hastalarinin motivasyonlarinin arttirilmast ayni zamanda da
oyunlagtirmanin saglik alaninda kullanim ile ilgili yapilacak olan calismalara da 151k

tutmasi acisindan tasarlanmis ve gelistirilmistir.



1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Bu ¢alismanin ana problemi olarak, “Motivasyona en ¢ok ihtiyaci olan kisiler olan kanser
hastalarina, oyunlastirma bilesenleri kullanilarak nasil bir web uygulamasi tasarlanip
gelistirilebilir?” sorusu belirlenmigtir. Problemin alt basliklart da su sekilde

belirlenmistir.

1. Kanser hastalarinin motivasyonlarini arttirmak i¢in, oyunlastirma temelli bir web
uygulamasi nasil tasarlanir?
2. Kanser hastalarinin motivasyonlarini artirmak i¢in, oyunlastirma temelli bir web

uygulamasi nasil gelistirilir?

1.4 Stmirhlhiklar

e Kullanicinin gelistirilmis olan web uygulamasina ulasabilmesi internet ile
sinirlandirilmastir.

e Gelistirilmis olan uygulamada 2 adet dinamik (ilerleme ve Oykii), 2 adet mekanik
(meydan okuma ve geri bildirim), 4 adet bilesen (rozet, koleksiyonlar, diizey, puan)
ile siirlandirilmastir.

e Gelistirilen ortamin teknolojik bir ortam olmasi, her kanser hastasinin kullanabilecegi

bir ¢calisma olmasinin 6niline gegmistir.



2. LITERATUR BIiLGIiSI

Bu calismada literatiir taramas1 igin Google Akademik ve YOK Tez Merkezi veri tabani
bilgileri kullanilmistir. Oyunlastirma, mobil oyunlastirma ve oyunlastirmanin mobil

saglik alaninda kullanilmasi basliklar1 altinda incelemeler gergeklestirilmistir.

2.1 Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami ¢ok eskilere dayanan bir kavram olsada arastirmalar 2011 yilindan
itibaren hiz kazanmistir. Yapilan c¢alismalarda oyunlastirmanin kullanildigi alanda
olusturdugu olumlu tutum, diger calismalarinda olusmasina ortam hazirlamistir.
Pazarlama, egitim, saglik vb. bir¢ok alanda oyunlastirma ile ilgili calismalar
gerceklestirildigi tespit edilmistir. Ulke bazinda degerlendirecek olursak, oyunlastirma en

¢ok egitim alaninda kullanilmistir.

Karatas (2014) calismasinda oyunlastirmanin egitim alaninda yapilan ¢aligmalar tizerinde
yogunlagmistir. Oyunlagtirmanin giin gegtikge artan popiilaritesi ve 6zellikle egitim
alaninda yapilan ¢alismalarin ¢oklugu dikkate alindiginda 6nemli bir ¢alisma konusu
oldugu belirlenmistir. Oyunlastirmanin 6grenmede kullanilmasi ve oyun tabanli 6grenme
kavramlari siklikla karistirilmistir. Ancak oyun tabanli 6grenme ile oyunlastirma arasinda
onemli bir fark vardir (Codish and Ravid 2014). Calismada yil siirlamasi olmadan
“oyunlastirma” ve “learning” kavramlar1 kullamlarak Tiirk¢e ve Ingilizce calismalar
incelenmigstir. Arastirmalar sonucunda 206 calismaya ulasilmis ve bunlarin 62 tanesi
lizerinde inceleme gerceklestirilmistir. incelenmeye alinmayan calismalarinda ¢ogunda,
oyunlagtirmadan ziyade oyun kavramindan bahsedilmistir. Arastirmada g¢alismalar,
yillara gore yayin tiirii dagilimi, 6rneklem seviyesi, oyunlastirma unsurlarinin dagilimi,
ilk yazara gore llke dagilimi, veri toplama araclari, 6grenme alanina gore dagilim,
istatistik yontemlerine gore dagilim gibi sorulara yanit bulmustur. Yapilan arastirma
dogrultusunda egitim alaninda yapilan g¢aligmalarin ¢ogunda oyunlastirma kavrami
karigtirilmistir. Oyunlastirma kavraminin ilerleyen donemlerde egitim alaninda daha ¢ok
kullanilacag1 ve fayda saglayacagi tespit edilmistir. Ancak hali hazirda egitimde

oyunlastirmanin heniiz daha basinda olundugu belirlenmistir.



Ozkan ve Samur (2017), calismasinda ise oyunlastirmanin &grenci motivasyonu
tizerindeki etkileri incelenmistir. Oyunlastirma bir¢ok alanda kullanildig1 gibi en ¢ok
egitim alaninda kullanilmaktadir. Bu durumun 6grenciler tizerindeki etkisinin, ne derece
olacaginin tespiti i¢in bdyle bir calisma gergeklestirilmistir. Calismada nitel arastirma
yontemlerinden olan betimsel igerik analizi yonetim kullanilmistir. Caligmalar belirli
kriterler dogrultusunda, veri tabanlarindan belirlenmistir. Yapilan veri tabam
arastirmasina gore, ozellikle 2016 yilindan itibaren yapilan ¢alismalar tespit edilmistir.
Oyunlagtirmanin olumlu birgok yani olmasinin yaninda sorun teskil eden bazi
noktalarinin oldugu tespit edilmistir. Oyunlastirma denilince hazirlanan tasarim
asamasinda 0diil, rozet, puan gibi bilesenlerin kullanildig1 tasarimlar akla gelir. Bundan
dolay1 oyunlastirmanin 6greneni sadece ddiillendirdigi bir sistem oldugu ve bu sekilde
kurgulanan bir siirecin, 6grencilerin motivasyonu {iizerinde olumsuz etkileri oldugu
yoniinde goriisler bulunmaktadir (Buckly and Doyle 2016). Oyunlastirmanin grenci
motivasyonu iizerinde olumlu etkileri de bulunmaktadir. Oyunlastirma ile 6grencilerin
etkilesim kurmalari ve karsilikli fikirlerini paylagmalari saglanirken, ayni zamanda
problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve isbirlikli caligma becerileri de olumlu etkilenmistir
(Gutierrez and Lopez 2016). Arastirmada Ogrencilerin 6grenme siireglerinin, gruplar
halinde caligtiklarinda, performanslariin artacagi ve bu durumun siirekli hale gelecegi

tespit edilmistir.

Hamari vd. (2014), ¢alismasinda oyunlastirma ile ilgili yapilan deneysel c¢aligsmalari
incelemistir. Arastirmanin amaci literatiirdeki mevcut durumu gérmek ve eksik noktalari
tespit etmektir. Toplam 24 makale belirlenmistir ve “Oyunlastirma ise yartyor mu?”
sorusuna cevap aramistir. Arastirmada toplanan nicel verilere gore oyunlastirmanin

birgok alanda olumlu sonuglar dogurdugu tespit edilmistir.

Altuntas ve Karaarslan (2016) ¢alismalarinda oyunlastirmanin pazarlama vakalarindaki
yoniinii incelemisglerdir. Calismanin amaci oyunlastirma kavramini kurumsal ¢ercevede
aciklamak ve pazarlama uygulamalarini bu ¢ercevede degerlendirmektir. Yiiriitiilen bu
calisma Tiirkiye’de pazarlama alaninda yapilan ilk oyunlastirma calismasi olarak da
dikkat ¢ekmektedir. Bu konu ile ilgili Zichermann ve Linder (2010) pazarlamaya

oyunlagtirmanin eklenmesi ile sadakatin artmasinin yani sira satiglar1 hizlandiracagini da



belirtmistir. Calismada; Turkcell Daha fazla tweet, Voscreen dil 6grenme, Elidor
pembeyi yakala, Dogus otomotiv kagan isaretler, Kogtas vantilator, Caramio 1001 slogan,
Akbank kur ve yonet, Teknosa like savaslar1 ¢aligsmalar tercih edilmistir. Bu konular
arama motorlarinda yapilan arastirmalar ve sosyal medya lizerinde biraktig1 etkiler
dogrultusunda tespit edilmistir. Aragtirma sonuglarinda calismalarin sosyal aglar ile
saglandig1 tespit edilmistir. Oyunlastirma unsurlari etkin bir sekilde kullanilmistir ve bu

unsurlarin pazarlamada etkin bir rolii oldugu tespit edilmistir.

2.2 Mobil Oyunlastirma

Mobil teknolojilerin kullanim1 her gecen giin artmaktadir. Insanlarin her an, her yerde
elinin altinda olan bu teknolojiler, yapilan calismalarinda mobil uygulama olarak
tasarlanmasina neden olmustur. Her gecen giin kullanimi artan diger bir kavram ise
oyunlastirmadir. Oyunlagtirmanin insanlar iizerinde yarattig1 bu etki, oyunlasgtirmanin
farkli alanlarda kullanimina neden olmustur. Oyunlastirma ve mobil teknolojilerin

insanlar tizerinde olusturdugu bu etki iki kavramin ayn1 anda kullanimina neden olmustur.

Xu F vd. (2016), yaptig1 ¢calismada mobil oyunlagtirmanin turistler tizerindeki etkilerini
inceleyen bir calisma gergeklestirmistir. Calismanin amaci, oyunlastirma deneyiminin
turizm pazarlamasi i¢in sundugu, potansiyeli belirlemektir. Oyunun turizm c¢aligmalarin
tesvik etmek i¢in pazarlamada sunulan giizel bir imkan oldugu diisiiniilmiis ve boyle bir
caligma tasarlanmistir. Calismada nitel bir arastirma yontemi kullanilmigtir. Calismada
odak gruplari kullanilmistir. Oyun temelli pazarlama konusundaki goriis ve deneyimlerin,
kesif niteligi tasidig i¢in odak gruplari tercih edilmistir. Her gruba tatile giderken, akilli
telefon kullanimu ile ilgili sorular soruldu. Gruplarn tatile ¢iktiklarinda bu sorulara cevap
vermeleri istendi. Arastirma sonucunda odak gruplarin ¢ogu mobil oyunlagtirma
uygulamalarini tatile giderken tren, ucgak, otobiis vb. araglarda, siklikla kullandiklarini,
ancak tatil yerine geldiklerinde gezmeyi oyuna tercih ettiklerini belirtmislerdir. Yani
mobil oyunlar1 beklerken, ya da yolculuk esnasinda, zaman oldiirmek igin
kullanmislardir. Elde edilen bir diger sonug ise mobil oyunlarin, turistlerin varig noktasina

olan ilgisini arttirdig1 belirtilmistir.



Nart ve Giileg (2018) ‘de algilanan fayda, sosyal etki, algilanan keyif ve algilanan
kullanim kolayligi degiskenler kapsaminda oyunlastirma uygulamalarinin tiiketicilerin
ilgisini nasil, ne 6l¢lide ¢ektigi ve onlarin mobil oyun uygulamalarina yonelik, tutumlarini
nasil etkiledigi sorularina cevap aranmistir. Arastirmada Teknoloji Kabul Modeli (TAM)
temel alinmigtir. Yapilan ¢aligmada olusturulan mobil oyunlastirma tasarim kullaniminin
kolay olmasi, o sistemin daha fazla kullanici tarafindan kullanilmasini sagladigi
belirtilmistir. Arastirmada veriler nicel arastirma yontemi ile toplanmistir. Veriler 3
boliimden olusan bir anket yardimi ile toplanmustir.  Ankette sorulan sorularin
anlagilabilirligi i¢in 10 kisilik bir 6grenci grubu ile test edilmistir. Tiim ifadeler 5°1i likert
Olcegi kullanilarak oOl¢lilmistlir. Arastirma evreni Tiirkiye’de mobil oyunlastirma
kullanan kullanicilar olarak belirlenmistir. Bunalar icerisinden 187 anket toplanmaistir.
Yapilan calisma sonuglarina gore oyunlastirmanin miisteri ve isletmeler arasinda iletisim

kurma ve gelistirme konusunda faydali olacagi tespit edilmistir.

Alyaz ve Akyildiz (2018) hazirladig1 calisma bilimsel arastirma projelerini destekleme
birimi (BAP) destegiyle yapilan yabanci dil 6gretmenlerinin dijital oyunlastirmanin dil
ogretiminde kullanim1 hakkindaki goriisleri, 6gretmen yeterlilikleri ve 6gretmenlerin
materyal gelistirme durumlari incelenmistir. Calismada Bursa da yer alan 10 farkli liseden
50 dgretmen gorev almistir. 15 soru ve 38 6ge igeren bir anket uygulanmistir. Elde edilen
sonuglar SBSS yazilimi ile analiz edilmistir. Elde edilen sonuglara gore, 6gretmenlerin
biiyiik ¢ogunlugunun, dijital oyunlar ile dil 6grenimine soguk baktig1 tespit edilmistir.
Dijital oyunlar ile Ogrencilerin kendi kendilerine 6grenme saglayacagini diisiinen
ogretmenler, kendilerinin silirecin disinda kalacagini diisiinmiislerdir ve bu yonteme
soguk baktiklarini dile getirmislerdir. Ogretmenlerin oyunlastirma kavramimi tam olarak
bilmedikleri ve dijital oyunlastirma materyal {retimi ve kullanim1 konusunda

yeterliliklerinin diisiik olduklar1 belirlenmistir.

Marti vd. (2012), calismasinda kentsel alanda olusan giiriiltii kirliliginin Sl¢iimii ve bu
Olciim de oyunlagtirmanin 6nemini belirten bir ¢alisma gergeklestirmistir. Calismada
kentsel alanda giiriiltii kirliligini toplamak i¢in 2 prototip kullanilmistir. Bu prototipler in
kullanicilar tarafindan kullanilmast ve stirekli bir Ol¢iim yapilmasi istenmistir.

Oyunlastirma tam da burada devreye girmistir. Kullanicilar1 motive etmek ve eglenceli



bir ortam saglamak i¢in oyunlastirma unsurlari kullanilmistir. Calisma yiiksek giiriiltiiniin
oldugu yerlerde test edilmistir. Yapilan giiriiltii testlerinden kullanicilar puan almistir ve
Olclim yapmadiklar1 zamanda puan kaybetmislerdir. Kullanilan oyunlastirma unsurlarinin

kullanicilarin ses 6l¢timleri yapmasini biiyiik 6l¢iide saglamistir.

Bicen ve Kocakoyun (2017), yaptiklari ¢alismada Kahoot, ClassDojo, Classcraft ve
Socrative’in oyunlastirmaya uygun uygulamalari incelenmistir. Yakin Dogu Universitesi
Okul Oncesi Egitimi Béliimii 6grencileri iizerinde yapilmistir. Calismaya 130 dgrenci
katilmistir. Veriler anketler ile toplanmistir ve SPSS programu ile analiz edilmistir. Elde
edilen sonuglara gore Kahoot’un oyunlastirma yoOntemi ile tasarlanan uygulamalari
kullanicilar tarafindan tercih edilmistir. Kullanicilar en ¢ok Android isletim sistemini

tercih etmistir.

2.3 Oyunlastirmanin Mobil Saghk Alaninda Kullanilmasi

M-saglik teknolojisi sundugu imkanlar dogrultusunda her gegen giin kullanimini
arttirmigtir. Adim sayilari, kalp atis hizlari, ila¢ kullanim zamanlar1 gibi birgok farkli
alanda mobil saglik teknolojileri kullanilmaktadir. Kullanilan bu teknolojileri daha ¢ekici
hale getirmek ve eglence unsurlari eklemek icin m-saglik uygulamalar1 igerisinde

oyunlastirmaya yer verilmeye baglanmistir.

Giiler (2015), yapmis oldugu c¢alismada oyunlagtirma siirecinin mobil saglik
hizmetlerinde kullanimia iliskin bir goériis sunmustur. Yapilan arastirmalar
dogrultusunda mobil saglik ve oyunlagtirma ile ilgili yapilan ¢aligmalarin her gegen yil
artarak devam ettigi tespit edilmistir. Oyunlastirma ile kullanicilarin kendi sagliklarini
takip edilmesi icin giidii ve odiiller araciliiyla firsatlar sundugu belirtilmistir. Yapilan
arastirmalar dogrultusunda; Abbott, Change Talk, Project Evo, MangoHealth mobil
oyunlagtirma uygulamalar1 incelenmistir. Elde edilen sonuglara gére mobil teknolojilerin
klinik dis1 saglikli yasam faaliyetlerini desteklemek ve hasta bakimlarinin diizenli bir
sekilde devam etmesi i¢in gelecek vadeden bir yol oldugu tespit edilmistir. Oyunlastirma
faaliyetleride iyi yapilandirildiklar takdirde m-saglik alani igerisinde etkin kullaniminin

artarak devam edecegi diisliniilmektedir.



McCALLUM (2012), yapmis oldugu calismada oyunlastirmanin saglik alaninda
kullanimina yonelik bir calisma gergeklestirmistir. Bu g¢alismada saglik alaninda
kullanilan oyunlarin gelistirilmesine yonelik bir ¢calisma gergeklestirilmistir. Calismada
kisisellestirilmis saglik alani ile ilgili arastirmalarda gergeklestirilmistir. Hazirlanan oyun
tasarimlarinda bu durumun Oneminden bahsedilmistir. Hedef Kitlesinin de oyun
tasarimindaki en Onemli etmenlerden biri olduguna deginilmistir. Nitel bir analiz
uygulamasi gerceklestirilmistir. Bakim evinde kalan Demans hastalar1 iizerinde
gerceklestirilmistir.  MasterQuiz uygulamasi ile kullanicilara sorular yoneltilmistir.
Sorular kullanici dogru bulana kadar ekranda kalir ve dogru cevapladiktan sonra diger
soruya gecger. Kullanict tahmin sirasina gore puanlar alir. Projenin amaci kullanicinin
performansin1  6lgmek degil, oyun oynarken ki bagimsizlik diizeylerini ortaya
cikarmaktir. Arastirma sonuglarinda kullanicilarin mobil cihazda bagimsiz uygulama
oynayabileceginin miimkiin oldugu yoniindedir. Kullanicilarin ¢ogu sorularin yarisindan

fazlasini bakicilar tarafindan etkilesim almadan gerceklestirmislerdir.

Edwars (2016), ise yapmis oldugu ¢alismada oyun &geleri iceren saglik uygulamalarini
analiz etmistir. Uygulamalar NHS (National Health Service - Ulusal Saglik Servisi),
Google Play ve App Store iizerinde bulunan iicretsiz uygulamalar {izerinde incelemeler
gergeklestirilmistir. 1600 uygulamadan sadece 64 uygulamada oyunlastirma unsurlari
tespit edilmistir. Yapilan incelemeler dogrultusunda da saglik uygulamalarinda kullanilan
oyunlastirma unsurlarinin davranis degisikliklerinde gozle goriiliir bir ilerleme tespit

edilmistir.

Giiler ve Eby (2015), yaptiklart ¢alismada; m-saglik uygulamasi gelistirmeden Once,
mevcut durumun analiz edilmesi ve yeni gelistirilecek uygulamalarin ihtiyaclarini
belirlenmesi konusunda bir arastirma gergeklestirmislerdir. Arastirmada HealthTap
tarafindan degerlendirilmis uygulamalar incelenmistir. Secilen uygulamalar doktorlarin
oylar1 ile en ¢ok ilgi géren uygulamalar olmustur. Mobil saglik alaninda en ¢ok “Saglik
ve Fitness” uygulamalarinin bulundugu belirtilmistir. I0S ve Android marketlerinde
bulunan 100 uygulamaya bu arastirmada yer verilmistir. Elde edilen sonuglara gore bu

uygulamalarin ¢ok biiyiik bir kisminin iicretsiz oldugu ve ¢ogu uygulamanin fitness
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tizerine oldugu belirlenmistir. Coklu dil segenegi ise yar1 yartya uygulamalarda kullanilan

bir 6zellik olarak tespit edilmistir.

Lister vd. (2014), yapmis oldugu calismasinda agirlikli olarak diger uygulamalarda
oldugu gibi, oyunlastirmanin saglik uygulamalarinda ne derece kullanildigi ve
kullanicilarin saglik davranislar {izerinde ne derece etkileri oldugu belirlenmek iizere
yapilmistir. Calisma AppStore iizerinde bulunan fitness uygulamalar1 iizerinde
gerceklesmistir. 40 anahtar kelime kullanilarak, uygulamalar belirlenmistir. Belirlenen
261 uygulamada (137/261) en az bir oyunlastirma unsuru, (62/261) uygulamada ise en

¢ok kullanilan 6 unsurun en az yarisinin bulundugu tespit edilmistir.
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3. GENEL BIiLGILER

3.1 Oyunlastirma Tarihi

Oyunlastirma temeli incelendiginde 80’li yillara dayandigi goriilmektedir. Oyunlagtirma
uzun yillar glindemde olmasina ragmen ilke kez 2002’de Nick Pelling tarafindan dile
getirilmistir (Marczewski 2013). Dile getirilen bu kavram ile ilgili ilk dokiimanlar 2008
yilinda olusturulmustur. Insanlar tarafindan tam olarak kavranip, popiilerlesmesi ise 2010
yilinin ortalarin1 bulmustur. Gamificatin (Oyunlastirma) (productivity, games, game
layer, surveillance, entertainment, applied gaming, funware, behavioral games) gibi
kavramlar ile karistirilmistir. Ancak gamification (oyunlastirma) kavrami en yaygin

kullanilan kavram olmustur ve giiniimiizde de bu haliyle kullanilmaktadir.

Oyunlagtirma ile ilgili birgok tanim yapilmistir. “Oyun tasarim elementlerinin, oyun dist
alanlarda kullanilmas1” tanimi1 2011 yilinda Deterding vd. tarafindan yapilmistir ve en
cok kabul goren tanim olmustur. Yapilan bu kavramdan yola ¢ikarak, oyunlastirma yillar

icerisinde egitim, pazarlama, saglik, turizm vb. bir¢cok alanda kendine yer bulmustur.

Oyunlagtirma ile ilgili caligmalar, her gecen giin iizerine koyarak devam etmektedir. Bu
caligmalarin ilerlemesini gozlemleyebilmek i¢in Google tarafindan sunulan “Google
Trends” hizmetinden yararlanilabilir. Google Trends hizmeti ile tiim diinyadaki ya da
iilkeler bazinda gamification (oyunlastirma) alaninda yapilan Google aramalarina
ulagilabilir. Ayn1 zamanda gamification (oyunlastirma) ile yapilan aramalarin tiim

diinyada ya da iilkeler bazinda yillara gore degisimi goriilebilir.
Google Trends hizmetinden “Gamification” anahtar kelimesi ile arama yapildig1 zaman

Sekil 3.1°de goriildiigii lizere yapilan aramalarin 2010 yili itibar ile artis gosterdigi

goriilmektedir. Yine ayni grafikte 2014 yilinda en ¢ok arama yapildigr goriilmektedir.
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Zaman icinde gosterilen ilgi
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Sekil 3.1 Google arama motorunda “gamification” anahtar kelimesinin yillara gére arama

durumunu goésteren Google Trend tablosu.

Yine Google Trend iizerinden “Gamification” anahtar kelimesi ile yapilan aramada
Singapur’un en ¢ok arama yaptigi goriilmektedir. Singapur’u Saint Helena, Giiney
Afrika, Hollanda ve Danimarka takip etmektedir. Sekil 3.2’de goriilmektedir. Tiirkiye ise
kendine 58. sirada yer bulmustur (Sekil 3.3).

Bolgeye gore ilgi alani Bolge v ¥ < '<:
1 Singapur e
f 2 Saint Helena =
k. 3 Giney Afrika =
4 Hollanda =
¢ ¢
: 5 Danimarka =
D Diisiik arama hacmi olan bolgeleri dahil et -5/ 65 bolge gosteriliyor )

Sekil 3.2 Google arama motorunda “gamification” anahtar kelimesinin iilkelere gore aranma

durumunu gosteren Google Trend tablosu.
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Bolgeye gore ilgi alani Bolge v ¥ O <
56 Fas |
{ 57 Endonezya |
: 58 Turkiye |
2 59 Arjantin [
# i
) 60 Ukrayna 1
O oiisik arama hacmi olan bolgeleri dahil et ¢ 56-60/ 65 bolge gosteriliyor »

Sekil 3.3 Google arama motorunda “gamification” anahtar kelimesinin tilkelere gére aranma

durumunda Tiirkiye’nin yerini gosteren Google Trend tablosu.

Google Trends iizerinden “Oyunlastirma” anahtar kelimesi ile Tiirkiye genelinde yapilan
arastirmada ise Istanbul birinci sirada yer almustir. istanbul’ u Bursa, Ankara, Izmir ve

Antalya takip etmistir (Sekil 3.4).

Alt bélgeye gore ilgi alani AltBolge v ¥ ¢ <
1 lstanbul  —il
Ry 2 Bursa [
¥, * b& 3 Ankara i
4 zmir [
5 Antalya =

Sekil 3.4 Google arama motorunda “oyunlastirma” anahtar kelimesinin Tiirkiye’deki sehirlere

gore aranma durumunu gosteren Google Trend tablosu.
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3.2 Oyunlastirma Kavramm

Oyunlagtirma ile ilgili hali hazirda birgok tanim yapilmistir Bunlarin igerisinde en ¢ok
kullanilan1 “Oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasi” olmustur
(Deterding et al. 2011). Bir diger tanimda ise; “Oyunlar araciligiyla insan davranigini
degistirmek i¢in oyun mekaniklerinin, oyun disi1 faaliyetlerde kullanilmasi” olarak
tamimlanmustir (Bunchball 2010). Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirmay1 “Oyun
unsurlarinin ve oyun tasarim teknolojisinin, oyun dis1 baglamda kullanilmasi” olarak
tanimlamistir. Dominguez vd. (2013), yapmis oldugu tanimda; “Kullanict deneyimini ve
katilimini arttirmak i¢in oyun 6gelerinin oyun dis1 bir yazilim uygulamasina dahil etme”
olarak tanmimlamistir. Werbach (2014), yapmis oldugu oyunlastirma taniminda ise;
“Miisterilerin katilimin1 saglamak ve onlarla bag olusturmak i¢in oyun 6zelliklerinin,
isletmelerin internet sitelerine entegre etme islemi ve faaliyetlerini daha oyunsal hale
getirme siireci” olarak, oyunlastirmanin pazarlama ve isletme sektorii bazinda bir tanim

yapmistir.

Yapilan biitiin tanimlardan yola g¢ikarak oyunlagtirma kullanicilarin motivasyonlarini
arttirarak silirece dahil olmalarini saglayan bir kavram olarak tanimlanmistir. Kullanict
motivasyonlarini arttirmak ve siirece dahil etmek i¢in yapilmasi gereken bir numarali sey
ise siireci eglenceli hale getirmektir. Motivasyon harekete gegirme anlamia gelen
Latince “motivous” kelimesinden gelmektedir (Werbach and Hunter 2012). Motivasyon
i¢sel ve dissal motivasyon olarak ikiye ayrilmistir. Igsel motivasyon bireyin bir eylemi
ilgi duydugu ve hoslandigi i¢in yapmasidir (Rya and Deci 2000). Digsal motivasyon ise
odil  gibi somut sonuglara odaklanir. Oyunlagtirma tasarimi  disiiniildiiginde
kullanicilarin  digsal motivasyonlar1 g6z Oniinde bulundurularak ¢aligmalar

gerceklestirilir.

Oyunlagtirma yaklasimindan bahsedildiginde ¢ogu zaman akla sanal ortamlar
gelmektedir. Ancak bu disiincenin kesinlikle dogruluk payr yoktur. Bu durumu
oyunlastirma yaklasimi derinlemesine incelediginde tamamen sanal ortamdan ibaret
olmadig1 goriiliir. Oyunlastirma dijital oyunlardan esinlenilerek ortaya ¢ikmis bir kavram

olabilir ancak oyunlastirmayr olusturan birgok unsur geleneksel oyunlarda
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karsilagilmaktadir. Buradan yola ¢ikarak oyunlastirma c¢alismalarini sanal olmayan,
giinlik hayatta da uyarlanabilir sonucuna ulasgilir. Oyunlagtirmanin giinlik hayatta
kullanimu ile ilgili Stockholm’de bir metro istasyonun merdivenleri piyano tuslari rengine
boyanip, merdivenlerin ig¢ine piyano tuslarindan ¢ikan sesler yerlestirilmistir.
Merdivenlerden ¢ikan bu sesler insanlarin ilgisini ¢ekmistir ve giin igerisinde insanlar
biiyiik oranda yiiriiyen merdivenleri degil, normal merdivenleri kullanmiglardir. Youtube
kanalinda yayinlanan bir videodan alinan ekran goriintiisiinde bu ¢alisma goriilmektedir
(Resim 3.1). Obezite sorununa dikkat ¢gekmek isteyen bu ¢alisma ile insanlar eglenerek

egzersiz yapmislardir.

g 1| I—

Resim 3.1 Merdivenleri kullanarak yapilan oyunlastirma galigmasi (int.Kyn.2)

Yapilan bir diger ¢alismada ise gevre kirliligine dikkat ¢ekmek i¢in ¢Op kovasinin
icerisine harekete duyarli bir ses sensorii koymuslardir. Cop atildiginda ¢izgi filmlerde
olan yiiksekten diisme efekti verilmistir. Ozellikle ¢ocuklarin yogun ilgisini ¢eken bu ¢op
kovasina normal bir giinde atilan ¢opten ¢ok daha fazlas1 atilmistir. Youtube kanalinda

yayinlanan bir videodan alinan ekran goriintiistinde bu ¢aligma goriilmektedir (Resim
3.2).
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Daha sonra izle Payl

Resim 3.2 C6p kovasi kullanilarak yapilan oyunlastirma calismasi (Int.Kyn.3)

Oyunlastirma tasarimi yapilmadan 6nce dikkat edilmesi gereken bazi noktalar vardir.
Oyunlagtirmanin hangi durumlarda kullanilabilecegi 6nemli bir noktadir. Oyunlastirma
her problemi ¢dzer, ancak her baglam oyunlastirmaya uygun degildir (Tunga ve Inceoglu
2016). Dikkat edilmesi gereken bir diger nokta ise kullanicilarin yetenek ve
potansiyelleridir. Oyun tasarimi kurgulanmadan dnce hedef kitle belirlenmeli ve hedef
kitlenin diizeyine gore, onlar i¢in ¢ok kolay ya da ¢ok zor olmayan oyunlagtirma
tasarimlarinin  yapilmasi gerekir. Bu durum kullanicilarin  tasarimi  kullanirken
stkilmamalar1 i¢in 6nemlidir. Bir ortamin oyunlastirilabilmesi i¢in eglence faktoriiniin
eklenebilir olmas1 gerekmektedir. Eglenceli bir ortama ise oyunlastirma eklemeye gerek
yoktur. Bu durum ile ilgili Werbach ve Hunter (2012)’de “Insanlara kaybettikleri
yakinlarina tabut satma isini gergeklestiren bir sirket satiglart arttirmak igin,
oyunlastirmaya gidemez ya da diizenlenen bir piknik organizasyonuna olan katilimi
arttirmak i¢in oyunlastirma unsurlari igeren bir web sitesine ihtiya¢ yoktur” Ornegini
vermistir. Oyunlagtirma tasarimi yaparken dikkat edilmesi gereken bir diger nokta ise
degisen davranisin gézlemlenebilir olmasidir. Oyunlastirma ile hedef kitledeki davranis
degisikligi gozlemlenebilir olmali ki oyunlagtirma ne derece etkili olmus tespit
edilebilsin. Oyunlastirma tasarimi yapilirken davranisin pekistirilmesi  gerekir.
Pekistirilen davranisin tekrarlanmasi saglanir. Oyunlagtirma da bu pekistirme islemi

rozetler ya da puanlar ile saglanir. Son olarak da davranisin siirekliliginin saglanmasi
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gerekir. Davranis tek bir kere gerceklestirilecek ise, bunun i¢in oyunlastirma tasarimi
yapilmasina gerek yoktur. Oyunlastirma tasarimi yapilirken belirtilen noktalara dikkat
edilerek tasarim gergeklestirilmeli. Aksi taktirde oyunlastirmadan gerekli verim elde

edilemez.

3.3 Mobil Saghk

Mobil saglik (m-saglik) 1920’lerde “Radio News Magazine” dergisinde bir yazarin radio
kullanarak bir doktorun hastasin1 uzaktan muayene edebilecegini yazmasi mobil saglik
uygulamalarinin ilk kez dillendirilmesi, 1960’11 senelerde astronotlarin hayati bulgularin
uzaydan takip edilebilecegi ise ilk uygulamalar olarak kayitlara gegmistir (Tezcan 2016).
Kablosuz kalp ritmi, ilk tasinabilir saglik cihazidir. 2000°1i yillardan sonra akilli
telefonlarin yayginlagmasi ve bu telefonlarda bulunan saglik uygulamalarinin insanlar

tarafindan kullanilmasi, m-saglik uygulamalari iizerindeki ¢alismalar1 hizlandirmistir.

Mobil saglik (m-saglik) kavrami saglik hizmetleri i¢in mobil bilisim, tibbi algilayici ve
iletisim teknolojilerini ifade eder (Istepanian et al. 2004). WHO (World Health
Organization - Diinya Saglik Orgiitii) yapmis oldugu ¢alismada; “Saglik sisteminin
etkinligini ve islevini arttirmak icin, kullanimi gittikge yayginlasan mobil iletisim
teknolojisi ve alt yapisini kullanan, saglik yayginlastirilmasi, uzaktan hastalik yonetimi,
saglik verilerinin toplanmas1 ve erken uyar1 sistemi gibi fonksiyonlarla yararli olan
tamamlayict ve inovatif (yenilik¢i) saglik uygulamalarinin hepsine verilen ad” olarak

tanimlamistir.

Saglik sektorii ve teknolojinin harmanlanmasini sadece m-saglik degildir. Saglik sektorii
ve teknolojinin harmanlanmasi “Elektronik Saglik” (e-saglik) olarak adlandirilir. Mobil
saglik elektronik sagligin icerisinde yer alan en 6nemli bilesendir. Bu konu ile ilgili Giiler
(2015)’te “Mobil aygitlarin kapasiteleri gelistikce e-saglik islevsellikleri yliksek bir
oranda mobil platformlarda kullanilir hale gelmistir ve bu durum m-saglik uygulamalarini

e-saglik uygulamalariin alt kiimesi haline getirmistir” demistir.
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Akalli telefon, tablet gibi mobil cihaz teknolojisinin giin gectikge daha giiclii ve daha ucuz
olmast mobil cihazlarin kullanimini yayginlastirmigtir. Hemen her yastan insan mobil
teknolojileri yogun bir sekilde kullanmaktadir. Mobil teknolojilerin bu denli kullanimi
farkli alanlarda da ¢alismalar1 dogurmustur. Peki mobil teknolojilerin bu denli kullanimin

artmasi ne gibi avantajlar dogurmaktadir?

e Bilgiye erisimi kolaylastirir
e Kullanim kolaylig1 saglar

e Fursat esitligi sunar

e Aninda geri bildirim saglar
e [llgi cekici olmasi

e Ogrenenin bilgi ve ihtiyacina gore kisisellestirmeye olanak saglamasi

belirtilen sebeplerden dolayr mobil teknolojiler hayatimizda énemli bir yere sahiptir.

Mobil teknolojiler egitim, finans, pazarlama gibi bir¢ok sektdr igin firsatlar sunmaktadir.
Mobil teknolojinin firsatlar sundugu bir diger sektor ise saglik sektoriidiir. M-saglik
saglik sektoriinde zaman kavramimi ortadan kaldirmaktadir. Kullanicilar mobil
teknolojiler ile kendi sagliklarin1 her an kontrol edebilir ve saglik ¢alisanlar ile iletisime
gecerek geri bildirim alabilirler. M-saghk uygulamalarinin sundugu bu imkanlar
neticesinde diinyada ve iilkemizde bir cok m-saglik calismalar1 gerceklestirilmektedir.
Sekil 3.5’de m-saglik sektorii Pazar biiyiikliigiinin yillar igerisindeki ilerlemesi
goriilmektedir. Ulkemizde m-saglik alaninda yapilan galigmalara drnek olarak; Saglik
Bakanlig1 Mobil Uygulama, Ilag Takip Sistemi (ITS), En Yakin Eczane, e-nabiz, Aile
Hekimim Kim gibi m-saglik ¢calismalar1 gergeklestirilmektedir. Diinya tizerinde m-saglik

caligmalarina 6rnek olarak;

e MangoHealth: Ilag kullanim1 kontrolii igin gelistirilmis bir uygulamadir.
e Google’in Akilli Kontak Lensi: Kan glikoz degeri ile ilgili bir uygulamadir.
e Spread the Message Stop the Virus: AIDS farkindaligini arttirmak igin gelistirilmis

bir uygulamadir.
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e Wired Mothers: Anne ve yeni dogan Gliimlerini 6nlemek igin gelistirilmis, anne
kontrol takip uygulamasidir.
e Text4 Baby: Anneyi gebelik siirecinde bilgilendirmek igin gelistirilmis bir

uygulamadir.

Verilen ornekler disinda, Google Play ve AppStore iizerinden de yiizlerce m-saglik
uygulamasina ulagilabilir. Yapilan incelemeler dogrultusunda bu uygulamalarin ¢ok

biiyiik bir kisminin “Saglik ve Fitness” uygulamasi oldugu belirlenmistir.

Yapilan arastirmalar sonucunda ozellikle akilli telefon tabanli uygulamalarin, saglik
hizmetleri sunumunda etkililik gosterdigi ve sonunda da saglik hizmetlerine daha etkili

hale getirdigi ortaya ¢ikmistir (Vital Wave Conculting 2009).
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Sekil 3.5 Mobil saglik Pazar biiyiikliigiiniin yillar igerisindeki degisimi.
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3.4 Oyunlastirmanin M-saghk Hizmetlerinde Kullanim

Yapilan aragtirmalara gore, motivasyonu ve amag¢ dogrultusunda basarty1 destekleyen
unsur oyundur (Tezcan 2016). Oyun ge¢misten giiniimiize insanlik tarihince var olmus
bir yapidir. insanlar bos vakitlerini degerlendirmek ve en &nemlisi de eglenmek icin
gecmisten giiniimiize oyun oynamislardir. Insanlar oyun ile eglenceli vakit gecirmislerdir.
Bu mantiktan yola ¢ikarak bir¢cok alanda insanlarin eglenerek aktivite yapabilmeleri ig¢in
oyun unsurlart kullanilmistir. Bu kullanimda oyunlastirma olarak adlandirilmistir.
Deterding vd. (2011)’de “Oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmas1”

olarak oyunlastirmay1 tanimlamistir.

Oyunlastirma bir¢ok alanda kullanilmistir. Saglik alani da bunlardan biridir. Saglik alani
kapsaminda m-saghk ile ilgili oyunlastirma calismalari en ¢ok ilgi goren saglik
uygulamalart olmustur. M-sagligin sundugu imkanlar dogrultusunda, kisiler kendi
sagliklarmin kontrollerini yapabilirler. Ancak oyunlagtirma ile isin igerisine giidii ve
odiillendirme bilesenleri eklenerek kullanicilarin motive olmasi saglanir. Kullanicilar
odiilleri kazanmak icin, oyunlastirma ile sunulan rekabet ortaminda arkadaslarinin 6niine
geemek icin hedeflenen davranisi kazanir. Oyunlastirma ile kazanilan bu davranisin
stirekliligi saglanir. Oyunlastirmanin bu yonii sigara birakma, obezite, bagimliliklar ile
savas, hijyen kurallari, dis fircalama gibi toplumsal konularda olduk¢a fayda

saglamaktadir.

Oyunlagtirma ile ilgili basta “Saglik ve Fitness” uygulamalar1 olmak {izere AppStore ve
Google Play tizerinde yiizlerce uygulama yer almaktadir. Bu uygulamalara 6rnek verecek

olursak;

e Abbott: Pediatri alaninda gelistirilmis bir uygulamadir.

e (Change Talk: Cocukluk donemi obezitesi i¢in gelistirilmis bir uygulamadir.

e CogCubed — Cognitive Games For Health: Cocuk ve yetiskinlerde dikakat eksikligi
icin gelistirilmis bir uygulamadir.

e Patient Partner: Diyabet hastalar i¢in gelistirilmis bir uygulamadir.

e Fitocracy: Fitness uygulamasidir.
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e ManhoHealth: Ilag kullanan hastalar i¢in hatirlatma uygulamasidir.

Verilen orneklerin hepsinde oyunlastirma bilesenleri kullanilarak, kullanicilarin
eglenerek motive olmalar1 saglanmistir. Motive olan kullanicilar ise hedeflenen davranisi
kazanmiglardir. Resim 3.3 ve 3.4°de verilen Ornekler ile ilgili ekran goriintiilerine

ulasilabilir.

Resim 3.3 Change Talk uygulamasi ekran goriintiisii (Int.Kyn.4)
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Resim 3.4 MangoHealth uygulamasi ekran goriintiisii

3.5 Oyun (Game) Oynamak (Play)

Oyunlastirma kavrami son yillarda popiilaritesi artan bir kavramdir. Oyunlastirma
kavrami tanimlanirken siirekli oyun elementlerinden bahsedilmistir. Bu baglamda
bakildigi zaman oyunlarin belirli bir elementleri oldugu ve oyunlagtirma ile bu
elementlerin belirli bir tasarim icerisine konuldugu sonucuna ulasilmaktadir.
Oyunlagtirmay1 tam olarak anlayabilmek icin 6ncelikle oyun kavrami tam olarak

Ogrenilmelidir.

Oyun kavrami en ¢ok “Oynamak” kavrama ile karistirilmaktadir. Ayni1 gibi goriinseler de

birbirlerinden farkl iki kavramlardir. Ingilizcede “Play” ve “Game” ile ifade edilen oyun
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ve oynamak kavramalar1 Yunanca Paidia ve Ludus kavramlart ile agiklanmaktadir
(Caillois 2001). Oyun (Game); Kendi basina kapali ve kurallar1 belirlenmis bir sistemde
insanlarin eglenmesi, sosyallesmesi ve Ogrenmesi gibi amaglari, belli hedefleri ve
kazanma ile kaybetme gibi sonuglar1 olan bir uygulamadir (int.Kyn.5). Oynamak (Play)
ise; Amac1 olmayan sadece eglenmek igin yapilan aktivitelerdir (int Kyn.6). Yapilan
tanimlardan yola ¢ikarak Oyun (Game) kurallar1 olan, belirli amaci olan daha ciddi bir
kavramdir. Oyun kurallar1 disina ¢ikildig1 zaman oyun olmaktan ¢ikar ve farkli noktalara
gelir. Oynamak (Play) eglenmek amacgh insanlarin yaptiklar1 aktiviteler olarak
tanimlanmistir. Ciddi bir ortam yoktur. Amag sadece eglenmektir. Resim 3.5°’te play ve

game Ornekleri gorilmektedir.

Resim 3.5 Oyun ve Oynamak (Int.Kyn.7)

Yukarida Resim 3.5°te verilen Orneklere bakildiginda futbol belirli kurallar1 olan
(stiresinin 90 dakika oldugu, 11 er kisi ile oynanan, sonucunda kazanilan ya da berabere

kalinan vb.) bir oyundur. Ancak mahalle arasinda belirli kurallar1 olmadan ¢ocuklarin
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birbirlerine sut ¢ekmesi, sadece eglenmek ve hos vakit gegirmek icin cocuklarin
birbirleriyle oynamasidir. Genel olarak bakildigi zaman iki 6rnekte de top oynamak
tizerinedir. Ancak isin igine belirli bir amag, kurallar, kazanma kaybetme gibi elementler

eklenildigi zaman top oynamaktan ¢ikar ve futbol oyunu halini alir.

Oyunlastirma kavramin1 tam olarak anlayabilmek i¢in bahsedilen oyun ve oynamak
kavramlar1 da tam olarak bilinmektedir. Ciinkii yapilan oyunlastirma tanimlarinda oyun
elementlerinden bahsedilmektedir. Bahsedilen bu oyun elementleri; kurallar icermesi,
ciddi bir yapida olmasi, kazanani1 kaybedeni olmasi, bir amag¢ dogrultusunda olmas1 gibi
elementlerdir ve oyunlastirma tasarimi yaparken bu elementlerden faydalanilir. Ayni
zamanda oynamak kavrami igerisinde bulunan eglence faktdrii de bu tasarim igerisinde

yerini alir ve oyunlastirma tasarimi gergeklestirilir.

3.6 Oyuncu Tipleri

Hangi alanda olursa olsun, yapilan ¢aligmalar tasarlanirken, en 6nemli noktalardan biri
hedef kitleler olmustur. Yapilacak olan ¢aligmanin, hedef kitleye hitap etmesi, ¢alismanin
kullanilabilirligi tizerinde 6nemli bir etkendir. Hedef kitle belirlendikten sonra en 6nemli
nokta, hedef kitle lizerinde ayrintili bir calisma gergeklestirmektir. Yapilan birgok
calismada bu durum g6z ardi edilmistir. Bu konu ile ilgili Sezgin vd. (2018)’de
“Oyunlastirmada hedef kitleyi dogrudan ilgilendiren oyuncu tiplerine yonelik faktorler

¢ogu zaman goz ard1 edilmektedir” demistir.

Hedef kitle ile ilgili detayli c¢alismalar ilk olarak pazarlama sektoriinde
gerceklestirilmistir. Pazarlama sektoriinde miisteriler ile daha etkili bir iliski kurmak i¢in
segmantasyonlar olusturulmustur. Olusturulan bu segmantasyonlar ile hedef kitlenin
ayrintili analizi yapilarak calismalar yiritilmistir. Kotler ve Keller (2006),
segmantasyounu farklt miisteri gruplarina tanimlamayi hedefleyen aktivite olarak
tanimlamaktadir. Shaw (1912)’de ise segmantasyonu; farkli insan ihtiyaglarini, miimkiin
oldugu kadar dogru bir sekilde karsilamak olarak tanimlamaktadir (Hamari and Tuunanen
2014). Pazarlama sektoriinde gelisen dort ¢esit segmantasyon vardir. Bunlar; cografi,

demografik, psikografik ve davranigsal segmantasyonlardir (Hamari and Tuunanen
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2014). Cografi segmantasyon ile insanlarin ikamet ettikleri yer (yasadigi sehir, tilke, kita)
bazinda bir degerlendirme yapilir. Demografik sedmantasyonda ise tiiketiciler yas,
meslek, egitim gibi farkli gruplar olusturulur. Psikografik segmantasyon ise insanlari
degerlere gore gruplandirir. Davranigsal segmantasyon ise kullanicilarin davranislarina

gore gruplar olusturur.

Pazarlama ile baslayan segmantasyon mantigi daha sonra bir¢ok alanda kullanilmaya
baslanmistir. Oyunlastirma da bunlardan biridir. Oyunlagtirma tasarimlari olusturulurken,
oyuncu tipleri en hassas noktalardan biri olmustur. Oyuncu tipleri ile ilgili birgok farkli
caligma gergeklestirilmistir. Bu konu ile ilgili Hamari ve Tuunanen (2014), yapmis
olduklar1 ¢alismada 12 farkli oyuncu tipi g¢alismasini incelemistir. Bu ¢alismalar
icerisinden en ¢ok kullanilan1 ve kabul goreni Bartle tarafindan 1996 yilinda hazirlanan
calisma olmustur. Ayni zamanda bu ¢alisma oyuncu tipleri ile ilgili yapilan ilk ¢aligmadir.
Diger calismalar ise; Whang Chang (2004), Tseng (2010), Yee (2006, 2007, 2012),
Zackariasson vd.. (2010), Stewart (2011), Lazzaro (2004), Drachen vd. (2009), Ip Jacobs
(2005), Kallio et al. (2011), Hamari Lehdonvirta (2010), Williams vd. (2006). Hamari ve
Tuunanen (2014)’te yer almayan bir diger 6nemli ¢aligma ise Marcewski tarafindan

gelistirilmis Hexad kullanict tipleri ¢ergevesidir.

3.6.1 Bartle’mn Oyuncu Tipleri

Oyuncu tipleri ile ilgili hali hazirda birgok ¢alisma yapilmistir. Bunlarin ilki ve en ¢ok
kabul goreni Bartle tarafindan 1996 yilinda yapilmis olan ¢alismadir. Bartle ¢calismasini
ticari bir MUD (Multi User Dungeon — Coklu Oyunculu Zindan) {izerinde
gerceklestirmisti. MUD kelime anlami olarak; Internet iizerinde metin mesajlari
aracihifiyla oynanan, fantezi rol oyunlarma verilen genel addir (Int.Kyn.8). Bartle
calismasina “Insanlar MUD’dan ne istiyor?” sorusu ile baslamistir. Bu soru ile insanlarin
neyi sevip sevmedigini, neden oynamak istediklerinin sorusuna cevap aramistir. Bartle
yaptig1 arastirmalara gore; basaranlar, kasifler, sosyallesenler ve katiller olmak {izere

oyunculari dort farkli gruba ayirmistir (Sekil 3.6).
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Sekil 3.6 Bartle’in oyuncu tipleri

Sekil 3.6’da goriildiigii lizere Bartle oyunculart dort farkli basglik altinda toplamistir.
Basaranlar (Achievers) oyun oynamalarinda ki tek ama¢ puan toplamak ve seviye
atlamaktir. Oyuncu oyunun basinda kendine bir hedef belirler ve bu hedef dogrultusunda
siddetle hazirlanir. Basaranlar ic¢in o6ldiirme eylemi sadece puan toplamak i¢in
gerceklestirilir. Kesfetmek onlar i¢in bir hazine bulmadiklar1 siirece gereksiz bir
eylemdir. Sosyallesmeyi ise sadece diger oyuncularin seviyelerini 6grenmek ve seviye
ilerleme hakkinda bilgi almak i¢in 6nemlidir. Kasifler (Explorers) oyun oynamalarinda
ki tek amag yeni yerler kesfetmektir. {1k baslarda haritaci olarak bilinirlerdi ancak gelisen
oyun ortamlar ile yeni yerler kesfetmek daha cazip gelmistir. Kasifler her zaman ilging
olan yollar1 deneyerek farkli eylemeler gerceklestirmekten keyif alirlar. Olmek onlar igin
koti bir sonug degildir. Puan almak da onalar i¢in ¢ok 6nemli degildir. Merak duygularini
tatmin edecek yerler kesfetmek onlar i¢in en biiyiik eglence kaynagidir. Sosyallesenler
(Socialisers) ise oyun oynamalarinda ki tek amac¢ diger kullanicilar ile iletisime
gecmektir. Sosyallesenler i¢in oyun sadece diger kullanicilar ile etkilesime gegebilecegi
farkli bir diinyadir. Onlar i¢in oyun igerisinde diger kullanicilar ile sakalasmak, empati
kurmak, dinlemek, insanlarin gelisimini izlemek biiyiik bir keyiftir. Katiller (Killers)
oyun oynama amagclar1 sadece diger kullanicilar1 6ldiirme {izerinedir. Oyunun sundugu

silahlar kullanarak diger kullanicilart yok edip, yoluna devam etmek en biiyiik eglence
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kaynaklaridir. Katiller i¢in puan énemli degildir. Sadece elde ettigi puan ile daha giiclii
silahlar kazanacak ise o zaman puan onlar igin nemli olur. Oldiikleri taktirde sadece

intikam almak i¢in geri donmek isterler.

(Sekil 3.6) incelendiginde Bartle oyunculari gruplarken bazi degiskenler belirlemistir. Bu
degiskenler; eylem, oyuncular, etkilesim ve diinyadir. Belirtilen bu degiskenler
kapsaminda basaranlar eylem ve diinya, kasifler diinya ve etkilesim, sosyallesenler

etkilesim ve oyuncular, katiller ise oyuncular ve eylem degiskenlerinden etkilenmektedir.

Bartle yapmis oldugu bu calismada olusturulan oyuncu gruplart unutulmasin diye kart
destegindeki simgelerden yararlanmistir. Bu simgelere goére; karo her zaman seviye
atlamak isteyen basaranlari, sinek yeni yerler kesfetmek isteyen kasifleri, kupa insanlar
ile iletisim kurmak isteyen sosyallesenleri ve son olarak da maga tek hedefi diger

oyunculari 6ldiirmek olan Katilleri simgelemektedir (Sekil 3.7).

Katiller (c-,lcm) Basaranlar

World
|O\uncul.:r| ' ! (Danya)
Sosyallesenler Kasifler

Interacti
{(Etkilesim)

Sekil 3.7 Bartle’in oyuncu tiplerinin kartlar ile gdsterimi.

3.6.2 Hexad Kullamic1 Tipleri

Tondello vd. (2015)’te i¢sel veya digsal motivasyon faktorleri tarafindan motive

edilebilecek derecelere gore alt1 farkli kullanici tiirti 6nermistir (Sekil 3.8). Gelistirilen bu
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calisma Hexad kullanicr tipleri ¢ergevesi olarak belirlenmistir. Gelistirilen bu ¢ergeve
oldukga kullanisli bir ¢er¢eve olmustur. Ancak kullanicinin Hexad kullanicr tiirlerinden
hangisine ait oldugunu belirlemek icin standart bir dogrulamasinin olmamas1 kafalarda

biraktig1 tek soru isaretidir.

Bireyin kisiligini anlamak olduk¢a zor ve ¢ok yonlii bir calisma gerektirmektedir. Bu
kisilik belirlemelerde ve bunlarin etkilesimli sistemlere uyarlanmasinda davranmis ve
kisilik teorileri, kullanici davraniglarin1 anlamak i¢in siklikla kullanilir. Kendini
Belirleme Kurami (SDT) bu teorilerden biridir. SDT Hexad modeli i¢in hem i¢sel, hem
de digsal motivasyonun ifadesine iliskin teorik arka plani saglar (Tondello et al 2015).
SDT’de i¢sel motivasyon ile ilgili {i¢ bilesen dikkat ¢cekmektedir. Yetkinlik, 6zerklik ve

iliski. Hexad modeli de bu ii¢ bilesen ¢ercevesinde sekillenmistir.

Disruptor
(Bolucii)

Sekil 3.8 Hexad kullanict tipleri.

e Hayirseverler (Philanthropists): Hayirseverler karsilik beklemeden, ellerindekini
vermeye isteklidirler. Fedakardirlar ve bu durum onlarin motivasyon kaynagidir.
Hediye verme, bilgi paylasimi hayirseverlerin tasarim &gelerine ornek olarak

verilebilir.
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e Sosyalistler (Socialisers): Sosyalistler diger kullanicilar ile etkilesim halinde olmak
isterler. Iliski kurmak onlar i¢in en énemli motivasyon kaynagidir. Sosyal ag, sosyal
hedefler sosyalistlerin tasarim 6gelerine drnek gosterilebilir.

e Ozgiir Ruhlar (Free Spirits): Ozgiir ruhlar dis faktérler tarafindan kontrol edilmeden
hareket etmek isterler. Onlar i¢in 6zerklik en 6nemli motivasyon kaynagidir. Kesif
gorevleri, yaraticilik araglar1 tasarim 6gelerine 6rnek gosterilebilir.

e Kazananlar (Achievers): Kazananalar verilen gorevleri yerine getirerek, bir sonraki
goreve gecip ilerlemek isterler. Miicadele edip kendilerini ispatlamak en &nemli
motive kaynaklaridir. Zorluklar, gorevler, seviyeler kazananlar i¢in tasarim 6gelerine
ornek gosterilebilir.

e Opyuncular (Players): Oyuncular yaptiklari etkinlikler ne olursa olsun 6diil kazanmak
icin etkinlikleri gerceklestirirler. Odiile ulasmak en biiyiik motivasyon kaynaklaridur.
Odiiller, puanlar, rozetler tasarim dgelerine drnek olarak gosterilebilir.

e Yikicilar (Disruptors): Yikicilar olumlu ya da olumsuz degisiklik isterler. Degisim en
biiyiik motivasyon kaynaklaridir. Inovasyon platformlari, gelistirme araglar1 énemli

tasarim 6geleridir.

Sekil 3.8 incelendigi zaman belirtilen alti kullanici tiirtine ait anahtar kelimeler
goriilmektedir. Hayirseverlere karsilik gelen anahtar kelime amag (purpose). Sosyalistlere
karsilik gelen anahtar kelime iliskinlik (relatedness). Oyunculara karsilik gelen anahtar
kelime 6diil (reward). Kazananlara karsilik gelen anahtar kelime ustalik (mastery). Ozgiir
ruhlara karsilik gelen anahtar kelime o6zerklik (autonomy). Yikicilara karsilik gelen

anahtar kelime ise degisiklik (change) olmustur.

Kullanici tiirlerini motivasyonlar1 birbirine benzer ancak odak nokta olarak ayrilirlar.
Tondello vd. (2015)’te bu durumu séyle agiklamistir. Kazananlar ve oyuncular basari ile
motive olurlar, ancak odaklar1 olarak birbirinden ayrilirlar. Oyuncular digsal odiillere,
kazananlarda yetkinlige 6nem verirler. Hayirseverler ve sosyallesenler iligki ile motive
olurlar. Onlar1 da ayiran odak noktalar1 sosyallesenler i¢cin énemli olan sey etkilesim,
hayirseverler i¢in dnemli olan sey diger oyunculara yardimdir. Ozgiir ruhlar ve yikicilar

da 6zerklik ve yaraticilik ile motive olurlar. Ancak odaklarina bakildiginda 6zgiir ruhlar
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Ozglrliglinii ve yaraticiligini sistem sinirlart icerisinde yasamak isterler, yikicilar ise

sistem disarisinda.

3.7 Oyunlastirma Modelleri ve Tasarim Cerceveleri

Oyunlagtirma uygulamalarinin giinden giine artmasi, oyunlagtirma tasarimina olan
caligmalar1 da arttirmistir. Herkesin kafasina gore yapacagi tasarimlardan ziyade, belirli
kaliplar dogrultusunda tasarim modelleri gelistirilmistir. Gelistirilen bu tasarim
modelinin ortak noktas1 motivasyondur. Gelistirilen tasarim modelleri igerisinde en gok
bilinen ve kullanilan; Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma modeli ve Hunicke vd.
(2014), MDA modelidir. Gelistirilen tasarim gercevelerinde de Werbach ve Hunter
(2012), tarafindan gelistirilen, D6 Modelidir.

3.7.1 Werbach ve Hunter’mn Oyunlastirma Modeli

Werbach ve Hunter (2012)’de yapmis olduklar1 ¢alismada oyunlastirma yaklagimina
aciklik getirmek icin oyunlastirma modeli gelistirmistir. Hazirlanan bu oyunlastirma
modeli 3 boliimden olugmaktadir ve piramit seklindedir. Sekil 3.9’da Piramit’in en {ist
basamaginda Dinamikler, bir alt basamaginda Mekanikler ve en alt basamakta da
Bilesenler yer almaktadir. Belirtilen bu ii¢ baslik icerisinde oyunlagtirma tasarimi i¢in

kullanilabilecek biitiin elementler yer almaktadir.
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Dinamikler Bilegenler
*  Kistlamalar *  Kazammlar
*  Duygular *»  Ayatariar
*  Hikayelestirme Dinamikler * Rozetler
¢ jlerdeme * Koleksiyvonlar
+  fligkiler = Zorlu micadele
Mekanikler *  Savaslar
s Meydan okuma * igerik kilidi agma
s Sans faktard = Hediye verme
*  ishirligi ve yansma » Liderlik tablosu
s ishirligi kurma *  Seviyeler
* Geribildirim & Puanlar
#  Kaynak edinimi s Gorevier
+  Odil kazarm *  Sosyal grafikler
. i;leml-er s  Takimlar
& Yra & Sanal esyalar
*  Kazanma durumu

Sekil 3.9 Werbach ve Hunter Oyunlagtirma Piramidi

3.7.1.1 Dinamikler

Dinamikler oyunlastirma hemen hemen her tiirlii oyunda yer alan ve oyunlastirma
tasarimini  olusturan temel prensiplerdir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Oyuncular
oyunlastirma dinamiklerini géremez ve etkilesime gecemezler (Tunga ve Inceoglu 2016).
Werbach ve Hunter (2012), 5 adet oyunlastirma dinamigi belirlemistir. Belirlenen
dinamikleri su sekilde agiklanabilir;

e Kisitlamalar (Constraints): Sinirliliklar her oyun igerisinde bulunmaktadir. Oyuncu
oyun igerisinde her istedigini yapamaz ve 6zgiirliigii belirli sekillerde kisitlanir.

e Duygular (Emotions): Oyuncu oyun igerisinde seving, sinir, hiiziin gibi bir¢ok duygu
icerisinde olabilir. Oyuncunun bu duygulari onu oyuna daha ¢ok baglar ve oyun
basinda daha ¢ok vakit gecirmesini saglar.

e Oykiileme (Narrations): Hazirlanan oyunlastirma ortaminin bir dykiisiiniin olmasi
gerekmektedir. Oyuncu kendisine bu 6ykii igerisinde yer bulmalidir. Aksi takdirde

oyuncu sikilir ve oyundan uzaklagir.
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flerleme (Progression): Oyuncunun oyun igerisinde ne kadar yol aldigin1 gosterir.
Oyuncunun siirekli ayn1 yerde olmasi, onu sikan bir baska etkendir. Ilerleme ile bu
ortadan kaldirilir.

Iliskiler (Relationships): Oyun ortamlarinda birden ¢ok oyuncular bulunur. liskilerde
bu oyuncular arasi etkilesimi ifade eder. Etkilesim kendi takim arkadasi ya da rakip

ile olabilir.

3.7.1.2 Mekanikler

Mekanikler oyunlagtirma dinamiklere gore daha belirgin unsurlardir. Oyunlastirma

mekanizmalart oyuncuyu istenilen yone yonlendirir ve oyun siirecine bir tarz veya his

katabilir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Dinamikler oyunlastirma kurgusunun soyut bir

boyutudur. Mekanikler ise bu soyut boyutun somut boyuta gec¢is asamasidir. Werbach ve

Hunter (2012), 9 adet oyunlastirma mekanigi belirlemistir. Belirlenen mekanikler su
sekildedir;

Meydan Okuma (Challenges): Oyun sistemi oyuncunun seviye atlamasi i¢in ya da
boliimii kazanmasi i¢in kargisina hedefler koyar.

Sans Faktorii (Chance): Oyun igerisinde oyuncunun yetenekleri disinda bir de sans
faktorii bulunur.

Is Birligi ve Yarisma (Cooparation and competition): Is birligi ve yarisma
mekanizmasi oyunun kazanilmasi ile alakali bir durumdur. Oyuncular seviye atlamak
ilerlemek i¢in 1s birligi yaparlar ve ayn1 zamanda ilerlemek icin diger oyuncular ile
yarigirlar.

Geribildirim (Feedback): Geri bildirimler oyuncularin o an ki durumlar1 hakkinda
bilgiler verir. Oyuncudan ya da sistemle ilgili bir hata varsa oyuncu bilgilendirilir ve
hata ortadan kaldirilir.

Kaynak Edinimi (Resource acquisition): Oyuncunun ilerleyebilmesi ve karakterinin
gelismesi i¢in kaynaklara ihtiyac duyar.

Odiiller (Rewards): Odiiller oyuncunun oyun icerisindeki motivasyonunu etkileyen

onemli bir unsurdur. Odiil ile oyuncunun gosterdigi basar1 miikafatlandirilir.
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Odiillerin oyuncuya verilme siklig1 6nemli bir noktadir. Oyuncu c¢ok sik &diil
kazandig1 zaman odiiller yetisini kaybeder.

Aligveris (Transactions): Oyun sirasinda, oyunda bulunan nesnelerin, para karsilig
ya da takas ile el degistirmesidir.

Sira (Turns): Oyuncularin oyun oynamak i¢in esit firsata sahip olmasidir (Bozkurt ve
Kumtepe 2014).

Kazanma Durumu (Win States): Oyuncu ya da bir takimin kazanma durumudur
(Altuntas Karaarslan 2016).

3.7.1.3 Bilesenler

Oyunlagtirma stirecinin en belirgin ve ilk akla gelen unsurlaridir (Bozkurt ev Kumtepe

2014). 15 adet oyunlastirma bileseni kullanilmaktadir. Bozkurt ve Kumtepe (2014),

bilesenleri su sekilde tanimlamistir;

Kazanimlar (Avhievements): Oyuncuya belirli bir gorevi yerine getirme karsiliginda
verilen odiillerdir.

Avatar (Avatar): Oyuncu karakterinin gorsel temsilidir.

Rozetler (Badges): Genellikle oyun icerisinde gosterilen basarilarla elde edilen veya
basarilan durumu temsil eden gorsel 6gelerdir.

Zorlu Miicadele (Boss fights): Her seviye sonunda bir sonraki seviyeye gecebilmek
icin agilmasi gereken ve diger miicadelelere gére daha zor olan meydan okumalardir.
Koleksiyonlar (Collections): Oyun igerisinde rozetler gibi belirli seyleri toplamaktir.
Savasmak (Combat): Oyun igerisinde savasmayl miicadele etmeyi ve boylelikle
rakibi yenmeyi ifade eder.

Icerigi Serbest Birakmak (Content unlocking): On kosullar1 yerine getirdikten veya
istenilen seyi elde ettikten sonra oyun icerisinde belirli i¢erige ulasabilmeyi veya o
igerikle ilgili kilitleri agmay1 durumudur.

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

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

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

e Arayis (Quests): Oyun yapisi igerisinde ozellikle yapilmasi beklenen, kazanimlara
benzeyen bilesenlerdir.

e Sosyal Grafikler (Social Graph): Oyun igerisinde arkadaslar1 gorebilmeye, onlarla
etkilesime gecebilmeye olanak saglayan oyunlastirma bilesenidir. Sosyal ag
deneyiminin oyun igerisinde uzantisi gibidir.

e Takimlar (Teams): Ayn1 hedefe ulagabilme dogrultusunda diger kisilerle ¢alisabilme
durumudur.

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

degeri vardir.

3.7.2 MDA Modeli

Hunicke vd. (2004), oyunlagtirma tasarimi i¢in MDA (Mekanik — Dinamik — Estetik)
modeli gelistirmistir. Hunicke vd. (2004)’e gore “Oyunlar tasarimcilar tarafindan
olusturulur ve oyuncular tarafindan tiiketilir. Buradan yola ¢ikarak, tasarimcilar, oyun

tasarimini yaparken oyunculari yani tiiketicileri dikkate alarak tasarlamalidir.

Hunicke vd. (2004), Oyunlar ve diger eglence tiirleri (kitap, miizik, film ve oyun gibi)
arasindaki fark, tliketiminin nispeten tahmin edilemez olmasidir. Oyun sirasinda ortaya

cikan olaylar dizisi ve bu etkinliklerin sonucu oyun bittiginde bilinmemektedir.

Bahsedilen oyunlarin tiiketimi MDA c¢ergevesinde farkli bilesenlere ayrilmistir Bu

bilesenler; kurallar, sistem ve eglencedir. (Sekil 3.10).
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Rules —_—s System —» “Fun”
(Kurallar) (Sistem) (Eglence)

Sekil 3.10 Oyun tiiketim unsurlar

MDA ’nin tasarim karsiliklarinin formiilii ise Sekil 3.11’de gosterildigi gibidir.

Mechanics —% Dynamics ~—® Aesthetics
(Mekanikler) (Dinamikler) (Estetikler)

Sekil 3.11 MDA (Mechanics — Dynamics — Aesthetics) modeli

Mekanikler tasarimcilara oyun seviyeleri iizerinde kapsamli bir kontrol ve oyuncu
eylemlerini yonlendirme olanagi saglar (Sezgin et al. 2018). Bu konu ile ilgili Hunicke
vd. (2004)’e gore; aticilarin mekanigi taarruz i¢in kudiklart silahlar igerir, golfiin
mekanigi toplar, su tuzaklar1 ve kum tuzaklarini igerir, kart oyunlarinin mekanigi ise

bahisleri igerir diyerek mekaniklere farkli alanlarda 6rnekler vermistir.

Dinamikler ise oyuncularin oyun mekanikleriyle etkilesimlerini yansitir (Sezgin et al.
2018). Dinamikler oyuncular ve onlarin oyun deneyimlerinin etkilesimleri ile alakali olan
durumdur. Dinamikler ayn1 zamanda estetik deneyimleri ortaya ¢ikarir. Meydan okuma

ve zaman kisitlanmasi dinamiklere 6rnek olarak verilebilir.

Estetik ise oyuncunun oyunsu sistemle etkilesimi sirasinda nasil hissettigi ile ilgilidir
(Zichermann and Cunningham 2011). Hunicke vd. (2004)’e gore estetik oyun sistemi ile
etkilesime girdiginde, oyuncuda uyandirilan arzu edinilen duygusal tepkimeleri ifade eder

ve estetik unsurlari su sekilde ifade eder;
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e Duygu

e Fantezi

e Oykii

e Meydan okuma
e Dernek

o Kesif

e Ifade

e Boyun Egme

3.7.3 D6 Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

Oyunlagtirma uygulamalari i¢in en 6dnemli nokta tasarim asamasidir. Bu konu ile ilgili
Werbach ve Hunter (2012)’de 6 adimdan olusan bir tasarim modeli gelistirmistir (Sekil
3.12). Gelistirilen bu model D6 modeli olarak adlandirilmistir. Is diinyast icin gelistirilen
bu model, bircok alanda kullanilmistir. D6 modelinin birinci adimi “Is Hedeflerini
Belirleme (Define Business Objectives)”, ikinci adimi “Hedeflenen Davranislar
Betimleyin (Delineate Target Behaviors)”, tiglinii adimi1 “Oyuncularinizi Tanimlayin
(Describe Your Players)”, dordiincli adim1 “Faaliyet Dongiilerini Tanimlayin (Devise
Activity Cycles)”, besinci adimi “Eglenceyi Unutmayin (Don’t Forget the Fun)”, altinci
ve son asama ise “Uygun Araglar1 Uygulayin (Deploy the Appropriate Tools)” yer

almaktadir.

Hedefleri Belirleme

Hedef Davraniglan Betimleme
Oyuncu Tirleri Belirleme

Etkinlik Donglisini Tasarlama

Eglence Ogelerini ilave Etme

Uygun Araglan Belirleme

Sekil 3.12 D6 modeli (Werbach and Hunter 2012)
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D6 modelinin birinci basamaginda “Is Hedeflerini Belirleme (Define Business
Objectives)” yer almaktadir. Bu basamakta hangi ortam i¢in (ig, egitim, saglik vb.)
oyunlastirma yapilacagi belirlenir. Oyunlastirmanin hangi hedef grubuna hangi amag

dogrultusunda yapilacagi D6 modelinin birinci basamaginda tespit edilir.

Gelistirilen modelin ikini basamaginda, “Hedeflenen Davraniglar1 Betimleyin (Delineate
Target Behaviors)” yer almaktadir. Bu asamada hedef davranislarin neler oldugu
belirlenir. Kullanicilarin hangi davranislar1 gergeklestirmesi istendigi, bu asamada
belirlenir. Hedef davraniglarin eksiksiz ve tam olarak belirlenmesi oyunlagtirma

tasariminin basarili olmasinda biiyiik rol oynamaktadir (Tunga ve inceoglu 2016).

Ugiincii basamaginda, “Oyuncularimizi Tanimlayin (Describe Your Players)” yer
almaktadir. Gelistirilen oyunlastirma sistemini kullanan gruplar oyuncu olarak
tanimlanir. Tasarimim bu bolimiinde de oyuncu tipleri belirlenir. Oyuncu tipleri
belirlenirken literatiirde bulunan bir¢ok calisma kullanilabilir. Bartle (1996) tarafindan
gelistirilen ve oyuncular1 basaranlar, kasifler, sosyallesenler ve katiller olarak 4

kategoriye ayirdigi calisma en ¢ok kullanilan ve kabul goren ¢alisma olarak kullanilabilir.

Tasarimin dordiincli basamaginda “Faaliyet Dongiilerini Tanimlayin (Devise Activity
Cycles)” yer almaktadir. Oyunlastirma tasarimi gergeklestirilirken iki farkli faaliyet
dongiisii kullanilir. Bunlardan birincisi baghilik dongiisii (engagement loop), Sekil 3.13
ve ikincisi ilerleme basamaklart (progression stairs)’dir (Sekil 3.14). Baglilik dongiisii
oyunlastirma igerisinde oyuncunun ne yaptiginda ne olacagini baska bir deyisle sistemin
ona nasil cevap verecegini etkinlik {izerinde tanimlamaktir (Tunga ve inceoglu 2016).

[lerleme basamag ise akisi belirler.
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geribidirim

Sekil 3.13 D6 modeli baglilik dongiisii

} Micadele

Miicadele ve

/ dinlenme
Miicadele

/‘ ve dinlenme

Baslangic Seviyeler
Sekil 3.14 D6 modeli ilerleme basamag1

Besinci basamakta “Eglenceyi Unutmaym (Don’t Forget the Fun)” yer almaktadir.
Gelistirilen sistemin eglenceli olup olmadig1 bu asamada belirlenir. Bu asamada tasarimin
en 6nemli basamaklarindan biridir. Eglence faktorii kullanicilart kendiliginden tasarimin
icine ¢ekebilecek etkiyi yaratir. Bir oyun sistemi icerisinde tek tip eglence anlayisi yerine,
oyuncularin duygularini harekete geciren dort ¢esit temel eglence tiirii vardir (Bozkurt ve
Kumtepe 2014). Bu eglenceler; “Zor Eglence (Hard Fun)”, oyunda bulunan zor gorevi
basarmanin verdigi gururdan kaynaklanir. “Kolay Eglence (Easy Fun)”, oyun igerisinde

yapilan kesiflerden, merak duygusundan ortaya c¢ikan eglencedir. “Ciddi Eglence
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(Serious Fun)”, oyuncunun diinyay1 degistirebilmesi ile ortaya ¢ikan eglencedir. “Sosyal

Eglence (People Fun)”, isbirligi ile ortaya ¢ikan eglencedir.

Altinc1 ve son basamakta “Uygun Araglar1 Uygulayin (Deploy the Appropriate Tools)”
yer almaktadir. Bu agsamada 6nceden belirlenen oyuncu tiirleri ve hedefler dogrultusunda
mekanik ve dinamikler oyunlastirmaya eklenir. Mekanik ve Dinamikler ile ilgili Werbach

ve Hunter (2012)’1n oyunlastirma modeli kullanilabilir.

D6 modeli her basmagi bir biri ile baglantili olarak calisan Onemli bir tasarim
cercevesidir. Her basamak planlanirken ayrintili bir ¢aligma yapilmalidir. Diizgiin
planlanmayan bir basamak diger basamaklar1 da etkiler ve verimli bir oyunlastirma

tasarim cergevesi gerceklesmez.

3.8 Dijital Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlagtirma tasarimin1 tam olarak anlayabilmek icin bu giine kadar yapilan
oyunlagtirma Orneklerini incelenebilir. Yapilan ¢alismalar dogrultusunda oyunlastirma
dogru tasarim ve bilesenler kullanildig: takdirde kullanicinin motivasyonunu arttiran ve
stire dahil etmeyi saglan bir tasarimdir. Calismamizin bu bdliimiinde yapilan dijital

oyunlagtirma tasarimlari incelenmektedir.

3.8.1 Swarm

Swarm Foursquare tarafindan 2014 yilinda gelistirilmis Android ve los isletim
sistemlerine uygun olarak gelistirilmis bir yer bildirim uygulamasidir. Daha 6nceden yer
bildirim uygulamasi1 olarak Foursquare kullanilmaktaydi. Foursquare ile kullanici
bulundugu mekanlarda bildirim yapip ve mekanlara tavsiyeler birakabilmekteydi. Ancak
daha sonra Foursquare yer bildirimi igini Swarm’a devretti ve Foursquare sadece mekan
tavsiyesi i¢in kullanilan bir uygulama olarak kullanicilarin begenisine sunuldu.
Kullanicilar Swarm uygulamasina mail adresleri ile ya da Facebook hesaplar ile giris

yapabilirler.
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Swarm’1n ana islevi kullanicilarin check-in (Konum belirleme) islemi yaparak, listesinde
ekli oldugu arkadaslarma bulundugu konumu bildirmesini saglamaktir. Bu sayede
listesinde ekli oldugu arkadaslar1 kullanicinin kendisine ne kadar yakin oldugunu
ogrenmeleri amaglanmigtir. Yapilan yer bildirimi sadece kullanicinin listesinde ekli olan
arkadaglar tarafindan degil, o mekanda o an i¢in yer bildirimi yapmis diger kullanicilar
tarafindan da goriilmektedir. Kullanici istedigi takdirde o mekanda yer bildirimi yapan

diger kullanicilar1 ekleyebilir, ya da gelen arkadaslik isteklerini kabul edebilir.

Kullanicilar Swarm uygulamasini kullanarak otel, cafe, restaurant, aligveris merkezi, okul
vb. birgok yerde yer bildiriminde bulunabilirler. Yaptiklari: her yer bildiriminden puan
kazanirlar. Kazanilan bu puan gesitli kriterlere gore belirlenir. Ornegin kullanicinin evde
yaptig1 yer bildirimi ile popiiler bir mekanda yaptig1 yer bildiriminden kazandig1 puanlar
ayni degildir. Toplanan puanlar haftalik liderlik tablosunda kullanicinin kaginci sirada
oldugunu belirler. Kullanicilar yer bildirimleri yaparken arkadas listesinde ekli olan
arkadas1 yaninda ise onu da etiketleyebilir. Swarm’in sundugu bir baska 6zellik ise
etiketlerdir. Etiketler kullanicilar tarafindan ¢esitli kriterler dogrultusunda kazanilirlar.
Ornegin kullanic1 bowling salonunda yeteri kadar yer bildirimi yaparsa bowling etiketini
kazanabilir. Kazanilan etiketler “Etiketler” boliimii igerisinde tutulur. Etiketler boliimiine
girip etiket Uistline tiklandiginda o etiketin nereden kazanildig gosterilir. Kullanict yaptig
yer bildiriminde uygun etiketi varsa etiket ile birlikte yer bildirimi yapar. Swarm’in
sundugu bir diger 6zellik ise mekanin baskan1 (Mayor)’ u 6zelligidir. O mekanda en ¢ok
yer bildirimi yapan kisi mekanin baskan: (Mayor)’u dur. Ana sayfada kullanicinin
listesinde bulunan arkadaslarmin yapmis oldugu yer bildirimleri yer alir. Kullanict
istedigi takdirde arkadaglarini yer bildirimlerini begenebilir, ya da yorum yapabilir.
Kullanic1 ana sayfanin orta alt kisminda bulunan butona basarak yer bildirimi yapabilir.
Yer bildirimi yaparken istek iizerine fotograf da paylasabilir. Kullanici profiline bakacak
olursak, kullanic1 fotografi ve istege bagl kisiler bilgileri yer almaktadir. Ziyaret edilmis
mekanlar béliimiinde bu giine kadar ziyaret ettigi mekanlar yer alir. Kategoriler kisminda
ise uygulama tarafindan mekanlar 100 kategori basligi altinda toplanmistir ve kullanicinin

hangi kategorileri topladigi yer alir. Kullanicin her hangi bir mekanda baskanlig
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(Mayor)’ lugu varsa o da profilde yer alir. Resim 3.6 ve 3.7°de Swarm uygulamasi ile

ilgili ekran goriintiileri gortilebilir.
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Resim 3.6 Swarm zaman tiineli — profil sayfasi
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Resim 3.7 Swarm etiketler — Liderlik tablosu

Yapilan arastirmalara bakildiginda diinya {lizerinde en ¢ok Swarm kullanan tilke Tiirkiye
olarak belirlenmistir. Ajans Press’in raporuna gore 2017 yilinda diinya genelinde 10
milyar1 asan yer bildirimi yapilmis ve sadece Tiirkiye’den bu 10 milyarin 2,5 milyar
bildirimi yapilmistir (int.Kyn.9). Swarm’m bu denli ¢ok kullanilmas: elestirileri de

beraberinde getirmistir. insanlarin gosteris icin yer bildirimi yaptiklar diisiiniilmektedir.

Swarm uygulamasi oyunlastirma bazinda degerlendirildiginde, oyunlastirma i¢in ¢ok
giizel bir 6rnek teskil etmektedir. En ¢ok kullanilan oyunlastirma bilesenleri olan; puan,
liderlik tablosu, rozet vb. bilesenler Swarm uygulamasi igerisine giizel bir sekilde entegre
edilmistir. Kullanicilar yer bildirimleri yaparak, puanlar toplayip haftalik liderlik
siralamasi tablosunda kendilerine en {iist basamakta yer bulup arkadaslarini geride
birakmak istemektedir. Kullanilan bu bilesenler sayesinde de uygulama kiyasiya bir

rekabet ortaminda her gecen giin daha ¢ok kullanilmaktadir.
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3.8.2 Dualingo

Dualingo iicretsiz bir kitle destekli dil 6grenme platformudur. 2011 yilinda “Werb’i
terciime ediyoruz” sloganiyla yola ¢ikan Dualingo, Luis Von Ahn tarafindan kurulmustur
(Int.Kyn.10). Uygulama los ve Android isletim sistemlerine uygun ¢aligmaktadir. Ayni
zamanda web ortaminda da kullanilabilir. Diinyanin en popiiler dil uygulamasi olan
Dualingo 42 milyon kullanic1 tarafindan kullanilmakta, bu 42 milyon kullanicidan da 300
bin civar1 Tiirk kullanicis1 agirlikli olarak Ingilizce egitimi almaktadir (int.Kyn.11).
Tiirklerin agirlikli olarak Ingilizce egitimi aldigi Dualingo 23 dilde egitim
verebilmektedir.

Oldukga popiiler olan Dualingo’ya kayit islemi de oldukg¢a basittir. Uygulamay1 indiren
kullanic, ister facebook ile ister mail adresi ile kayit islemi yapabiliyor. Kayit islemini
facebook ile saglayan kullanicilar, facebook arkadaslari ile iletisime gegip onlarin
basarilar1 goriilmektedir. Dualingo’ya kayit olan kullanici, hangi dilde egitim almak
istedigini ve giinde kag¢ dakika uygulamaya vakit ayiracagini belirtmektedir. Kullanicilar
uygulamaya giris yaptiktan sonra Temel kategoride egitime baslamaktadir. lerleyen
boliimlerde ifadeler, yemekler, hayvanlar gibi bolimlerde devam etmektedir. Egitim
coktan segmeli, bosluk doldurma, ciimle kurma, konugsma gibi sorular ile kars1 karsiya
kalmaktadir. Gerekirse ge¢mis konulara gidilip tekrar egitim alinabilmektedir.
Karsilarina ¢ikan sorular da dogru ya da yanlis cevap verildiginde uygulama tarafindan
bildirimler gelmektedir. Bir oyun mantigi ile tasarlanmis olan Dualingo’da kisiler
verdikleri her dogru cevap karsiliginda puanlar almaktadirlar ve bu puanlar belirli
noktaya geldiklerinde kullaniciya tag¢ olarak geri donmektedir. Ayrica uygulama
kullanictya Ingilizce kuliibii yaratma ya da var olan bir Ingilizce kuliibiine katilma imkan1
sunmaktadir. Kullanic1 uygulama igerisinde bulunan arkadaslari ile liderlik tablosunda
siralanmaktadirlar. Kullanict profil sayfasinda ise kazanilan rozetler yer almaktadir.

Resim 3.8 ve 3.9’ ve 3.10°da Dualingo uygulamasindan ekran goriintiileri goriilebilir.
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Resim 3.8 Dualingo uygulamasi ana ekran — Profil sayfasi
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Resim 3. 10 Dualingo kuliipler — Puan kazanma

Tamamen oyunlastirma iizerine kurulan Dualingo oyunlastirma bilesenlerinden rozetler,
puanlar, liderlik tablosu gibi en 6nemli bilesenleri kullanmaktadir ve bu oyunlagtirma
bilesenleri kullaniciya bir kurgu igerisinde verilmektedir. Bu durumda kullanicilarin
uygulamaya olan ilgilerini iist diizeye ¢ikarmaktadir. Uygulama iizerinde olusturulan
rekabet ortami uygulamanin bu denli ¢ok tutulmasinda bir baska etken olmustur.
Uygulama o kadar tutulmustur ki 2013 yilinda Apple tarafindan yilin uygulamasi
secilmistir (Int.Kyn.10).

3.8.3 Fitocracy

Fitocracy los ve Android isletim sistemlerine uygun olarak tasarlanmig bir egzersiz
uygulamasidir. Insanlarm mobil teknolojilere olan ilgilerinin giin gectikge artmasi, farkll
alanlarda uygulamalarin ¢ikmasina da ortam hazirlamaktadir. Insanlar hemen hemen
hayatlarinin her doneminde spor egzersizlerini hayatlarinin vazgecilmezi olmasini

istemistir. Ancak bu durum pek de dyle olmamistir. WHO (World Health Organization -
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Diinya Saglik Orgiitii)’a gére, yetiskinlerin yaklasik %31°i yeteri kadar etkin degil ve her
yil yaklasik 3,2 milyon 6liim yetersiz aktiviteye bagl gerceklesmektedir (Higgins 2016).
Sicacik yataginda yatan insan i¢in o yataktan ¢ikip spor egzersizi yapmak oldukca gii¢ bir
durumdur. Bu konu ile ilgili arastirma yapan uzmanlar careyi, insanlarin ellerinden
diistirmedikleri mobil teknolojiyi kullanarak egzersiz yapmalarini saglamak istemislerdir.

Peki sadece mobil teknoloji bunun i¢in yeterli midir?

Oyunlagtirmaya olan ilgili her gegen giin iizerine koyarak devam etmektedir.
Oyunlastirma mantig1 arttk mobil oyunlastirma ile i¢ ice ge¢mis durumdadir. Mobil
teknolojilerin bu kadar ¢ok kullanildigi giiniimiizde uzmanlar mobil teknoloji ve
oyunlagtirmanin birlikte kullanilmasimin faydali olacagini diisiinmiislerdir ve nitekim
yapilan c¢alismalarin sonucuna bakildiginda bunun bdyle oldugu goriiliir. Fitocray
uygulamasi da bu durumun en giizel 6rneklerinden biridir. Bu uygulama ile kullanicilar
diizenli bir sekilde egzersizlerini yiiriitmektedir. Uygulamanin kullandigi oyunlastirma
bilesenleri ve olusturdugu rekabet ortami kullanicilarin diizenli olarak egzersiz
yapmalarini saglayan en 6nemli etmenlerdir.

Uygulamay1 Google Play, App Store iizerinden indirilebilir. Uygulama indirildikten
sonra mail adresi ya da facebook ile giris yapilabilir. Facebook ile giris yapildig1 zaman
kullanict arkadaslart ile de uygulama tizerinden baglanti kurabilmektedir. Daha sonra
uygulama sizin egzersiz deneyiminizi 6grenmek i¢in karsiniza uygulama deneyimi ile
ilgili soru yoneltir. Eger kullanici deneyimi yoksa egzersiz temelleri ile ilgili (agirlik,
tekrar vb.) konularda on bilgilendirme yapar. Hadi egzersiz yap butonu tiklandiktan
sonra, kullanic1 karsisina nasil bir antreman yapmak istegi ¢ikar (Gii¢, Kardiyo, Kilo
Kayb1, Spor, Viicut Gelistirme). Her egzersiz i¢in hareketin fotograflari, kag set ve nasil
yapilacagi ile ilgili ayrint1 bilgi verilir. Ayrica “Fitocracy Youtube” sayfasi lizerinden de
hareketin videosu izlenebilir (Int.Kyn.12). Tiim hareketleriniz bittikten sonra size tebrik
mesajlar gelir. Hareket bitiminde hareketin tahmini uygunluguna gore kullanici puanlar
alir ve bu puanlar, puan esigine geldiginde kullanici level atlar. Calismadan alinan
puanlar, rozetler profil sayfasinda kaydolur. Uygulamada belirli ilerleme kaydeden
kullanicilar rozetler ile ddiillendirilir. Ayrica uygulama belirli gruplara katilma ve bundan
kaynakli sosyal ortamda saglamaktadir. Istek iizerine uygulama sosyal medya iizerinden

paylasima da imkan saglar.
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Oyunlastirma bazinda degerlendirildigi zaman Fitocracy oldukga iyi bir uygulamadir.
Insanlarin saglikli bir yasam siirdiirebilmeleri i¢in olusturulan oyunlastirma tabanli bu
uygulama ile kullanicilar eglenceli ve motive bir sekilde egzersizlerini devam etmektedir.

Resim 3.11 ve 3.12 ve 3.13’te Fitocracy ile ilgili ekran goriintiileri goriilebilir.
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Resim 3.11 Fitocracy ana ekran — Profil sayfasi
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Resim 3.13 Fitocracy Liderlik tablosu — Takvim
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3.8.4 Starbucks

Starbucks ilk olarak 1971 yilinda Seattles Pike Place Market’te agilmistir (Xin et al.
2017). Diinya c¢apinda artan magazalar ile Starbucks mobil uygulama olan “Starbucks
Rewards” sadakat programini kullanicilarin hizmetine sunmustur (Xin et al. 2017).
Kullanict hizmetine sunulan bu program oldukga ilgi gérmiistiir ve 13 milyon kisiden
fazla kullaniciya ulagsmistir. Genel olarak bakildiginda kahve sektorii her gegen yil
lizerine koyarak biiyiimeye devam eden bir sektordiir. Bir¢ok firma bir birlerinin 6niine
gecmek icin kiyastya bir rekabet halindedir. Her firmanin amaci diger firmaya gore farkl

bir seyler ortaya koymak ve miisterilerin dikkatini ¢ekmektir.

Yapilan aragtirmalara gore, kahve sektoriinde devamli miisterilerin yaptiklar1 harcamalar,
yeni kazanilan miisterilere gére oldukca fazladir. Devamli miisteri o mekanda ne yiyip,
ne i¢ebilecegini iyi bilir ve ona gore yliksek bir harcama gerceklestirir. Fakat bu durum
yeni miisteriler i¢in boyle degildir. Starback Rewards uygulamasinin ¢ikis amaci da
buradan gelir. Bu uygulama ile elde bulunan miisterilere, 6zel olduklarini hissettirmek,
onlar1 motive etmek ve onlarin uzun siire miisterileri olmasi i¢in ilgi ¢ekici bir ortam
hazirlanmistir. Aynt zamanda da uygulamanin ilgi c¢ekiciliginden yararlanip yeni

miisteriler elde edilmek istenmistir.

Uygulama los ve Android isletim sistemlerine uygun ¢aligmaktadir ve Appstore ve
Google Play iizerinden ficretsiz olarak indirilebilir. Uygulamay1 olusturmak ig¢in
Starbucks hesabi olusturmak gerekmektedir. Starbucks karti sahibiyseniz bu kart ile
uygulamaya giris yapilabilir. Eger kart sahibi degilsek uygulamaya kayit olduktan sonra
bir dijital kart olusturabilir ve kredi kart1 bilgileri tanimlanarak karta bakiye yiiklenebilir.
(Int.Kyn.13). Karta yiiklenen para ile gercek magazalarda alisveris gerceklestirilebilir.
Bunun i¢in QR kodunu okutmak yeterlidir. Uygulama ile yapilacak her aligveris i¢in
kullanict yildizlar kazanacaktir. Kazanilan bu yildizlar iilkeden iilkeye farklilik
gdstermektedir. Uriin basina verilen yildiz oran1 en yiiksek olan iilke Cin’dir. En diisiik
iilke de Amerika olarak tespit edilmistir. 12 ay igerisinde 30 yildiz seviyesine ulasan
kullanici “Altin Seviye” statiisiine ge¢mektedir. Altin seviyeye gegen kullaniciya

Starbucks tarafindan ¢esitli odiiller verilmektedir. Starbucks diger firmalarin disinda
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insanlarin fotograf ¢ekip paylastigi, gurur duydugu, kendini yiiksek hissettigi bir firmadir.
Bu durum ile dogru orantili olarak da kullanicilar yaptiklar: aligverisleri en {ist diizeyde
tutup, arkadaslar1 arasinda kendilerini dstiin gormek isterler. Resim 3.14 ve 3.15’te

Starbucks uygulamasinin ekran goriintiileri goriilmektedir.

uill vodafone TR & 14:10 h il vodafone TR = 14:10 %29 @ )

HESABIM < YILDIZLAR

MOBIL ODEME YAP

* %

YILDIZLAR

0/15

MESAJLAR O
: |

Kazanilan ikramlar

STARBUCKS CARD EKLE

Resim 3.14 Starbucks uygulamasi ana ekran — Yildiz toplama sayfasi

STARBUCKS

on the go HESAP GECMIisi
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ull vodafone TR & 14:11 %29 @ )

= STARBUCKS CARD EKLE

uil vodafone TR & 14:11 %29@ )

URUNLER

STARBUCKS CARD

Mevcut STARBUCKS'CARD'inizi
buradan ekleyebilirsiniz

Go Green Wrap

STARBUCKS CARD NUMARASI

VEYA

SANAL STARBUCKS CARD OLUSTUR

Q. URUNLERI INCELE

Starbucks Card Nedir?

Resim

3.15 Starbucks uygulamasi karts - Uriinleri
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4. MATERYAL ve METOT

Bu c¢alismada kanser hastalarinin motivasyonlarini arttirarak, tedavi siireclerini
aksatmadan diizgiin bir sekilde devam etmeleri i¢in oyunlastirma temelli bir web ortami
tasarlanmig ve gelistirilmistir. Gelistirilen ¢alismada oyunlagtirma tasarimi i¢in Werbach
ve Hunter (2012), tarafindan hazirlanan D6 Modeli kullanilmistir. Web ortaminin
gelistirilmesi i¢in Caglayan (Selale) Modeli kullanilmistir. Arastirma tasarim tabanli bir
caligmadir. Tasarim tabanli ¢alismalar gelistirilen ortamin isleyisini iyilestirmeye yonelik
calismalardir. Dolayisiyla arastirma ilerledik¢e uygulamadaki isleyisi iyilestirmek igin

tasarimda degisiklikler, diizenlemeler yapilir (Kuzu vd. 2011).

Kanserden Korkma web platformu tasarim ve gelistirme asamasinda alaninda uzman
onkoloji (kanser olusumu, nedenleri ve tedavisi ile ilgilenen bilim dali) doktorlari ile
goriismeler yapilarak, ortam gelistirilmistir. Gelistirilen ortamin pilot uygulamasi i¢in ilk
olarak “domain” ve “hosting” olusturulmustur ve Kanserden Korkma Web platformu
yayinlanmistir. Yayimnlanan web platformu pilot uygulama olarak 10 kanser hastasi
tarafindan kullanilmigtir ve 6nceden belirlenen 3 onkoloji doktoru ve 2 tasarim uzmani
tarafin incelenmistir. Doktor goriisleri yapilandirilmamis goriisme yontemi ile
toplanmistir. Gortismede doktorlara; “Gelistirilen ortam hakkindaki goriisleri nelerdir?”
ve “Kanser hastalari tizerindeki etkisi ne olur?” sorular1 yoneltilerek goriisme
baslatilmistir. Elde edilen sonucglara gore; gelistirilen ortamin avantajlar1 ve
dezavantajlar1 belirlenmistir, oneriler ortaya konmustur. Ileride yapilacak olan

caligmalara 151k tutmas1 amacglanmustir.

4.1 Kanserden Korkma Genel Tanitimi

Kanserden Korkma Web Platformu Asp.net teknolojisi kullanilarak gelistirilmistir. ASP
(Active Server Page — Aktif Sunucu Sayfalar1) teknolojisi dinamik web platformu
hazirlamak i¢in Microsoft tarafindan gelistirilmis bir teknolojidir. Ara yliz tasarimi i¢in
HTML 5 teknolojisi kullanilmistir ve tasarimi zenginlestirmek icin CSS (Cascading Style

Sheets) kullanilmistir. Veri tabani olusturmak icinde SQL veri tabani kullanilmistir.
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ASP teknolojisi ile HTML ¢iktilar tiretilmistir. Ayn1 zamanda bu teknoloji veri tabani ile
baglant1 kurarak verileri siler ya da yenilerini ekler. Ara yiiz kisisellestirilebilir ve

kullanicilar i¢in daha kolay bir kullanim imkani1 saglanir.

Gelistirilen ortamda bulunan rozetlerin tasarimi, resimler lizerinde yapilan oynamalar,
tablolarin diizenlenmesi gibi tasarim gerektiren iglemler “Photoshop” programi ile

gergeklestirilmistir.

Kullanicilar Kanserden Korkma web platformuna girmek istediklerinde karsilarina giris
ekrani ¢ikmaktadir. Daha 6nce kaydi olan kullanict e-mail adresi ve sifresi ile buradan
giris yapabilmektedir. Kayitli olmayan kullanici ise “Kayit Ol” butonuna tiklayarak kayit
ekranina gidip kisisel bilgilerini doldurarak kayit islemini gerceklestirebilir. Giris
islemini gergeklestiren kullanici gilincel kanser haberlerinin bulundugu haber biilteni ve
daha once bu hastalig1 atlatmis hastalarin hikayeleri ile karsilasacaktir. Bu hikayeler
kanser hastalarin1 motive etmektedir ve kendilerinin de hastaligi yeneceklerine olan
inanglar1 artmaktadir. Web platformunda bulunan “Takvim” butonuna tiklayan
kullanicilar buradan randevu olusturabilirler ve bu randevuya gittiklerinde “Evet”
randevuya gittim butonuna tiklayarak uygulamadan 10 puan kazanirlar. Kazanilan
puanlar “Profil” sayfasinda toplanmaktadir ve 30 puanda bir 6nceden belirlenen rozetler
kullanicilar tarafindan kazanilmaktadir. Kazanilan rozetler profil sayfasinda
toplanmaktadir. Puan kazanilmasi ve bu puanlardan rozetler elde edilmesi kullanici igin
eglenceli ir ortam olusmasint saglamaktadir. Profil sayfasinda bulunan asamalar
boliimiinde kullanici hastaligin hangi asamasinda ise oraya tiklar ve ilerledigi her asama
kullaniciya level olarak geri donmektedir. Bu level profil sayfasinda yer almaktadir.
“Basardiniz” asamasina gegen kullanici yani hastaligi yenen kullanict 8.levele gecmis
demektir. 8. Levele gegen kullanicinin profil sayfasinda hikaye ekle butonu ¢ikmaktadir
ve bu butona tiklayan kullanici, hikaye paylasacagi sayfaya yoneltilmektedir. Kullanici
burada yazdig1 hikayeyi yoneticiye gondermektedir ve yonetici ana sayfada bu hikayeyi

paylasmaktadir. Paylasilan her hikaye bir diger kullanicilara umut 15181 olmaktadir.

Kanser hastalarinin yapmamasi1 gereken en onemli seylerden biri hastalik siiresince

kendilerini eve kapatip diinya ile baglantilarin1 koparmaktir. Bu durum tedavi siirecine de
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olumsuz yansimaktadir. Gelistirilen ¢alismada bunun 6niine gegebilmek i¢in hastalara, 2-
3 glin aras1 ortam tarafindan mesajlar gonderilmektedir. Bu mesajlar; “Bu giin hava ¢ok
giizel, yliriiylis yapmaya ne dersin” gibi hastalar1 evlerinden ¢ikartip, kendilerini
toplumdan soyutlamalarin1 engelleyen mesajlardir (Resim 4.1). Gonderilen mesajlar
gelistirilen uygulamaya ait olan; “kanserdenkorkmaa@gmail.com” hesabindan

kullanicilarin uygulamaya kayit olduklari mail hesabina gonderilmektedir.

C\ Turgay Zulam <kanserdenkorkmaa@gmail.com>
s =——
N7

Alici.ben ~

Bu guin hava cok gizel, yariyts yapmaya ne dersin l
AN

& Yanitla B Yonlendir

Resim 4.1 Kanserden Korkma Mail Mesajlar1

4.2 Kanserden Korkma ve D6 Tasarim Cercevesi

Bu calismada Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen D6 tasarim gercevesi
kullanilmistir. D6 modelinin ¢ok fazla ¢aligmada kullanilmasi ve oyunlastirma tasarimi
i¢in gerekli olan adimlarin, diizgiin bir sekilde siralanmasi (is hedeflerini belirleme,
Hedeflenen davraniglarin  betimlenmesi, Oyuncularin tanimlanmasi, Faaliyet
dongiilerinin tantimlanmasi, Eglencenin eklenmesi ve Uygun araglarin uygulanmasi) D6
modelinin kullanilmasina neden olmustur. Uygulamadan dogru sonuglar elde etmek i¢in

her bir adim ayrintil1 bir sekilde incelenmis ve uygulanmistir.

1. is Hedeflerini Belirleme (Define Business Objectives): Kanser hastalarina yonelik

oyunlagtirma bilesenleri kullanilarak hazirlanan web sayfasi, kanser hastalarinin
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motivasyonlarini yiikseltmek i¢in hazirlanmistir. Hastalarin bu zorlu siiregte siirekli
yanlarinda olan, bu siireci atlatirken onlar1 eglendiren, eglendirirken de
motivasyonlarini en iist diizeye ¢ikaran bir ortam olusturulmustur. Bu sayede kanser

hastalarinin tedavi siire¢lerini basarili bir sekilde atlatmalar1 hedeflenmistir.

Hedeflenen Davranislar1 Betimleyin (Delineate Target Behaviors): Gelistirilen
ortami kullanan kullanicilardan; kanser hastaligi tedavi siiresince web ortami
tizerinden, hastalig1 yenen diger kullanicilarin hikayelerini gérerek motive olmalari,
tedavi stirecinde randevular1 aksatmadan diizenli bir sekilde randevularina gitmeleri,
uygulama tarafindan onlar1t eglendirecek etkinliklere katilim saglamalari,
bilgilendirici mesajlar ile kanser hastaligindaki 6nemli noktalari 6grenmeleri ve

uygulamalari, kullanicilardan beklenen davraniglardir.

Oyuncularimizi Tammmlayin (Describe Your Players): Gelistirilen ortam tamamen
hedef belirleme ve belirlenen bu hedefi basarma yoniinde oldugu i¢in Bartle (1996)
tarafindan belirlenen oyuncu tiplerinden basaranlar (achievers) hedef kitleyi
olusturmaktadir. Basaranalar (achievers) oyun igerisinde bir hedef belirler ve bu
hedefe ulasmak i¢in puanlar toplayip seviye atlarlar. Gelistirilen bu calismada da
kanser hastalar1 hastalift yenme hedefini belirlerler ve bu dogrultuda ilerleme

kaydederler.

Faaliyet Dongiilerini Tamimlayin (Devise Activity Cycles): Gelistirilen ortam
kullanicilarin  ilerleme kaydetmelerine gore sekillenmistir. Kullanicilar puan
toplayarak ve seviye atlayarak ilerleme gostermektedirler. Topladiklar1 puanlar

dogrultusunda ¢esitli rozetler kazanmaktadirlar.

Eglenceyi Unutmayin (Don’t Forget the Fun): Gelistirilen ortam oyunlastirma
elementlerinin kullanilmas1 ile eglence ve motivasyon {lizerine tasarlanmistir.
Kullanic1 tedavi siiresini eglenerek atlatmasi amaclanmistir. Bunun ig¢in ortam
tarafindan kullaniciya, ¢esitli eglenceli etkinlik Onerileri ve puanlar, rozetler
kullanilmistir.  Bu sayede kullanict eglenceli bir tedavi silireci gegirmesi

amaclanmustir.
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6. Uygun Araclar1 Uygulayin (Deploy the Appropriate Tools): Gelistirilen ortamin
eglenceli ve motivasyon arttirict olmasi i¢in Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
gelistirilen oyunlastirma elementleri kullanilarak, oyunlastirma tasarimi saglanmistir.
Gelistirilen ortamda 3 adet dinamik (duygular, 6ykiileme, ilerleme), 3 adet mekanik
(meydan okuma, geri bildirim, ddiiller) ve 4 adet de bilesen (rozetler, koleksiyonlar,
diizeyler, puanlar) yer almaktadir. Kullanilan oyunlastirma elementleriyle
kullanicilar1 kendisine ¢eken, eglendiren ve motivasyonlarini arttiran bir ortam

olusturulmasi diistiniilmiistiir.

4.3 Kanserden Korkma ve Caglayan (Selale) Modeli

Selale modeli (Waterfall Model) 1970 yilinda Dr. Winston Royce tarafindan yayinlanan
bir bildiride tanimlanmistir. Tanimlanan bu model yazilim projelerinde uygulanan
faaliyetlerin ardisik sathalar halinde icra edildigi, yazilim miihendisliginin en eski ve
temel modelidir (Gencer ve Kayacan, 2017). Gelistirilen bu modelde bir sonraki asamaya
geemek icin  bulundugu asamanin tamamlanmasi gerekmektedir. Tamamlanan
asamasinin ¢iktis1 da diger asamanin girdisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Caglayan
(Selale) Modeli 5 asamadan olugmaktadir. Bunlar; gereksinimler, tasarim, kodlama, test
ve bakimdir (Sekil 4.1). Caglayan (Selale) Modelinin yani sira kodlama ve diizelt, v
modeli, evrimsel gelistirme, prototipleme, spiral model, birlesik siire¢ gibi bir¢cok yazilim

gelistirme modelleri de bulunmaktadir.
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Sekil 4.1 Caglayan (Selale) Modeli

Yapilan ayrintili incelemeler dogrultusunda bu ¢alisma i¢in en uygun modelin Caglayan
(Selale) Modeli oldugu tespit edilmistir. Caglayan (Selale) Modelinin sec¢ilme nedeni her
bir adiminin bir biri igerisinde baglantili olmasi, herhangi bir sorun olustugunda tespitinin
ve diizenlemesinin kolay olmasidir. Caglayan (Selale) Modeli’nin diger modellerde
oldugu gibi avantajlar1 ve dezavantajlari vardir. Gencer ve Kayacan (2017)’e gore

Caglayan (Selale) Modelinin avantajlari;

e Projedeki belirsizlikler olduk¢a azdir

e Teoride iyi bilinen bir modeldir

e Kimin ne zaman ne yapmasi gerektigi, en bastan kati bir sekilde belirlenir

e Her basamak bir 6nceki basamagin tamamlanmasiyla devam ettigi i¢in, proje takibi
kolaydir

e Disiplinli ve istikrarl1 bir modeldir

Gencer ve Kayacan (2017)’e gore dezavantajlar ise;

e Degisiklige kolay kolay imkan tanimaz

e Bir satha da olusan olumsuzluk diger sathaalr1 da etkiler
e Yavas ve hantal bir dogas1 vardir

e Yiiksek giderler, kiigiik projeler i¢in gereksiz maaliyetlerdir
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e Cok disiplinli bir model olamasi, yaraticiligin 6niinde bir engeldir

Gereksinimler (Requirements): Giiniimiizde kanser hastaligi, her gecen giin artarak
devam etmektedir. Kanser hatliginin atlatilmasi i¢in en onemli sey ise motivasyondur.
Oyunlagtirma bilesenlerinin kullanicilar {izerinde olusturdugu motivasyonun, kanser
hastalar1 i¢in de olumlu olabilecegi diisliniilmiis ve boyle bir ¢alisma ortaya ¢ikmistir.
Gelistirilen bu ortam ile kullanicilar, hastalig1 yenmis diger kullanicilarin paylastiklar
hikayeleri goriip, tedavi slireclerine olan inanglarinin artacagi diistinilmistiir. Ayni
zamanda randevu takip sistemi ile hastanin randevuya gidip gitmedigi tespit edilip,
randevuya gitigi zaman ortam tarafindan odiillendirilerek hastanin tadavi siirecinde

eglenerek motivasyonlarinin artmasi diigiiniilmiistir.

Tasarim (Design): Gelistirilen web ortaminin tasarim asamasi icin ilk olarak hangi
sayfalardan olusacagi belirlenmistir. Belirlenen bu sayfalar kagit iizerinde ¢izilerek neyin
nerede  oldugu belirlenmistir. Tasarim asamasi tamamlandiktan sonra kodlama

basamagina gecilmistir.

Kodlama (Implementation): Gelistirilen web platformu Visual Studio igerisinde yer
alan Asp.net teknolojisi kullanilarak yapilmistir. Arayiiz tasarimi igin HTML 5 teknolojisi
kullanilmistir ve Css ile tasarim zenginlestirilmistir. Sayfalar icerisinde Jquery
faremework kullanilarak Javascriptin karmasik yapisindan kacinilmistir. Web

platformuna yapilan kayitlarin tutulmasi i¢in Sql veritabani kullanilmustir.

Test Etme (Testing): Kodlama kismi bittikten sonra gelistirtilen web ortaminin tes
kismina gegilmistir. Gelistirilen ortam alaninda uzman 3 onkoloji (kanser olusumu,
nedenleri ve tedavisi ile ilgilenen bilim dal1) doktoru tarafindan incelenmistir. Doktorlara;
“Gelistirilen ortam hakkinda ki goriisleri nelerdir?” ve “Kanser hastalar1 tizerindeki etkisi
ne olur?” sorular1 yoneltilmistir ve doktorlarin gortisleri toplanarak, bulgular boliimiinde
belirtilmistir. Gelistirilen uygulamanin tasarim yoniinii degerlendirmek i¢in alaninda
uzman 2 tasarimci ile goriismeler yapilmistir ve onlara uygulamanin tasarimini nasil
bulduklar1 sorulmugstur. Elde edilen verilere bulgular boliimiine eklenmistir. Ayrica pilot

uygulamasi 10 kanser hastasi iizerinde gerceklestirilmistir. Kanser hastalarina
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uygulamay1 nasil bulduklari sorulmustur ve hastalardan alinan olumlu ya da olumsuz

elestirilere bulgular boliimiinde yer verilmistir.

Bakim (Maintanance): Gelistirirlen ortam siirekli takip edilmistir. Hastalara gonderilen
mesajlar, hastalarin ranfevu takip sistemini diizenli kullanmalar1 ve geri doniit vermeleri

stirekli olarak kontrol altina alinmistir ve gerekli diizenlemeler gergeklestirilmistir.

4.4 Kanserden Korkma ve Oyunlastirma Bilesenleri

Gelistirilen ortamda eglenceyi ve motivasyonu arttirarak, kullanicilarin ilgisi gekmek ve
ortami daha ¢ok kullanmalarini saglamak icin Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
gelistirilen oyunlagtirma elementlerinden kullanilmistir. Ortamda 3 adet oyunlastirma
dinamigi (duygular, 6ykiileme, ilerleme), 3 adet oyunlastirma mekanigi (meydan okuma,
geri bildirim, odiiller) ve 4 adet de oyunlastirma bilesenleri (rozetler, koleksiyonlar,
diizeyler, puanlar) yer almaktadir. Ortam tasarlanirken ilk olarak oyunlastirma bilesenleri
kullanilmistir. Belirlenen oyunlastirma bilesenleri sonucunda da dinamikler ve

mekanikler sekillenmistir.

A. Dinamikler: Gelistirilen ortamda duygular, dykiileme, ilerleme olmak iizere 3 adet

dinamik bulunmaktadir.

1. Duygular: Duygular kullanicilar i¢in 6nemli bir noktadir. Kullanict duygulart ile
ortama baglanir ve daha ¢ok zaman geg¢irir. Gelistirilen bu ortamda kullanicilar
kanser hastaligin1 daha 6nce yenmis diger hastalarin hayat hikayelerini gordiikge,
mutlu olacaklar ve kendilerinin de hastaligi yenebileceklerini diisiineceklerdir.

Kullanicilar mutlu olduk¢a uygulamay1 daha ¢ok kullanacaklardir.
2. Opykiileme: Gelistirilen ortam kanser hastalig1 ve hastaligin tedavi siireci icin

kurgulanmis bir Oykiiden olusmaktadir ve kullanicilar bu Oykii igerisinde

kendilerine kolaylikla yer bulabilirler.
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3. llerleme: Gelistirilen ortam ilerleme odakli bir gerceve iizerine kurulmustur.
Kanser hastalar1 tedavilerine diizgiin devam ettik¢e puanlar kazanacak ve bu
puanlar belirli diizeye geldiginde rozetlere doniisecek. Kullanict tedavi
asamalarinda ilerledik¢e de seviye atlayacak. Kullanici tedavi siirecini atlatip
hastalig1 yendigi zaman seviyeleri tamamlamis olacak ve kendi hikayesini diger

kullanicilar ile paylagabileceklerdir.

B. Mekanikler: Gelistirilen ortamda meydan okuma, geri bildirim, ddiiller olmak tizere

3 adet mekanik bulunmaktadir.

1. Meydan Okuma: Oyuncularin seviye atlamasi ve rozetler kazanmasi topladigi
puanlara baglhdir. Puan toplayabilmek icin de kullanicilarin tedavilerini

aksatmadan, diizenli bir sekilde devam etmeleri gerekmektedir.

2. Geri Bildirim: Ortamda kullanicilara verilen her puan, kazandigi her rozet bir
geri bildirimdir. Kullanici kazandigi puanlar ve rozetler ile tedavi siirecindeki

ilerlemelerini gorebileceklerdir.

3. Odiiller: Kullanicilar gittikleri her randevudan belirli puanlar kazanacaklardr.

Kazandiklar1 puanlar belirli diizeye geldiginde rozet 6diilii olarak geri donecektir.

C. Bilesenler: Gelistirilen ortamda rozetler, koleksiyonlar, diizeyler ve puanlar olmak
tizere 4 adet bilesen kullanilmaktadir. Ortam iizerinde kullanilan rozetler Resim

4.2’de gosterilmektedir.

1. Rozetler: Gelistirilen ortamda kullanicilar belirlenen puanlara ulastigi taktirde
rozetler kazanabileceklerdir. Kullanicilarin kazabilecegi 8 adet rozet
bulunmaktadir. Bu rozetler ayn1 zamanda bilgilendirici rozetlerdir. Kanser
hastalarinin neler yapmasi gerektigi, neleri yapmamasi gerektigi rozetler ile
de hastalara gosterilmistir. Ayn1 zamanda rozetler 6gretici olmalar1 disinda

kullanicilarin motivasyonlarini arttiracak sekilde tasarlanmistir. Rozetler
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tasarlanirken kullanilan ikon ve fotograflar telif hakki icermeyen

kaynaklardan edinilmistir.

e Farkindalik Rozeti: Kullanic1 30 puana ulasinca.

e Sigarayi Birak Rozeti: Kullanic1 60 puana ulasinca.
e Aile Destegi Rozeti: Kullanic1 90 puana ulasinca.

e Bol Bol Su i¢ Rozeti: Kullanic1 120 puana ulasinca.
e Dengeli Beslen Rozeti: Kullanici 150 puana ulaginca.
e Azim Rozeti: Kullanici 180 puana ulasinca.

e Giic Rozeti: Kullanic1 210 puana ulasinca.

e Kara Goriindii Rozeti: Kullanic1 240 puana ulasinca.
2. Koleksiyonlar: Gelistirilen ortam {izerinde kullanicilar puanlar toplayarak
rozetler kazanmaktadir. Kazanilan bu rozetler ve seviye atlamalar1 kullanict

profil sayfasinda yer almaktadir.

3. Diizeyler: Toplam 8 seviye yer almaktadir. Kullanicilar hastaliklarinda asama

kaydettik¢e 1 seviye atlayacaklardir.

Puanlar: Uygulamada kullanici her randevuya gidisinde 10 puan kazanacaktir.

Kazanilan puanlar belirli seviyeye geldiginde rozetlere doniisecektir.
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Dengeli Beslen

&%

4

Resim 4.2 Kanserden Korkma ve Kullanilan Rozetler

4.5 Kanserden Korkma Web Platformu Tanitima

Hazirlanan ¢alisma bir web platformu tasarimi ve gelistirmesidir. Belirtilen oyunlastirma
bilesenleri, bu web platformu igerisine entegre edilmistir. Web platformu kullanici ile
ortam1 gelistiren arasinda bir koprii gorevi gormektedir. Gelistirilen web ortaminin
kullanicilar tarafindan kullamlabilmesi igin internete ihtiyag duyulmaktadir. internetin
olmadig1 ya da ¢ekmedigi durumlarda ortama giris yapilamamaktadir. Bu da gelistirilen

ortamin en belirgin sinirliligidir.

Web platformu logosu (Resim 4.3) tasarlanirken 6zgiin bir tasarim gergeklestirilmistir.
Logo da bulunan “Kanserden Korkma” yazisi gelistirilen web platformunun adidur.
Kullanilan ikon ise kanser hastalarmin gii¢lii olmasi gerektigini simgeleyen bir ikondur.

Secilen bu ikon telif hakki icermeyen kaynaklardan derlenmistir.
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('.‘) KANSERDEN KORKMA

\_/

Resim 4.3 Kanserden Korkma Web Platform Logosu

Giris Sayfasi: Giris sayfasi ile kullanicilar ortama giris yapabilir (Resim 4.4). Giris
yapmak i¢in e-posta adresi ve sifre girmesi yeterlidir. Kaydi bulunmayan kullanicilar bu

sayfadan kayit ekranina yonelebilirler.

Giris yapmak icin local bir hesap kullanm.

) Remember me?

Yeni Kayst Olustur

Resim 4.4 Kanserden Korkma Giris Ekrani

Kayit Sayfasi: Kayit sayfasi (Resim 4.5) ile kullanicilar gelistirilen ortama kayit

olabilirler. Kayit olmak i¢in kullanici ad1, e-mail, kanser ¢esidi, yas, cinsiyet, sifre ve sifre
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onay bdliimlerini doldurmak zorundadirlar. Kullanici adi istenilmesinde ki amag
kullanicinin adin1 soyadini paylagmak isteyip, istememesini kendine birakmaktir. Kanser
¢esidi boliimiinde “Tiirkiye Kanserle Savas Vakfi” tarafindan belirlenen kanser ¢esitleri
yer almistir. Bunlarin disinda bir kanser ¢esidi olmasi ihtimaline karsilik diger se¢enegi
konulmustur. E-mail ile kullanicilara ortam tarafindan mesajlar gonderilecegi i¢in e-mail
zorunludur. Sifre olustururken giivenlik igin, biiyiik harf, rakam ve noktalama isareti

kullanmak zorunludur.

9 KANSERDEN KORKMA

Kullanict Adi
Email

Kanser Cesidi
Akciger Kanseri

Yasiniz

Cinsiyet

Sifre

Sifre Onaylama

Resim 4.5 Kanserden Korkma Kayit Ekrant

Ana Sayfa: E-mail adresi ve sifreleri ile giris yapan kullanicilar ana sayfaya gecis
yapmaktadir (Resim 4.6). Ana sayfa ekrani iki farkli boliimden olugmaktadir. Birinci
bolim haber biilteni boliimidiir (Resim 4.7). Fotograf gecisleri ile kanser hastaligi ile
ilgili gilincel haberler yer almaktadir. Fotograflara tiklanarak haber kaynagina
ulagilabilmektedir. Uygulamada yayinlanan haberler gazetelere yansiyan, ses getiren,
giincel haberlerdir. Kanser hastasi yapilan bu caligmalar hakkinda bilgilenecek ve
hastalig1 yenmeye olan umudunu arttirmaktadir. Bir diger boliim ise hikayeler bolimiidiir
(Resim 4.8). Hikayeler bolimiinde tedavi siirecini atlatip hastaligi yenen kullanicilar
kendi hikayelerini paylasip, diger hastalara umut 15181 olmaktadir. Gelistirilen ortamin

pilot uygulamasi1 asamasinda, uygulama yeni kullanilmaya baslandig1 i¢in, daha 6nce
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hastalig1 yenen ve internet ortaminda hikayesini paylasmis hastalarin hikayeleri yer

alacaktir. Zamanla uygulamayi kullanip hastaligi atlatan kullanicilar kendi hikayelerine

yer verecektir. Etik ilkesi geregi internet ortamindan bulunan hikayelerde kisilerin ad1 ve

soyadina yer verilmemektedir.

HIiKAYE

Nuray Bozdag (Lenfoma)

Beklenen sonuca ulastim ve zaferi kazandim. Cok siikiir tedavim bitti. 8 kiirle bu igi bagardim. Sunu anladim ki giizel seylere ulagmak sabir ve giic
gerektiriyormus. Bundan sonraki hayatimda herkesin hayat kogu olmak igin varim. Bilgim oldugu kadar tecriibelerimle yardime1 olmak isterim.
Higbir zaman kanser giili olmasn, siz giiglii olun. Unutmayin ki kanser sadece ad1 kétii olan bir illet, yoksa biz ona boynumuzu egdirmeyiz.
Saglikla kalin kanser dostlarim.

Resim 4.6 Kanserden Korkma Ana Sayfa

Resim 4.7 Kanserden Korkma Haber Biilteni
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HIKAYE

Meme Kanseri

Beklenen sonuca ulastim ve zaferi kazandim. Cok sikiir tedavim bitti. 8 kiirle bu 151 bagardim. Sunu anladim ki giizel sevlere ulasmak sabir ve giic
gerektiriyormug. Bundan sonraki hayatimda herkesin hayat kogu olmak igin varim. Bilgim oldugu kadar tecriibelerimle yardimet olmak isterim.
Hicbir zaman kanser giigli olmasmn, siz giigli olun. Unutmayin ki kanser sadece ad: kétii olan bir illet, yoksa biz ona boynumuzu egdirmeyiz.
Saglikla kalin kanser dostlarim.

Lenfoma Kanseri

Hayatim boyunca pembe rengi ok sevdim; her yasadigim olayda pembe diigiin pembe olsun derdim ve simdi ben de pembe kurdeleliyim. Ama
pembeyi hala seviyorum, hala seviyorum. Ben bu hastalikla ilk 29 yagimda tanigtim. Ogluma hamile kalmadan 6nce, yumurtalikta olan belirtilerle
doktora gittim. Memede de ayrica agk ve bulantk yesil akts vard:. Doktor hig ciddiye almadi beni, umursamay1p geger dedi. 1 ay sonra ogluma
hamile kaldim. 2. hamileligimdi ve yumurtaliktaki kitle 9 ay boyunca biiytidii biiyiidi 20 cm oldu. 1.250 gr. aguligindayd:. Dogumda kitle,
yumurtaltk ve bebek apandistim alinds. 7 giinliik lohusa iken 1. evre oldugunu 6grendik. Tedavim cerrahi olarak kalds, bagka bir sey vapilmadi. Erken
evre oldugu igin lenflerim de temizdi. Aradan 1.5 yil gecti, ben 3 ayda bir onkologuma ve kadin dogum doktoruma kontrolime gidiyordum. Bana
siirekli meme kanseri riskim oldugunu dikkatli olmamizs séyliiyordu doktorlar. Sag kaburgamda geceleri bent diran bir agrs olmaya baslady, 1 ay
sonra kendimi muayene ettigimde ise elime sert ve hareketsiz bir kitle geldi. Doktora gittim, ultrasonda her sey ortadayds. Aslinda hemen cerrahi

¢

»

Resim 4.8 Kanserden Korkma Hikaye Boliimii

Takvim Sayfasi: Takvim bolimii kullanicilarin  randevularini takip etmek igin
olusturulmus bir bolimdiir. Takvim bolimiine giris yapan kullaniciyr bir takvim
karsilamaktadir ve daha once gidilecek randevusunun olup olmadigi bildiri olarak
kullanicin karsisina gelir (Resim 4.9). Kullanicinin randevu tarihi gegtikten sonra takvim
boliimiine giris yaptiginda karsisina “Randevuya gittiniz mi?” sorusu yoneltilir (Resim
4.10). Eger kullanic1 randevuya gittiyse “Evet” butonunu tiklar ve uygulama tarafindan
“Tebrikler 10 puan kazandiniz” bildirisini alir ve kazanilan puan profilde kaydedilir. Eger
kullanict randevuya gitmediyse “Hayir” butonunu tiklar ve uygulama tarafindan
“Randevulariiza diizenli devam etmeniz tedavi siireciniz i¢in biiylik 6nem tasimaktadir”

bildirisi gelir.
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localhost:25033 web sitesinin mesaji

Tebrikler 10 puan kazandiniz.

Pt Pe Cu
2 30 1 2 3

Z 8 9 10
13 14 15 16 17
20 21 2 23 24
27 28 29 30 31

(IS
I

Randevu Tarihi Kaydet

Resim 4.9 Kanserden Korkma Takvim Ekrani

Randevu Tarihi

Mayis 2019
Sa Ca Pe cu

30

:!\A

2 3

~
o
s

1
8
15
2
29
5
RELGERED R ET
Randevuya gittiniz mi ?

Resim 4.10 Kanserden Korkma Randevu Kontrol Ekrani

Profil Sayfasi: Profil sayfasi kullanicinin gelistirilen ortamdaki bilgilerinin saklandig
yerdir (Resim 4.11). Profil sayfasinin en iistiinde kullanicinin leveli ve randevulardan
topladiklar1 puanlar yer almaktadir. Alt kisimlara indik¢e kayit sayfasinda belirlenen
kullanic1 adi, e-mail, kanser cesidi, yas ve cinsiyet bilgileri yer almaktadir. Kayit

sayfasindan farkli olarak profil boliimiinde agamalar segenegi bulunmaktadir. Asamalar
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bolimii sirastyla kemoterapi, radyoterapi, koruyucu ilag, 3 aylik kontroller, 6 aylik
kontroller, yillik kontroller ve basardiniz asamalarindan olusmaktadir. Belirlenen
asamalar alaninda uzman onkoloji doktorlar ile belirlenmistir. Kullanici tedavi siirecinde
ilerledigi her asamay1 buradan kendisi belirlemektedir. Ilerlenen her asama kullaniciya 1
level olarak geri donmektedir. Kullanici tedavisini tamamladiginda son asama olan
basardiniz asamasina gegmektedir ve buda son level olan 8.level denk gelmektedir.
Basardiniz asamasina ge¢ip hastaligi yenen kullanici ana sayfada kendi basar1 hikayesini
paylasabilecektir ve diger kullanicilara umut 15181 olacaktir. Profil sayfasinin alt kisminda
ise kullanicinin randevulardan kazandigi rozetler bulunmaktadir. Kazanilan rozetler

koleksiyon seklinde burada kendine yer bulmaktadir (Resim 4.12).

Profil

LEVEL-1
Toplam Puan 0

7z
e

Kullanser Adt

Email
Kanser Cesidi
Akciger Kanseri

Yasimz

Agama
Kemoterapi
Cinsiyet

Erkek

Resim 4.11 Kanserden Korkma Profil Sayfasi
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BEGTSaR (KOTOH) Ransr v

Yasiniz

Asama
3 Aylik Kontreller
Cinstyet

Erkek

Resim 4.12 Kanserden Korkma Kazanilan Rozetler

Hikaye Paylas: Kullanicilar Kanserden Korkma web platformunda 8. Level olan
“BASARDINIZ” asamasina geldiginde, profil sayfasinda “Hikaye ekle” butonu
cikmaktadir (Resim 4.13). Bu butona tiklayan kullanici hikaye paylas sayfasina
yonlendirilmektedir. Hikaye paylas sayfasina giren kullanict; kullanict adi, kanser ¢esidi
ve hikayesini ekleyip gonder butonu ile hikayesini yoneticiye gondermektedir (Resim
4.14). Yonetici kanser tedavisini atlatip, hastaliktan kurtulan kullanicinin hikayesini ana

sayfada paylagsmaktadir. Bu sayede tedavi siirecine devam eden diger kullanicilara umut

15181 olmaktadir.
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Yasimz

Asama
BASARDINIZ v
Cinstyet

Erkek

Gincelle

Hikaye Ekle

TRy

Resim 4.13 Kanserden Korkma Hikaye Ekleme Butonu

HIKAYENT PAYLAS

Kullanser Adt
Kullanici Adinizi Giriniz.
Kanser Cesidi
Hikaye

Hadi hikayeni yaz..

Resim 4.14 Kanserden Korkma Hikaye Paylas Sayfasi

Cikis Sayfasi: Kullanici Kanserden Korkma web platformundan ¢ikis yapmak icin
mentide bulunan ¢ikis boliimiine tiklayarak ¢ikisi gergeklestirebilir (Resim 4.15). Cikis

tiklandiktan sonra herhangi bir bildirim gelmeden ortamdan ¢ikis saglanir.
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Resim 4.15 Kanserden Korkma Meniisii ve Cikis Sayfasi

4.6 Kanserden Korkma Veri Taban Paneli

Kanserden Korkma web platformu igin bir veri tabani olusturulmustur. Olusturulan veri
taban1 SQL veri tabanidir (Resim 4.16). Bilgi artisinin artmasi ve olusan karisikligin
Oniline gecilmek i¢in verilerin depolanmasi gerekmektedir. Veri tabani ile depolanan
bilgiler kategorize edilerek saklanir ve bu durum da karigikligi onler. Yonetici istedigi

bilgiye kolaylikla ulasabilir.
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File Edit View Tools Window Help
DT it L o | ] New Query (B iy | 4 a9 - - S-S e b & AEeE-.
Object Explorer > QX
Connect~ 83 %) = T (2] .4

@l Connect to Server

Microsoft SQL Server 2014

eeeeeeee

Resim 4.16 Kanserden Korkma Veri Tabani Giris Ekrani

Kanserden Korkma web platformu igin olusturulan veri tabani 3 farkli boliimden
olugmaktadir. Birinci boliim; PersonID, UserName, Email, Scin, Age, Sex, Password,
Stage boliimlerinden olugmaktadir (Resim 4.17). Kaydolan her kullaniciya veri tabani
tizerinde bir Id atanmaktadir. UserName bolimii kullanicilarin kayit ekraninda girdikleri
kullanic1 adlaridir. E-mail bolimii de kullanict kayit olustururken kullandigi mail
adresinin saklandigi boliimdiir. Scin boliimii kullanicinin kayit esnasinda belirledigi
kanser cesidini gostermektedir. Age boliimii kullanicinin yasinin kayit oldugu boliimdyir.
Sex boliimii kullanicr cinsiyetini gosterir. Password boliimii kullanicinin kayit esnasinda
girmis oldugu sifresinin saklandigi boliimdiir. Stage boliimi ise asamalar1 ifade eden
bolimdiir. Kullanicinin her agsama kaydetmesi bu bolimde kaydolacaktir. (Resim
4.18)’de verilen bilgiler gercek kullanicilar1 yansitmamaktadir. Kullanic bilgilerinin gizli

tutulmasi i¢in yonetici tarafindan gecici hesaplar olusturulup ekran goriintiisti alinmistir.
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[Object Bxplorer = 1 x [TTNCOISCLETINCY BNV ()cAN\SQLEXPRESS...ME - dbo.T_STAGE  OKAN\SQLEXPRESS...EME - dbo.Table.|

Connect~ 3 3l u T 7] & PersoniD UserName EMAIL SCIN AGE SEX PASSWORD STAGE
= [ OKAN\SOLEXPRESS (SOL Server 12.0.208 » murat murat12@gmai...
= [ Databases 5
3 System Databases
= |1 DENEME
[ Database Diagrams Fener123.
= [ Tables 2002 ahmet ahmet3@gmail... Fenerl23.
(23 System Tables . NULL NULL NULL NULL NULL NULL NULL NULL
[ FileTables
= dbo.T_DATE
= dbo.T_STAGE
= dbo.T_USER
3 Views
3 Synocnyms
3 Programmability
[ Service Broker
3 Storage
3 Security
| Gamificaiton
3 Security
3 Server Objects
[ Replication
3 Management

Samsung1993.
turgay turgay23@gma... Samsung1993.
turgay turgayzulam@... Fenerbahgel23.

Turgay turgayzulam@...

o w e - o
o
s
e o o o o
o W oo ow

Resim 4.17 Kanserden Korkma Veri Tabani Kullanici Bilgileri Ekrani

Ikinci béliim ise randevu takip sisteminin kayit boliimiidiir. Kullanicilarin aldiklari
randevular bu boliimde saklanmaktadir (Resim 4.18). Bu bdliim; Dateld, Personld,
CreateDate, Isgo Point boliimlerinden olusmaktadir. Dateld boliimii randevu Id’sini ifade
etmektedir. Personld ise randevunun hangi kullaniciya ait oldugunu belirler. CreateDate
randevularin tarihlerinin saklandigi boliimdiir. Isgo boliimii hastalarin randevuya gidip
gitmediklerini gosterir. “1” randevuya gittigini “0” ise gitmedigini gosterir. Son olarak da

point boliimii randevulardan alinan puanlarin gosterildigi boliimdiir.
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Object Explorer

Connect~ 3 3 m E‘E

OKAN\SQLEXPRESS....EME - dbo.T_DATE < el

DATEID PersonlD CreatedDate lsGo Point
= [ OKAN\SQLEXPRESS (SOL Server 12.0.208 1 1 2019-04-25 0 NULL
£ [ Databases 2 1 2019-04-25 0 NULL
[ System Databases
= 3 2 2019-04-25 1 MNULL
= [ DENEME
1 Database Diagrams 4 2 2019-04-25 1 NULL
= 3 Tables 5 2 2019-04-25 1 MNULL
[ System Tables 6 2 2019-04-25 1 NULL
[ FileTables 7 2 2019-04-25 1 NULL
= dbo.T_DATE .
2 dbo T.STAGE 8 3 2019-05-01 1 MNULL
=] dbo.T_USER 9 3 2019-05-01 1 NULL
£@ Views 10 3 2019-05-02 1 NULL
[ Synenyms 1 3 2019-04-30 1 NULL
p bili
13 Progremmability 12 3 2019-05-02 1 NULL
3 Service Broker
31 Storage 13 3 2019-04-30 1 MNULL
3 Security » 14 3 2019-04-30 1 MNULL
|J Gamificaiton 5 3 2019-04-29 1 NULL
(3 Security 1002 2019-05-D1 1 NULL
L3 Server Objects
(3 Replication 2002 2019-04-30 1 MNULL
3 Management 1002 2019-04-30 1 MNULL
1002 2019-04-30 1 MNULL
1002 2019-04-30 1 NULL
1002 2019-04-30 1 MNULL
1002 2019-04-29 1 MNULL
. MULL NULL NULL NULL

Resim 4.18 Kanserden Korkma Veri Taban1 Randevu Ekrani

Ugiincii boliim ise kullanicilarm, yoneticiye gonderdikleri hikayelerin oldugu boliimdiir.
(Resim 4.19). Bu bdliim; name, mail ve subject boliimlerinden olugmaktadir. Mesaj

gonderen kullanicinin, kullanict ad1, kanser ¢esidi ve gonderdigi mesaj veri tabaninda {i¢

baslik altinda saklanmaktadir.

Connect> 3] & m T gj

Object Explrer LY oasaexeress... - aboT_convac < |

@ [ dbo.T_STAGE
# = dbo.T_USER
@ 3 Views
# 3@ Synonyms
& 3 Programmability
& [3 Service Broker
@ (3 Storage
# [ Security
2] I;] Gamificaiton
7 [ Security
[Z3 Server Objects
@ [3 Replication
# [ Management

: cld name mail subject
= [ OKAN\SQLEXPRESS (SQL Server 12.0.20§ » a a a
=3 Patabases NULL a a 33333333335353...
B j ;):’:leEr:AEDatabases NULL a a 233a3aaaaasasa...
@ (3 Database Diagrams NULL deneme deneme 3aaaa
= 3 Tables NULL as as asdadsasdads
@ [ System Tables NULL b b bbbbb
@ [ FileTables | Eev—
Lﬂ B dbo.T Contact NULL turgay turgayzulam@...  Bilgi igin....
® 1 dbo.T_DATE ‘NULL Okan okan123@gmai... Istek ve oneri
. | NULL NULL NULL NULL

Resim 4.19 Kanserden Korkma Veri Taban1 Kullanic1 Hikayeleri
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Olusturulan veri tabani ve ayni ozellikte olan verilerin, ayr1 kategorilerde bulunmasi
yoneticinin istedigi hastanin bilgilerine ulagmasi ve bilgiler iizerinde diizenleneme

yapmasina olanak saglamaktadir.
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5. BULGULAR

Bu arastirmada gelistirilen ortam pilot uygulamasi olarak yaymlanmistir ve test
asamasinda her hangi bir tarayici da sorun ¢ikarmadan calismistir. Gelistirilen ortam ara
yiiz tasarimi acisindan Css ve Html5 teknolojisi kullanilarak gergeklestirilmistir ve bu
teknolojiler ile modern bir goriinti saglanmistir. Uygulamada kullanilan Jquery
faremework sayesinde Javascriptin karmasik yapisindan kagimilmistir. Uygulama Visual
Studio igerisinde yer alan Asp.net teknolojisi ile gelistirilmistir ancak Asp.net Mvec ile

gelistirilseydi, uygulama performansi olumlu yonde etkilenebilirdi.

Gelistirilen ortamin veri tabani Sql veri tabani olarak belirlenmistir ve kullanicilardan
gelen verilere kolay bir sekilde ulagim saglanmistir. Kullanicidan gelen bilgiler, ayri
boliimler olusturularak depolandigi igin, yonetici ulasmak istedigi bilgiye ¢ok kolay

ulasabilmektedir.

Gelistirilen ortam iizerinde bulunan Werbach ve Hunter (2012), tarafindan hazirlanan
oyunlastirma bilesenlerinden 3adet oyunlastirma dinamigi (duygular, Oykiileme,
ilerleme), 3 adet oyunlastirma mekanigi (meydan okuma, geri bildirim, édiiller) ve 4 adet
oyunlastirma bilesenleri (rozetler, koleksiyonlar, diizeyler, puanlar) yer almaktadir.
Gelistirilen ortamimn pilot uygulamasinda kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin

arttirtlmasi, kullanici bagliligina dogrudan etki edebilecegi diisliniilmiistiir.

Gelistirilen ortamin kayit ekraninda kullanicinin yag bilgileri istenmistir. Kullanicilar ile
yapilan goriisemeler dogrultusunda bunun yas degil, dogum tarihi olarak degistirilmesi
uygulama kullanim1 agisindan daha dogru olacag: tespit edilmistir. Kullancinin tedavi
siiresi uzun siirmektedir ve kullanicinin her gecen sene de yasi artmaktadir. Bu da profil

boliimiinde ilerleyen agsamalarda yanlis bilgi olusmasina sebep olmaktadir.

Uygulamay1 kullanan uzmanlarin goriisleri tam olarak su sekildedir;

Uzman 1 (Doktor): “Oyunlastirma ¢alismalarinin insanlarin motivasyonlar1 iizerinde

olan etkileri ortada ve kanser hastalar1 motivasyona en ¢ok ihtiyaci olan hastalardir.

77



Ortamin kanser hastalar1 lizerinde kesinlikle olumlu etkiler birakacagini diisiiniiyorum.
Konu kanser hastas1 oldugu i¢in gelistirilen ortamin ¢ok ayrimtili bir sekilde olusturulmasi
gerektigini diisiiniiyorum. Doktorlarla ne kadar fazla iletisime gecilirse ¢alismanin saglik
acisindan gegerliligi o kadar artacaktir. Kanser hastarimin gelisimlerinin level ile
gosterilmesi  olduk¢a  basarili  fakat bu durumu avatar kullanarak da
gerceklestirebilecegini diisiiniiyorum. Avatarin bir iskeletten olusup, hasta her tedaviye

ce s

hastalikda katettigi yolu daha net gorebilecektir.”

Uzman 2 (Doktor): “Gelistirilen uygulamanin kanser hastalarina umut 15181 olacagini
diisiiniiyorum. Kanser hastalar1 i¢in gelistirilen calismalar oldukg¢a az, ve gelistirilen bu
ortam literatiirde olduk¢a 6nemli bir yer sahibi olacaktir.Gelistirilen ortamin ¢alisma
mantigt olduk¢a basarili. Ancak hastalara gonderilecek mesajlara dikkat edilmesi
gerektigini diisiiniiyorum. Gonderilen mesajlarin ¢ok sik olmamasi, hastalar i¢in daha iyi
olacaktir. Her giin gonderilen mesajlar hastalara sen hastasin, sen hastasin etkisi
yaratacaktir. Ancak 2-3 giinde bir atilan mesajlar onlar i¢in daha iyi olacaktir ve

motivasyonlarina olumlu yansiyacaktir.”

Uzman 3 (Doktor): “Kanser hastalarinin, tedavi siirecini basarili bir sekilde atlatmalar
i¢in, en dnemli sey motivasyondur. Bu uygulamanin sundugu farkli 6zellikler ile kanser
hastalarinin motive olmalar1 saglanacaktir. Kanser hastalarinin dikkat etmesi gereken
noktalarin uygulama tarafindan 6diil yani rozet olarak verilmesi, hastanin hastalik ile ilgili
bilgilenmesini de saglayacaktir. Ayrica hastaya gonderilen hava giizel yiirliylis yapalim
tarz1 mesajlar hastalar1 evlerine kapanmanin oniine gegecektir ve bu da tedavi siireci igin

¢ok onemlidir.”

Uzman 4 (Tasarimci): Oncelikle saglik alaninda morele en ¢ok ihtiyaci olan kanser
hastalariin, oyunlastirma yontemi sayesinde motivasyonlarini arttiracak boyle bir
uygulamanin tasarlanmasinin oldukca giizel bir calisma oldugunu belirtmek isterim.
Menii yapisinin sade ve basit bir yapida tasarlanmasi kullanim agisindan kolaylik
saglayacaktir. Buna karsin sayfa yapilarinin yogunlugunu azaltabilmek i¢in menii igerigi

arttirtlabilir. Bunun i¢in haberler ve hikayeler boliimleri i¢in ayr1 sayfalar olusturulmasi
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daha faydali olacaktir. Tasarim yapisi tizerinde gelistirmeler yapilarak gorsel anlamda
biraz daha zenginlestirilmesi gerekiyor. Rozetler tasarim acisindan giizel tasarlanmis. Bu
rozetlerin hangi asamalarda nasil kazanilacagi ile ilgili sistem {izerinde herhangi bir

yonerge sayfasi eklenebilir.

Uzman 5 (Tasarimei): Gelistirilen uygulamanin kanser hastalari izerine olmasi oldukga
Oonemli bir nokta olmus. Uygulama tasarimi gergeklestirilirken kullanilan renkleri bagarili
buldum. Ag¢ik renklerin kullanilmasi kanser hastalar1 i¢in tasarlanan ortam igin ¢ok
basarili. Kullanilan logonun uygulama ile tamamen &rtiistiigiinii diisiiniiyorum. Ince bir
tasarim olmus. Ana sayfa da bulunan haber biilteni kism1 sayfanin {ist kismina tamamen
yapigmis, orada biraz bosluk birakilabilirdi. Daha sik bir goriintii olusturulabilirdi. Ayni
zaman da hikayelerin yer aldig1 boliimlerde yazilar iki tarafa yash sekilde olsaydi daha
diizenli bir goriiniim elde edilebilirdi. Genel olarak uygulama sade bir tasarima sahip buda
kullanicilarin  uygulamayr kolay bir sekilde kullanmasina olanak saglamaktadir.
Uygulama igerisine bir yonerge eklenebilir. Bu yonerge de uygulama kullanimi ve

rozetlerin kazanimu ile ilgili bilgiler yer alabilir.

Uygulama pilot uygulamasi olarak 10 kullanici tarafindan test edilmistir. Uygulama

tizerinden yorum yapan bazi kullanicilarin yorumlar su sekildedir;

Kullanier 1: “Hastalig1 6grendigimden itibaren ¢evreden gelen yorumlar beni hep olumlu
ya da olumsuz yonde etkilemisti. Hastalig1 atlatan insanlarin hikayelerini duymak i¢imi
cok rahatlatmaktaydi. Bu uygulamada en ¢ok dikkatimi ¢eken nokta da bu oldu. Hastalig1
atlatan kullanicilarin  hikayeleri, diger kullanicilarin motivasyonlarina olumlu
yanstyacagint diislinliyorum. Ayni zaman da g¢evreden gelen olumsuz yorumlarda
moralimi kotii etkilemekteydi. Uygulamadaki hikaye paylagiminin 6nce yoneticiye
gitmesi ve onun onay vermesi durumunda anasayfada paylasilmasi, k6tii yorumlarin
kullanicilar ile bulusmasinin oniine gecerek kullanici motivasyonuna olumlu etkiler

birakmistir. Bu tlir uygulamalarin artmasini temenni ediyorum.”

Kullamier 2: “Bizler i¢in bu tiir uygulamalarin gelistirilmesinden olduk¢a memnun

kaldim. Uygulamanin randevularimizi diizenli olarak takip etmesi olduk¢a giizel olmus.
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Uygulama kullanis olarak da karisik degil. Bu yonii benim i¢in énemli ¢linkii karigik

olsayd1 kullanmada zorlanabilirdim. Kullanabilecegim bir uygulama.”

Kullaniar 3: “Uygulama oldukg¢a basartili olmus. Ben hastalifi 6grendigimden beri
kendimi eve fazla kapattim ve insanlar ile olan iletisimimi kestim. Uygulamadan gelen
mailler benim kendimi eve kapatmamin Oniine gecti. Gelen mesajlar1 dikkate alip
uyguluyorum. Buda sosyal yoniime olumlu yansidi. Bu durum karsiliginda uygulamadan
puan ya da 6diil almak isterdim. Bende o sekilde daha giizel olabilir. Hikayeler boliimii
de gercekten motivasyonuma olumlu yansidi. Onlar yaptiysa bende yapabilirim demeye

basladim.”

Kullanier 4: “Uygulama {izerinde harcanan emegin izlerini fazlasiyla yansitmakla
beraber hastalik donemim boyunca doktorumdan sonra bana sosyal anlamda ikinci bir
kilavuz gorevi gormiistiir. Gerek gonderdigi mesajlar ile beni harekete gecgirmesi, gerek
paylastig1 gercek olaylar ile motivasyonumu arttirmasi yoniiyle énemli bir uygulama
olmus. Bizler icin hastalik siirecine destek olan bir calisma, her kanser hastasinin bu

uygulamayi kullanmasini isterim.”

Yapilan uzman ve kullanic1 yorumlar1 dikkate alindiginda gelistirilen platforma karsi
olumlu bir bakis sergilenmektedir. Oyunlagtirmanin kanser hastalari tizerinde kullanima,
kullanict ve uzmanlar i¢in oldukca basarili bulunmustur ve hastalarin bu uygulamayi
kullanabilecegi ve hastalarin tedavi siireclerine olumlu yansiyacagi sonuclari elde
edilmistir. Uygulamanin eksik goriilen ve gelistirilebilecek olan yonleri de uzman ve
kullanicilar tarafindan Oneri olarak belirtilmistir. Elde edilen Onerilere g¢alismanin

ilerleyen boliimlerinde yer verilmistir.
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6. TARTISMA ve SONUC

Bu calisma kanser hastalarinin tedavi siiresince, motivasyonlarini {ist diizeye ¢ikarmak,
bu siireci eglenceli hale getirmek i¢in oyunlastirma bilesenleri kullanilarak hazirlanan bir
calismadir. Gelistirilen ¢alisma web platformu ve veri tabani yonetimi olmak iizere 2
asamadan olugmaktadir. Web platformu: giris, kayit, ana sayfa, profil, tarih, ¢ikis, hikaye
paylas bolimlerinden olusmaktadir. Veri taban1 bolimii ise kullanici bilgileri, randevu

tarihleri ve kullanicidan gelen mesajlar olmak tizere 3 asamadan olugmaktadir.

Gelistirilen uygulamada Caglayan (Selale) Modeli kullanilmistir. Tasarim cergevesi
olarak Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilmis D6 Modeli kullanilmaistir.
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan oyunlastirma elementlerinden; 3 adet
dinamik (duygular, dykiileme, ilerleme), 3 adet mekanik (meydan okuma, geri bildirim,

odiiller), 4 adet bilesen (rozetler, koleksiyonlar, diizeyler, puanlar) kullanilmigtir.

Gelistirilen uygulama pilot ¢alismasi olarak yayimnlanmistir ve 1 hafta yayinda kalmigtir.
Daha o6nceden belirlenen alaninda uzman 3 Onkoloji (kanser olusumu, nedenleri ve
tedavisi ile ilgilenen bilim dali) doktoru tarafindan incelenmistir. Yapilan incelemeler

yapilandirilmamis goriigme yontemi ile goriisler alinmigtir.

Gelistirilen web platformunu olusturan ana baslik oyunlastirmadir. Oyunlastirma en genel
tanimi ile; oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasidir (Deterding et
al. 2011). Oyunlastirma yapilan tanimdan da anlasilacag iizere bir oyun gelistirme degil,
oyun elementlerini kullanarak ortam1 daha eglenceli hale getirerek kullanicilarin dikkatini
cekmek ve ortama olan bagliliklarini arttirmaktir. Buradan yola ¢ikarak oyunlagtirmanin
kullanim alaninin olduk¢a genis oldugu goriilmektedir. Oyunlastirma denildigi zaman
akla sadece djital ortam gelmektedir ancak olay tam olarak boyle degildir. Oyunlastirma
elementlerine bakacak olursak geleneksel oyunlardan da bir seyler oldugunu gorebiliriz.
Bu durumda da oyunlastirmay1 giindelik hayat: etkileyen konularda da kullanabilecegini
gostermektedir. Oyunlastirmanin gilindelik hayat ile bagdastirilabilecegi en gilizel
alanlardan biri sagliktir. Bu konu ile ilgili Giiler (2015)’te oyunlastirma ile kullanicilarin

kendi sagliklarini takip edebilmesi i¢in giidii ve ddiiller aracilifiyla firsatlar sundugunu
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belirtmistir. Literatiir taramalarina bakildig1 zamanda kullanicilarin kisisel sagliklarinin
takibi icin mobil oyunlastirma calismalarinin olduk¢a fazla oldugu goriilmiistiir. Bu
caligmanin diger ¢calismalardan farki, secilen saglik alaninin kanser hastaligi gibi hassas
bir nokta tizerine yapilmasidir. Yapilan pilot uygulamasi sonucunda doktorlardan gelen
yorumlardan bu sonuca ulasilmistir. Doktorlardan gelen bir diger yorum ise; kanser
hastalart i¢in moralin ¢ok 6nemli oldugu ve oyunlagtirma ile hazirlanmis bdyle bir
ortamin onlarin tedavi siire¢lerine olumlu yansiyacagidir. Kullanicilarin gelistirilen ortam
ile ilgili ortak diisiinceleri, kanser hastalar1 igin gelistirilen, 6zel bir uygulamanin
olmamast ve boyle bir ortamin kullanilabilirliginin olduk¢a yiiksek oldugudur.
Olusturulan ortamin tedavi siireglerine olumlu yansiyacagini diisiinen kullanicilar
hastaliklarindaki ilerlemeyi buradan takip edebilmelerini ve motivasyonlarini arttiran,
rozetlerin, hastalig1 yenmis diger kullanicilarin hikayelerinin olmasi onlara umut 15181

oldugunu belirtmislerdir.

Literatiire bakildig1 zaman oyunlastirmanin avantajlart oldugu kadar dezavantajlarinin da
oldugu belirtilmistir. Bu konu ile ilgili Bunckley ve Doyle (2016)’da Ogrencilerin sadece
odiillendirildigi bir sistem oldugu ve bu sekilde kurgulanan bir siirecin 6grencilerin
motivasyonu lizerinde olumsuz etkileri bulundugunu belirtmistir. Bu ¢alismada bu gibi
dezavantajlarin ortadan kaldirilmasi i¢in kullanicilar sadece ddiillendirilmeden ziyade,
kazandiklar1 odiiller ile hastaligin tedavisi i¢in onlara iyi gelebilecek bilgiler de
kazanmaktadirlar.  Kullanicilar ~ farkinda  olmadan  aldiklarnt  odiller  ile

bilgilendirilmektedirler. Bu sayede olusabilecek dezavantaj ortadan kaldirilmistir.

Uygulamanin daha saglikli bir sekilde ¢alismasi i¢in; yapilan doktor ve kullanic1 goriisleri

ve elde edilen bulgular dogrultusunda su 6neriler ortaya ¢ikmistir;

¢ Uygulamada kullanilan &édiiller arttirilabilir.

e Uygulamada kullanilan 6diiller sanal ortamdan ziyade ger¢ek hayata yansitilabilir ve
bu sayede siirdiirtilebilirlik arttirilabilir.

e (Gelistirilen ortam igerisine bildiri ekran1 koyularak, kullanici ile iletisim oradan

saglanabilir.
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Gelistirilen ortam Asp.net teknolojisi yerine Asp.net mvc teknolojisi ile
gelistirilebilir. Bu sayede veri tabani ile daha hizli islemler gerceklestirilebilir.
Uygulama ilerleyen asamalarda avatar eklenebilir. Bu durum kullanicilarin daha ¢ok
ilgisini ¢ekebilir.

Uygulamanin saglik boyutu daha ayrint1 bir sekilde planlanip her kanser ¢esidine ayr1

calismalar gerceklestirilebilir.
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