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OYUNLASTIRMA TEMELLI MOBIL UYGULAMALARDA
ARAYUZ TASARIMI

OZET

Oyun, insan1 ve hatta biitiin canlilar1 yagsama hazirlayan, belli beceri ve yetenekleri
edinmesini saglayan eglenceli ve goniillii bir eylemdir. Oyun unsurlarinin kullanilarak
motivasyonu artirma diisiincesiyle ortaya ¢ikan oyunlastirma, is, egitim, saglik,
kisisel gelisim ve pazarlama gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Insanlarin gergek
hayatlarinda kilo verme, dil 6grenme, satis arttirma vb. birgok hedef dogrultusunda
motivasyon saglayarak harekete gegmesini ve davranis degisikligi kazanmasini
saglayan oyunlastirma; 6zellikle akilli telefon kullanimindaki artisla birlikte biiyliyen
mobil uygulama pazarinda sirketlerin yeni tercihi olmaktadir. Oyunlastirma,

mobil uygulamalarda, kullanicilarin bagliligini, motivasyonunu ve iiretkenligini
artirmak amactyla kullanilan bir tekniktir. Boylece kullanici i¢in daha ilgi gekici

ve daha eglenceli bir deneyim siireci saglanabilmektedir. Arastirmacilarin ve
akademisyenlerinde ilgisini ¢eken oyunlastirma, pek ¢ok aragtirmanin ve ¢aligmanin
konusu olmustur. Bu ¢alismanin amaci, kullanicinin etkilesimde bulundugu araytiz
tasariminin kullanilabilirligi ve edinilen deneyime, oyunlastirmanin katkisi ve roliine
odaklanmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda, oyunlastirma kavramu ile ilgili unsurlar,
modeller ve ilgili motivasyon teorileri detayl olarak agiklanmis; nitelikli bir

kullanicr arayiiz (UI) tasarimi igin dikkate alinmasi gereken ozellikler incelenmistir.
Oyunlastirma kullanilan egitim amagli mobil uygulamalarin i¢lerinden kullanim orani
ve begeni oran1 yiiksek uygulamalar segilerek incelenmis, oyunlastirmanin arayiiz
tasariminin kullanilabilirligine etkisi degerlendirilmistir. Yapilan arastirmalar ve
incelemeler dogrultusunda, oyunlastirma unsurlarinin kullanildig: "Quistudy" adli yeni
bir mobil uygulama i¢in arayiiz tasarimi yapilmustir. Uygulamanin kullanilabilirlik
testleri yapilarak arayiiz tasarimimnin basar1 oran1 6l¢lilmiistiir. Boylece egitim amach
mobil uygulamalarda oyunlastirma kullaniminin arayiiz tasarimina etkisi ile arayiiz

tasariminin oyunlastirma unsurlarmnin etkili kullanimina katkis1 degerlendirilmistir.

Anahtar Sozciikler

Oyunlastirma, Mobil Uygulama, Kullanilabilirlik, Araytiz Tasarimi



INTERFACE DESIGN IN GAMIFICATION BASED MOBILE APPLICATIONS

ABSTRACT

Game, is an aspect to help all living creatures to be able to prepare for life in a

fun and volunteer way. Gamification, which emerges with the idea of increasing
motivation by using game elements, is used in many fields such as work, education,
health, personal development and marketing. In people's real lives, they can loss
weight, learn language, sales increase and so on motivation in line with many goals
and take action and change behavior. Gamification; especially, in the growing
mobile application market with the increase in the use of smart phones is the

new choice of companies. Gamification is a technique which used to increase

the loyalty, motivation and productivity of users in mobile applications. In this
way, a more interesting and enjoyable experience for the user can be provided.
Gamification, which attracted the attention of researchers and academics, has been
the subject of many researches and studies. The purpose of this is the benefits of
gamification over the engagement between users and the interface design and the
experience. In line with this aim, elements related to the concept of gamification,
models and related motivational theories are explained in detail and the elements
that should be considered for a qualified and usable user interface (UI) design are
examined. The usage rate and appreciation rate of educational mobile applications
using gamification were selected and the effect of gamification on the usability of
interface design was evaluated. As a result of this study, the interface design of

a new application called “Quistudy”, which uses the elements of gamification in
order to improve usability and development, has been designed. The usability tests
of the application were performed and the success rate of the interface design was
measured. In this manner, the effect of gamification usage on interface design in
educational mobile applications and the contribution of interface design to effective

use of gamification elements were evaluated.

Keywords
Gamification, Mobile Application, Usability, Interface Design
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GIRIS

Teknoloji ve internet servislerinin her gecen giin gelismesi, insan hayatini
kolaylastiracak yeni iiriin ve hizmetlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Ozellikle
mobil cihazlar, taginabilirlik ve erisilebilirlik agisindan insanlarin vazgecilmez

bir parcas1 haline gelmistir. Mobil cihazlarin yogun olarak kullanilmasi, sirketler
tarafindan insanlarin hayatini kolaylastiracak ve yardimci olacak pek ¢ok kategoride
uygulamanin gelistirilmesini saglamis ve rekabetin yogun oldugu kiiresel bir

pazar haline gelmistir. Kullanicilarin bu uygulamalari tercih etmesinde etkili olan
kullanilabilirlik, performans, kisisellestirme, bulunabilirlik, islevsellik gibi araytiz
sorunlarinin tanimlanarak iyilestirilmesi ve gelistirilmesi sirketleri bu rekabette 6n
plana ¢ikaracaktir. Kullanici merkezli uygulama tasarimlarinda deneyimi iyilestirmek
ve gelistirmek i¢in son yillarda oyunlastirma teknigi 6n plana ¢ikmaktadir.
Oyunlastirma, oyun unsurlarinin oyun olmayan ortamlarda kullanilarak, kullanicinin
katilimin1 ve motivasyonunu arttirmaya yonelik psikolojik bir kavramdir. Ozellikle
mobil cihazlara yonelik egitim uygulamalarinin gelistirilmesinde oyunlastirmay1
kullanmak; akis, eglence ve baglilik olusturmasi icin aktif bir deneyim siireci
yaratabilir. Literatiirde, oyunlastirmanin sisteme ve sistemin kullanilabilirligine
etkisinin agirlikli olarak arastirildigi; kullanici deneyimi tasariminin en dnemli
unsurlarindan olan arayiiz tasariminin niteligine ve kullanilabilirligine etkisi

ile ilgili aragtirmalarin ve detayli ¢alismanin sinirlt oldugu goriilmektedir. Bu
calismada oyunlastirmanin, kullanicinin etkilesimde bulundugu arayiiz tasariminin

kullanilabilirligi; edinilen deneyime katkis1 ve rolii konu alinmaktadir.

Calismanin birinci boliimiinde, oyunlastirmanin ¢aligma mantigini aldigt oyunun
tanimi yapilmis, tarihsel ve kiiltiirel siirecine dair bilgiler aktarilmistir. Oyun
diisiincesi bir sisteme uygulanirken oyuncunun/kullanicinin tiirleri ve gegtigi
asamalar incelenmistir. Oyunlastirma kavramu ile ilgili yapilan tanimlar, unsurlar,

modeller ve ilgili motivasyon teorileri detayli olarak agiklanmistir.



Ikinci boliimde, egitimi ilgi ¢ekici hale getirmek icin kullanilan oyun temelli
O6grenme ve ciddi oyunlar gibi tekniklere deginilmistir. Oyunlagtirmanin bu egitsel
oyunlardan farki ve egitimde kullanilmasinin 6grenci katilimi ve motivasyonu
tizerindeki katkis1 agiklanmistir. Taginabilir ve kolay erisilebilir olan mobil cihazlarin

ve oyunlastirma kullanilan egitim uygulamalarinin 6grenmeye etkisi incelenmistir.

Ugiincii béliimiinde, kullanic1 deneyimi ve kullanilabilirligin tanimi yapilmus,
nitelikli ve kullanilabilir bir kullanict arayiiz (UI) tasarimi i¢in dikkate alinmast
gereken unsurlar incelenmistir. Kullanilabilirligi ve 6grenim deneyimini gelistirmek
ve nitelikli araytizler olusturmak i¢in oyunlagtirmay1 dogru sekilde dahil etmenin

sagladig faydalar aciklanmustir.

Dérdiincii boliimde oyunlastirma kullanilan mobil egitim uygulamalardan bazilari
secilerek, kullanici arayiizii ve kullanilabilirligi asama asama incelenmistir. Bu

uygulamalarda kullanilan oyunlastirma unsurlar1 ve teknikleri aciklanmaistir.

Son boliimde tezde yapilan arastirmalar ve incelemeler dogrultusunda "Quistudy"”
adli yeni bir uygulama c¢alismasinin arayiiz tasarimi yapilmistir. Kullanilabilirlik
acisindan gerekli etmenler ve incelenen 6rnek uygulamalar dikkate alinarak yeni bir
egitim uygulamasi tasarlanmistir. Kullanilabilirligi arttirmak ve gelistirmek amaciyla
oyunlagtirma unsurlar1 uygulamaya dahil edilmis ve asama agama aciklanmistir
Kullanilabilirligi ve oyunlastirmanin deneyime etkisini kullanicilar ile test etmek
icin uygulamanin prototip tasarimi yapilmis; veri toplama araglari olarak sistem
kullanilabilirlik 6l¢egi (System Usability Scale) ve kullanici deneyimi anketi (User

Experience Questionnaire) kullanilmstir.



MOTIVASYON

Mobil ve kablosuz teknolojilerin hizla gelismesi ile birlikte sirketler insanlarin hayatini kolaylastiracak pek ¢ok
uygulama gelistirimekte; bu uygulamalarin kullanilabilirligini arttirmak, kullanicilarin deneyimlerini ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale getirmek icin son yillarda oyunlastirma gibi yeni egilimlere yénelmektedirler. Ozellikle egitim
alaninda egitimciler ve firmalar, 6grencilerin motivasyonunu ve baghhgini arttirici ydnde bir ¢6ziim saglamak

amaciyla oyunlastirma teknigine bagvurmaktadir.

PROBLEM

/— PROBLEM —\

Egitim i¢in oyunlastiriimis mobil
uygulamalarin arayuz tasariminin

Literaturde agirlikh olarak oyunlastirmanin, sisteme
ve sistemin kullanilabilirligine etkisinin arastiriimasi;

kullanici deneyimi tasariminin en 6nemli R .
niteligi, kullanilabilirligi ve kullanilan

unsurlarla ilgili ayrintil bir incelemenin
ve analizin sinirli olmasi.

unsurlarindan olan arayuz tasariminin niteligine ve
kullanilabilirligine etkisi ile ilgili arastirmalarin ve
detayli galismanin sinirli olmasi.

/— iKiNCi HEDEF —\

Geleneksel egitim yontemlerinin yetersiz
kaldigi yeni kusaklarda oyunlastirmanin
6grenime etkisinin ve mobil cihazlarin
egitime katkisinin detayli olarak
arastirilmasi ve bir uygulama énerisinin
sunulmasi.

/— ANA HEDEF —\

Oyunlastirmanin, kullanicinin
etkilesimde bulundugu arayuz
tasariminin niteligine,
kullanilabilirligine ve edinilen
deneyime etkisi ve katkisinin
arastirilmasi.

| I }

N N\ N\

Egitim icin
oyunlastirilmis mobil

\
J
\

. . Mobil uygulamalarda
Bir sistemi .
arayuz tasariminin Oyunlastirma

oyunlastirirken uygulamalarda hangi

kullanilan oyun

kullanilabilirligi nasil

kullanilan mobil egitim

> olmaladir? Kullanici

oyunlastirma unsurlari

unsurlari, modelleri
ve ilgili motivasyon
teorileri nelerdir?

arayuz tasariminda
oyunlagtirmanin rola
ve etkisi nedir?

kullaniimistir? Arayuz
tasarimlarinin
kullanilabilirligi
nasildir?

uygulamalarinin
6grenme deneyimine
etkisi nedir?

v

/— UYGULAMA CALISMASI —\

Arastirmalar ve incelemeler
dogrultusunda yeni bir
uygulama g¢alismasinin araytiz >
tasariminin ve prototipinin
yapilmasi.

ﬁ

Sistem kullanilabilirlik 6lcegi ve
kullanici deneyimi anketi araglari
ile uygulama galismasinin
kullanilabilirligi ve kullanicilarin
edindigi deneyim hakkinda
verilerin toplanilmasi.

Gorsel 1. Tezin Yapist

ANALiz
o )

Olgek verileri ve
kullanicilar ile
yapilan gérusmelerin
degerlendirilmesi.

H




1. OYUNLASTIRMA

1.1. Oyun Kavramm

Oyunlastirma, 2010 yilindan sonra hizla popiiler olan genellikle dijital sistemlerin
kullanicilar1 baglamak ve motive etmek amactyla kullandig: bir teknik olarak ortaya
cikmigtir. Bu ¢alismanin odaginda bulunan oyunlastirma ¢alisma mantigini, insani
ve hatta biitiin canlilar1 yasama hazirlayan, belli beceri ve yetenekleri edinmesini
saglayan oyun kavramindan almaktadir. Oyunlar her yastan bireye zevk ve eglence
gibi deneyimler saglayan ve motivasyon olusturan goniillii eylemlerdir. Bu alanda
bir ¢ok felsefeci ve diisiiniir ¢esitli arastirmalar yapmistir. Bu ¢alismalarin ilk 6rnegi
Hollandal1 filozof ve tarih profesorii Johan Huizinga’nin 1935 yilinda yazdigi "Homo
Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme" (Homo Ludens: A Study of
the Play-Element in Culture) isimli eserinde goriilmektedir. Huizinga’ya goére oyun
serbestlik ve 6zgiirliiktiir. Her seyden 6nce goniillii bir eylem oldugunu ve emirlere
bagli kaldiginda oyun olmaktan ¢iktigini belirtmektedir. Huizinga, oyunu biitiinsellik
icinde degerlendirmekte ve bigim olarak tanimlamanin miimkiin oldugunu

sOylemektedir:

Olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve "kurmaca" ama yine de
oyuncuyu tamamen igine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun her tiir maddi

¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu eylem bilhassa smirlandirilmis bir zaman

ve mekanda gerceklesmekte, belirli kurallara uygun olarak, diizen i¢inde cereyan
etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla ¢cevreleyen veya alisilmis
diinyaya yabanci olduklarini kilik degistirerek vurgulayan grup iliskileri dogurmaktadir
(Huizinga, 1995, s. 31).



Oyunun kendi smuirlari i¢inde gercek hayattan ayrilan, kendine 6zgii ve bagimsiz bir
diizeni vardir. Huizinga (1995), gercek hayattan soyutlanan bu mekan i¢in "Homo
Ludens" adl kitabinda "Sihirli Cember" (Magic Circle) olarak bahsetmektedir. Sihirli
¢ember, oyun diinyasiyla gercek diinyay1 birbirinden ayiran, sadece oyun kurallarinin
gecerli oldugu fiziksel ya da sanal bir sinirdir. Sinirin olusturdugu alan serbest bir
alandir ve kurallar dahilinde aksiyon 6zgiirliigii tanir. Bu sinir i¢ine dalan kisi oyunun
gercekligine kapilir, dis diinyanin gercekliginden bir siireligine kopar ve eglenerek

deneyim kazanir (Gorsel 2).

Gergek Dlinya Sihirli Cember
7%

t & 2

1 1 1

- Korkular - Hayeller - Deneyim
- Belirsizlikler - Kapilmak - Anlam
- Sorumluluklar - Meydan Okuma

Gérsel 2. Sihirli Cember (https://bit.1y/2G0Tkit)

Avusturya asilli filozof Ludwig Wittgenstein ise dil dedigimiz seyleri
tanimlanmadaki imkansizlig1 gostermek i¢in 1953 tarihli "Felsefi Sorugturmalar"
kitabinda oyunu temel 6rnek olarak kullanmistir. Wittgenstein, biitiin oyun tiirleri
ele alindiginda ortak bir 6zellik goriilmeyecegini fakat aralarinda bazi benzerlikler

goriilebilecegini belirterek soyle agiklamistir:

Bu benzerlikleri nitelendirmek i¢in ‘aile benzerlikleri’'nden daha iyi bir ifade
diistinemiyorum; ¢iinkii bir ailenin {iyeleri arasindaki gesitli benzerlikler: yapi, ¢ehre,
g0z rengi, ylirliyis, huy, vs. vs. ayni sekilde st tiste gelir ve gaprasiklasir. Ve soyle
diyecegim: ‘Oyunlar’ bir aile olusturur (Wittgenstein, 2006, s. 48).

Wittgenstein, kurallar veya rekabetin oyunun agiklamak i¢in yeterli olmadigini ve

kavramin ne sekilde kullanildiginin tanimlayamayacagini savunmaktadir.



Wittgenstein’in goriisiine karsin Kanadali felsefeci Bernard Suits "Cekirge: Oyun,
Yasam ve Utopya" (1995) adli kitabinda oyunlarin taniminin yapilabilecegini ve

kurallarin zorunluluguna dikkat ¢ekerek soyle demistir:

Oyun oynamak, sonuca gotiirmede daha yeterli olan1 yasaklayip daha az yeterli

olani serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakli kildig1 i¢in kabul edilen
kurallarin izin verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir duruma ulagmaya yonelik
bir etkinlige girmektedir (Suits, 1995, s. 49).

Fransiz sosyolog Roger Caillois ise 1958’de yayimlandig1 "Man, Play and Games"
adl kitabinda oyun tanimini su sekilde yapmaistir:

Oyun, serbestce kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman
stireci i¢inde stirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, ger¢ek hayattan farkli

oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da aktivitedir (aktaran Er, 2010, s. 303).

Caillois (2001), oyun oynama etkinliginin sahip olmas1 gereken alt1 (6zgiirliik,
ayrilik, belirsizlik, verimsizlik, kurallara tabilik, uydurulmusluk.) 6zellik
belirlemistir. Ayrica oyunlar1 " Yarigmali / Rekabetli Oyunlar (Agon)", "Sans
Oyunlari (Alea)", " Simiilasyon / Taklit Oyunlar1 (Mimicry)", " Heyecan verici / Bas
dondiirticii Oyunlar (Vertigo)" dort farkli kategoriye ayirmistir.

1.2. Oyunun Tarihsel ve Kiiltiirel Siireci

Oyun, ilkel insanin dogay1 ve hayat: 5grenmek igin kullandig ilk etkinliktir. {lkel
insanin, 6grenmesi, bilgi edinmesi, sanatsal becerisi ve yasadig1 ¢evreyi tanimasi

ilk olarak oyunla beraber baslamistir. Yagamin her doneminde farklilasarak ve
geliserek devam eder; farkli ilgilerin ve ihtiyaclarin en doyurucu kaynagi olarak

her zaman 6nemini korur (Tugrul, 2010). Oynayan insana, uygarligin gelismesiyle
birlikte diisiinen ve karar veren insan olgularinin da eklenmesi oyunu genel olarak
fikir jimnastigi denilen ve diislincenin sonucu olarak ortaya ¢ikan bir kavram
durumuna getirmistir (Bekar, 2001, s. 5). Kiiltiirden de eski olan oyun, eski kiiltiiriin
gelismesinde ve sekillenmesinde rol oynamis, oyunlardaki rekabet dil, felsefe, sanat,

savas gibi ¢esitli insan faaliyetlerinin ¢ikis noktasi olmustur.



Oyun aragtirmalari, farkli bolge ve cografyada yasayan halklar arasindaki kiiltiirel
aligverisin, eski caglardan giiniimiize kadar izledikleri yollari, donemden déneme
gecerken ugradiklart degisimleri 6grenmek agisindan da 6nemlidir. Yapilan
aragtirmalar sonucunda oyunlarin ortaya ¢ikisi ve yayilmasi goz oniine alindiginda
oncelikle Bereketli Hilal olarak bilinen bélge olmak iizere Mezopotamya, Mistr, Iran,
Suriye-Levant ve Hindistan1 da i¢ine alan genis bir cografya 6ne ¢ikmaktadir (Tatar,
2018, s. 30). Bilinen en eski oyunlar olarak asik kemigi ve tas ile oynanan ¢ocuk
oyunlar1 kabul edilmektedir (Gorsel 3). Modern zarin atasi sayilan asik kemigine,

hemen hemen biitiin kiiltirlerde rastlanilmaktadir.

Yapilan kazi ve aragtirmalar sonucunda bu oyunlar1 anlatan magara resimleri ve
kabartmalar bulunmustur. Capua antik kentinde ortaya gikarilan, M.0.330-300
yillarma ait kilden yapilmis iki kizin asik oynarken betimlendigi heykel British
Museum’da sergilenmektedir (MEGEP, 2009). Misirlilar tarafindan oynanan "Senet",
bilinen en eski masa oyunlarindan biridir (Gorsel 4). Papiriis ve mezar duvarlarindaki
resimlerde oyunun tasviri disinda, orijinal oyun kurallar1 bilinmemektedir. Senet
oyununun ilk anlagilir resmi, Hesy nin Ugiincii Hanedanlig1 mezarida bulunmustur
(MO 2686-2613). 1k olarak eglence anlayisiyla basit bir oyun olarak oynanmaya

baslanmigsa da, daha sonra dini bir kimlige biirlinm{istiir.

Gorsel 3. Asik oyunu oynayan kizlar, MO 330-300. British Miizesi, Londra, Ingiltere.
(https://bit.1y/2CUITKF)
Gorsel 4. Senet oyun tahtasi, bir ¢ift asik kemigi ve oyun taslar,, MO 1635-1458.
Metropolitan Sanat Miizesi, New York, ABD. (https://bit.ly/2GcTfHN)



Misir mezarlarinda bulunan diger bir oyun ise "Kdpekler ve Cakallar" oyunudur
(Gorsel 5). Abanoz ve fil disinden yapilmis dort hayvan bacag: tizerinde
yerlestirilmis bir oyun masasidir. Yiizeyi 58 delikten olusan masanin ¢gekmecesinde 5
adet kopek basi, 5 adet ¢akal basi bicimli gubuk bulunmustur. Yapilan arastirmalarda
"Kopekler ve Cakallar" oyununa ait bir¢ok oyun parcasi ayni zamanda Filistin,
Mezopotamya ve Asur bolgelerinde de bulunmustur (Soubeyrand, 2010b, 2010c¢).
Misir’in dogusunda kalan Mezopotamya bolgesinde ise MO. 2.600’¢ tarihlenen

"Ur Kraliyet Oyunu" isimli bir oyun ile karsilasilmaktadir (Gorsel 6). Sir Leonard
Wooley tarafindan 1920 yilinda Antik Ur Kenti’ndeki kazilarinda bulunan bu oyun,
orijinal kurallariin giiniimiize ulastig1 en eski oyundur. Ur Kraliyet Oyunu, ahsap
bir oyun masasi, tetrahedron bi¢imli 3 zar ve yarist acik renkte diger yarisi ise koyu

renkte olan 14 yuvarlak oyun tagindan olugmaktadir (Soubeyrand, 2010a).

M.O 2000°1i yillarda daha doguya gidildiginde Antik Cin kokenli "Go" (Wei-qji)
olarak bilinen oyun bulunmaktadir. Bu oyun bir adet oyun tahtasi ile siyah-beyaz
kiictlik taglardan olugsmaktadir. Daha sonralar1 Japonya ve hatta Dogu Asya’ya
yayilan, diinyanin en eski stratejik oyunu oldugu konusunda genel bir fikir birligi
vardir. Bilinen en eski diger oyun ise "Mankala"dir. Mankala oyunu, 12 oyuklu

ylizeye sahip tabla ve yuvarlak taslardan olusmaktadir.

Géorsel 5. "Kopekler ve Cakallar" isimli oyun masasi, MO 1814-1805. Metropolitan Sanat
Miizesi, New York, ABD. (https.//bit.ly/2sXVMOo)
Gérsel 6. "Ur Kraliyet Oyunu" isimli deniz kabugu kakmali ahsap oyun masasi, MO 2600—
2400. British Miizesi, Londra, Ingiltere. (https.//bit.ly/IPD7nnF)



Diinya genelinde bilinen ve oynanan bu oyun, Tiirk diinyasinda "Kd&giirme" olarak
taninmaktadir. M.S. 400°lii yillara gelindiginde Yunan Krali Imparator Zeno’ nun
tuttugu kayitlar sayesinde "Tabula" isimli bir oyun oynandigini bilinmektedir.
Yunan-Roma tahta oyunu olarak bilinen "Tabula" i¢in modern tavlanin atasi oldugu
distiniilmektedir. Antik Yunan ve Roma donemlerine ait kabartmali mermer, lahid,
heykel, ¢comlek, vazo iizerine masa oyunu, spor oyunlari, oyuncak ile oynayan
figiirler betimlendigi goriilmektedir (Gorsel 7, 8). 1283 yilinda "Book of Games"
isimli kitapta Tavla, Satrang, Dokuz Tas gibi ge¢miste oynanan oyunlar hakkinda
degerli bilgilere ve kurallara ulagilmaktadir. 1400’1 yillarda Tarot ve farkli kagit
oyunlarindan s6z edilmeye baslanmis, 1500-1900'li yillar arasinda cribbage, kaz
oyunu, dama, ludo, brig, poker gibi modern stratejik masa oyunlart ¢ikmustir. 20.
yiizyila gelindiginde "Dungeons & Dragons" gibi rol yapma ve "Monopoly" gibi

kutu oyunlari popiiler olmustur (Historicgames, 1997).

1970’11 yillardan sonra Atari, Game Boy ve bilgisayar gibi aletlerin yavas yavas
insanlarin hayatlarina girmesiyle birlikte oyunlarinda dijitallesmeye basladigi
goriilmektedir. Bu siiregte tavla, satrang, go, monopoly, dungeons & dragons vb.
geleneksel oyunlarda dijitale aktarilmis ve dijital platformlar i¢in pek ¢ok yeni oyun

tasarlanmistir. Giintimiizde oyun sektorii konsol, bilgisayar, tablet, telefon gibi cesitli

platformlarda hizla gelismeye ve biliylimeye devam etmektedir.

Gorsel 7. Ucu kivirik soparlarla top oynayan erkek figiir ve iki yanda bekleyen diger
oyuncular1 betimleyen mermer kabartmas1 , MO 510-500. Atina Ulusal Arkeoloji Miizesi.
(https://bit.ly/1pCqEvi)

Gorsel 8. Asil ve Ajax’m masa oyunu oynadig1 sahnenin betimlendigi bir amfora, MO
525-520. Boston Giizel Sanatlar Miizesi. (https://bit.ly/2SyBVQOK)



1.3. Oyunlastirma Kavramm

"Play" ve "Game" kelimelerinin her ikisi de dilimizde oyun olarak karsilik bulsa
da, Ingilizcede bu kavramlarm anlamlar1 farklidir. "Play" kurallari, sinirlari,
hedefleri olmayan, serbestce ve eglence amacli yapilan bir eylemken, "Game"
siirlari, kurallari, amaglart ve hedefleri olan i¢inde "Play"i de kapsayan sistemli bir
yapidir. Oyunlagtirma ise "Play" ve "Game" kavramlari gibi oyun olmayan, iginde
oyun diisiincesini barindiran bir kavramdir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke
(2011) yaymladiklar: "From Game Design Elements to Gamefulness: Defining

nn

"Gamification."" isimli makalede, oyunlastirmay1 bu kavramlar ile olan baglantisini
karsilagtirmis (Gorsel 9), Andrzej Marczewski (2013) ise oyun ve oyun benzeri
yaklasimlarin aralarindaki temel farkliliklari bir diyagram iizerinde gostermistir
(Gérsel 10). Oyunlastirma kavramimin bugiinkii anlamiyla ilk kullanimi, ingiliz
oyun gelistiricisi Nick Pelling tarafindan, 2003 yilinda elektronik cihazlar i¢in oyun
benzeri araylizler olugturmak i¢in kurdugu danigmanlik firmasinda kullanilmistir
(Werbach & Hunter, 2012). O yillarda etki yaratmayan oyunlastirma kavrami, 2010
yilindan sonra hizla popiiler olmustur. Son yillarda ise egitim, satis ve pazarlama gibi
alanlarda yayginlasan oyunlastirma, sirketlerin nemli pazarlama araglarindan birisi

olarak siklikla duyulmaya baslamistir. Bu alanda yapilan aragtirmalar ve calismalar

neticesinde ortaya ¢ikan bir¢ok tanim ve goriis birbirini destekler niteliktedir.

Oyun

Game
.

Ciddi Oyunlar Oyunlastirma
(Serious) Games Gamification
Butin - = Parcalar
WWhole Parts
Oyuncaklar Oyunsu Tasarim
Toys Playful Design
Oyun
Play

Gorsel 9. Oyunlastirmanin, oyun (game) ve oyun (play) kavramlari ile olan baglantisinin
karsilastirilmasi (Deterding vd., 2011). (https://bit.ly/2SinQds)
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Oyunsal Diisinme = Oyun Elementleri = Oyun Oynamak Eglence Amagch
Game Thinking Game Elements Game Play Just For Fun

Gameful Design
Gameful Design

Oyunlastirma
Gamification

Ciddi Oyun/Simitilasyon

Serious Game/ Simulation

Oyun

Game

Gorsel 10. Andrzej Marczewski’nin (2013), oyun ve oyun benzeri yaklagimlarin aralarindaki
temel farkliliklar1 gosteren diyagrami. (https://bit.ly/2MGtJvO)

Oyunlastirma, oyun elementleri ve oyun tasarim konseptlerinin, oyun olmayan alan
ve igeriklerde kullanic1 deneyimini (UX) ve kullanici katilimini iyilestirmek; motive
etmek, 6grenmeyi tesvik etmek, problemleri ¢6zmek ve davranis degistirmeye
yonelik bir yaklasim olarak tanimlanmistir (Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 2012;
Zichermann & Cunningham, 2011; Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara & Dixon,
2011b).

"Oyunsu deneyimler” yaratma stireci olarak adlandirilan (Koivisto & Hamari,
2014) oyunlastirma; is, egitim, saglik, kisisel gelisim ve pazarlama gibi bir¢ok
alana uygulanabilmektedir. Oyunlastirma, insanlarin ger¢ek hayatlarinda kilo
verme, dil 6grenme, satis arttirma vb. bir¢ok hedef dogrultusunda motivasyon
saglayarak harekete gecmesini ve davranis degisikligi kazanmasini saglamaktadir.
Kazandirilmak istenen davranisin gézlenebilir olmasi ve bu kazanimin aligkanlik

haline getirilmesi oyunlastirmanin basarisi i¢in énemlidir.

Oyunlastirmada, motivasyon kadar etkilesim ve deneyim de ¢ok onemlidir.
Etkilesimli bir sistemi tasarlarken oyun teknikleri ve diisiincesinden faydalanmak,
kullanicilar i¢in daha eglenceli deneyimler olusturulmasina firsat sunabilir (Coulton,
2015). Sistemdeki kullanicilari iyi analiz etmek daha verimli ve etkili deneyimler

olusturmak i¢in onemlidir.
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1.4. Oyunlastirma Sisteminde Kullanici

Oyunlastirma sisteminde bir deneyimi tasarlarken kullanicilarin motivasyonlari
hakkinda ne kadar bilgi sahibi olunursa, davranislarint hedeflenen sekilde
yonlendirmek daha kolay olacaktir (Zichermann & Cunningham, 2011). Oyun
diistincesinin ve tekniklerinin kullanildig1 bir sistemde, kullanicilarin da bir oyuncu
gibi oyun i¢inde nasil davrandiklar1 ve nasil ilerlediklerini anlamak ¢ok dnemlidir.
Bu nedenle oyunlastirma tasarimi yapilirken kullanicilarin oyuncu tipleri ve oyuncu

yolcugu acisindan analiz edilmesi dogru olacaktir.

1.4.1. Oyuncu/Kullanici Tipleri

Oyuncu tiplerini tespit etmek icin kullanilan ve en ¢ok bilinen model Bartle’in
Oyuncu Tipleri'dir. Bartle 1996 tarihli makalesinde ¢ok oyunculu ¢evrimigi

oyunlar1 oynayan (MUDS ya da MMORPG) oyunculari, basaranlar (achiever),
kasifler (explorer), sosyallesenler (socializer) ve katiller (killer) olarak 4 grupta

siiflandirmistir (Gorsel 11).

Oyunculuk
Acting
Katiller
Oyuncus- « Dunya
Player I World
Kasifler
Etkilesim
Interacting

Gorsel 11. Bartle’in (1996) oyuncu tipleri modeli grafigi.
(https.//bit.ly/2praqtL)

Basaranlar (Achiever): Oyun icinde belirlenen hedefleri ve gorevleri bitirmeye

odakli oyuncu tiiriidiir. Odiil, puan ve statii i¢in basariya ulasmak isterler.
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Kasifler (Explorer): Oyunda biitiin alanlar1 gezerek, gizli yerleri kesfetmek isteyen
oyuncu tiiridiir. Oyunu bitirmek ve diger oyuncularla iletisim kurma amaglar1 yoktur.
Sosyallesenler (Socializer): Oyunu ve kazanmay1 6nemsemeyen bu oyuncu tiiriiniin
amac1 diger oyuncularla devamli sosyal etkilesim i¢inde olarak gorev almak isteler.
Katiller (Killer): Sosyallesenlerin tersine diger oyuncularla sosyal bir etkilesim

icinde olmayan, onlar1 rakip olarak goriip saf dis1 birakmak isteyen oyuncu tiiriidiir.

Bir oyunlagtirma sistemi ile MUDS veya MMORPG tarzi oyunlar nadiren benzerlik
gostermektedir. Andrzej Marczewski’ye (2015) gore oyun tasarimda kullanilan
Bartle’in oyuncu tipleri modeli, oyunlastirmada ¢ok yanlis anlasilan ancak ¢ok fazla
kullanilan bir metafordur. Bu baglamda Marczewski, oyunlastirilmis ortamlar i¢in
tanimlanan oyuncu ve kullanict tipleri i¢in bir model gelistirmistir (Gorsel 12). Bu
modelde, temel diizeyde agiklanan 6 kullanici tipi vardir. Basaranlar (achievers),
sosyallesenler (socialisers), yardim severler (philanthropists) ve 6zglir ruhlar (free
spirits) olmak {izere 4 temel i¢sel tip vardir. Bu tipler bag kurma (relatedness),
ozerklik (autonomy), ustalik (mastery) ve amag (purpose) tarafindan motive edilirler.
Motivasyonlar1 biraz daha az siyah ve beyaz olan diger iki tip ise oyuncular (players)

ve bozucular (disruptors)’dir (Marczewski, 2015).

Bozucu
Disruptor

Gorsel 12. Andrzej Marczewski’nin oyuncu tipleri modeli.
(https://bit.ly/216x9VN)
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Bu kullanict tipleri, Andrzej Marczewski’nin "Even Ninja Monkeys Like to Play"
adli kitabinda ayrintili olarak ele alinmigtir (Marczewski, 2015, s. 65-80):

Marczewski’nin modelinde; Sosyallesenler (Socialisers), bag kurarak motive

olan bu grubun amaci, basgkalariyla etkilesim ve sosyal baglantilar kurmak isterler.
Ozgiir ruhlar (Free spirits), ozerklik ile motive olan bu grubun amaci olusturmak
ve kesfetmek istemektir. Basaranlar (Achievers), ustalik tarafindan motive

olan bu grup, yeni seyler 6grenmek ve kendilerini gelistirerek zorluklar1 agmak
isterler. Yardim severler (Philanthropists), amag ile motive olan bu 6zgecil grup,
odiil beklemeksizin bagkalarmin hayatlarin1 zenginlestirmek isterler. Oyuncular
(Players), ddiiller tarafindan motive olan bu grup, sistemdeki ddiilleri toplayabilmek
icin her seyi yapar. Bozucular (Disruptors), degisim ile motive olan bu grup,
bulundugu sistemi dogrudan veya diger kullanicilar aracilifiyla pozitif ya da negatif

olarak sistemi degisime zorlamak ve bozmak isterler.

1.4.2. Oyuncu/Kullanici Yolculugu ve Asamalari

Oyuncularin zaman i¢indeki ilerleyisi (oyuncunun deneyimi) i¢in Kim (2011)
tarafindan "Oyuncunun Yolculugu" isimli bir yap1 6nerilmistir. Yapida oyuncular
yeniler (newbies), diizenliler (regulars) ve hevesliler (enthusiastics) olarak ii¢
kategoride degerlendirilirken; oyuncunun deneyiminin ii¢ temel agamasi olan uyum
kazandirma (onboarding), aliskanlik olusturma (habit-building) ve ustalik (mastery)

etrafinda insa edilmistir.

Yu-kai Chou'ya (2018a) gore eger bir {iriin baslangicta insani ¢ekiyor fakat zaman
gectikce sikict hale gelip istek uyandirmiyor ise, bu tasarim basarisiz olmus
demektir. Benzer sekilde sikic1 baslayip, sonraki siirecte miikemmel bir deneyim
saglasa dahi bu seviyeye neredeyse kimse ulasamayacagi i¢in tasarim yine basarisiz
olacaktir. Kullanicinin iiriinle olan etkilesimini ve deneyimini giderek gelisen
asamalar olarak tasarlamali ve devamli olarak gelistirilmelidir. Bu baglamda Yu-
kai Chou, "oyuncunun yolculugu" yapisini oyunlastirma sistemi i¢in uyarlayarak,
Kim'in yapisina benzer bir yap1 6nermistir. Bu yap1 kesfetmek (discovery), uyum
kazandirma (onboarding), 6grenme destegi (scaffolding) ve final (endgame) olarak

bir oyunun dort deneyim agamasini olusturmaktadir.
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Bu asamalar, Yu-kai Chou’un Actionable Gamification adli kitabinda ayrintili olarak

ele alinmistir (Chou, 2015, s.18-22):

Kesfetmek (Discovery): Yolculugunun ilk agsamasi, kullanici sisteme dahil olmadan
once hizmeti kesfettigi zaman baslamaktadir. Kullanicinin hizmeti kesfettigi
stirecteki motivasyonu diisiiniilmeli ve en iyi sekilde kullanilmalidir. Kullanici,

hizmeti kullanmaya basladig1 zaman bu asama sona erer ve diger asamaya gecer.

Uyum kazandirma (Onboarding): Ikinci asama, kullanici sisteme dahil olduktan
sonra sistem hakkinda bilgilendirildigi, kurallarini ve araglarin1 6grendigi asamadir.
Sistemi tanima agamasinda uzun bir metin veya video gdostermek kullaniciy1
kagiracaktir. Kisa ve 0z igeriklerin grafiksel bir yol ile tasarlanmasi kullaniciy1
stkmadan ve etkilesim kurarak kolay 6grenmesini saglayacaktir. Etkilesimler
kullanicinin sistem tizerindeki bagliligini ve motivasyonla katilmaya baslamasini
saglamaktadir. Asama bittiginde kullanict donanimli bir sekilde kendi basina

yolculuk yapmaya hazirdir.

Ogrenme destegi (Scaffolding): Ugiincii asama, kullanicilarm miimkiin oldugu
kadar belirlenmis bir gérev veya hedefi basartyla tamamlamaya calistig1 ve uyum
kazandirma (onboarding) asamasi sirasinda 6grendikleri tiim kurallar1 ve secenekleri
kullandig1 yerdir. Ayrica kullanicilarin cogunlukla tekrar isteyen aksiyonlari, diizenli
veya giinliik olarak geri doniip gerceklestirdigi asamadir. Kullanicilar, sistemin
sundugu her seyi denedikleri zaman 6grenme destegi (scaffolding) agsamasi sona erer

ve son asama i¢in kidemli bir kullanici olarak hazir olurlar.

Final (Endgame): Yolculugun son agsamasinda, kidemli olan kullaniciya devamli
olarak anlam, ilgi ve heyecan verilmelidir. Boylece sistemde daha uzun siire
kalmaktan gurur duyacaklar ve sikilmayacaklardir. Oyun diinyasinda final (endgame)
terimi oyunun bittigi yer degildir, aksine kullanicinin en yiiksek seviyeye ulagtigi

ve yalnizca ileri seviye oyuncularin sinirsizca yapabilecegi yeni bir mekanik setine
gecis yaptig1 yerdir. Bu asamada, zorluklar, ddiiller veya sosyal ortamlar seklinde
Ongoriilemeyen ve rastgele unsurlar dahil edilebilir. Yu-kai Chou'ya (Chou, 2018a)
eger son asamaya hakim olundugunda, ¢ok sayida ve uzun vadeli katilimcilar ve

miisteriler olusacaktir.
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1.5. Oyunlastirma Unsurlar

Oyunlastirma tasarimi, oyun tasariminda kullanilan MDA oyun tasarim tekniklerine
benzemektedir. MDA modelinin ac¢ilimi, Mekanikler (Mechanics), Dinamikler
(Dynamics) ve Estetikler (Aesthetics)’dir. Bu model, bir oyunun unsurlarinin
karsilikli etkilesimini tanimlamak ve oyun dis1 ortamlara uygulamak igin sistemsel
diistinmenin kullanilmasina yardimci olmaktadir (Zichermann & Cunnigham, 2011).
Bu baglamda Kevin Werbach (2015) oyunlagtirma tasarimi i¢in MDA modeline
benzer dinamikler, mekanikler, bilesenlerden olusan {i¢ seviyeli bir piramit modeli
gelistirmistir (Gorsel 13). Piramit modelindeki unsurlarin etrafinda sekillenen genel

deneyimin, MDA modelindeki estetik unsuruna karsilik gelmektedir.

Dinamikler
Kisitlamalar Bile§en|er
Duygular Deneyim Kazanimlar
H|kayelest|rme (Estetik) Avatarlar
!\grlgme Rozetler
ligkiler Koleksiyonlar

Dinamikler Zorlu mucadele
Mekanikler Savaslar

Icerik kilidiagma

Meydan o.k?ma Hediye verme
Sans faktérd Mekanikler Liderlik tablosu
!sbir\@ ve yarisma Seviyerler
Isbirligi kurma Puanlar
Geribildirim Gorevler

Irfaynak edinimi Sosyal Grafikler
QOdul kazanimi Takimlar

Islemler Sanal Esyalar
Sira

Kazanma durumu

Bilesenler

Gorsel 13. Werbach ve Hunter'in (2012) piramitsel oyunlagtirma yapisi.
(https://bit.ly/2DMbrgm)

Dinamikler: Piramitin en iistiinde yer alan dinamikler oyunlastirma tasariminin
genelini etkileyen ve kurgusunu olusturan en soyut unsurlardir. Kisitlamalar,
duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iligkiler gibi unsurlar dinamikler i¢in 6rnek

verilebilir.
Mekanikler: Kullanici katilimini saglayan ve eylemi 6ne ¢ikaran unsurlardir.

Meydan okuma, 6diil kazanimu, isbirligi ve yarisma, sans faktorii gibi unsurlar

mekanikler i¢in 6rnek verilebilir.
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Bilesenler: Kullanicilarin arayiiz tasariminda gordiigii ve etkilesime gegtigi mekanik
ve dinamiklerin ¢iktilaridir. Avatarlar, rozetler, puanlar, sanal esyalar, liderlik tablosu,

seviyeler gibi unsurlar bilesenler i¢in 6rnek verilebilir.

Ayrica Kapp (2012) bu unsurlarin disinda oyunsal diisiinmeyi, oyunlastirmanin en
onemli ve en kritik unsurlarindan biri olarak degerlendirmektedir. Oyunsal diigiinme,
giinliik yagam deneyimlerinin yarigma, isbirligi, kesfetme ve hikayelestirme

unsurlarina sahip bir aktiviteye doniistiiren felsefi diisiinme seklidir.

1.6. Oyunlastirma Modelleri ve Yaklasimlar

Bu béliimde oyunlagtirma tasarimi yapilirken, secilecek dogru mekaniklerin
kullanicr lizerinde yaratacagi motivasyonlar ve bunun nasil bir siiregle yapilabilecegi
incelenmistir. Bu nedenle mobil uygulama ve egitim alanina uygulanacak en

bilinen uygun tasarim modelleri ve yaklagimlari se¢ilmistir. Fakat tasarim siirecinde

oyunlastirma odakli olan veya olmayan farkli yaklasimlarda kullanilabilir.

1.6.1. D6 Oyunlastirma Modeli

D6 tasarim modeli, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan oyunlastirma sistemini
gelistirmeye yonelik hazirlanmistir. Her adimi D harfi ile baslayan model, bir
oyunlastirma sisteminin adim adim gelistirilmesine yardimci olmaktadir. Bu alt1
adimda, oyun teorisi ve motivasyon bir araya gelmektedir (Werbach ve Hunter
2012). Is odakli hazirlanan bu model farkli oyunlastirma sistemleri ve amaglar
dogrultusunda da kullanilabilmektedir (Ertiimit & Karakus, 2015). D6 tasarim

modelinin adimlar1 asagida kisaca agiklanmustir:

1. Hedefleri Belirleme: Baslangi¢ta hedefler tanimlanmalidir. Oyunlastirmanin
calismasi i¢in, her zaman basarmak i¢in yaratilmis bir hedefe sahip olmasi ve bu
hedeflerin iyi anlagilmasi ¢ok dnemlidir (Werbach & Hunter 2012). Bu hedefler
egitsel amagli uygulanacaksa, egitimi alan kisilerin motivasyonlarini yiikseltmek,

derse olan ilgilerini ve davraniglarini pozitif yonde degistirmeye yonelik segilebilir.
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2. Hedef Davramislar1 Belirleme: Belirledigimiz hedef dogrultusunda, ikinci
adimda hedef davranislar1 belirlemek gerekmektedir. Hedefe ulasabilmek i¢in eksik
ve degistirilmesi gereken davranislarin ne oldugunu eksiksiz tespit edilerek, bu

davraniglarin diizeltilmesi gerekmektedir.

3. Oyuncu Tiirleri Belirleme: Oyunlastirilmis bir uygulamanin kullanicilarinin
geneli oyuncular olarak adlandirilmaktadir. Oyunlastirma sistemini kullanacak hedef
kitleyi iyi bilmek ve dogru sekilde analiz etmek gerekir. Sistemdeki her bireyin

ve her grubun farkli 6zellikleri oldugu unutulmamalidir. Oyunlastirma Sisteminde
Oyuncu Tipleri (bkz. s. 11) baglig1 altinda agiklanan oyuncu modelleri kullanilarak

oyuncu tiirleri tespit edilebilir.

4. Etkinlik Dongiisiinii Tasarlama: Oyuncularin hedef dogrultusunda davranislari
bir seferlik degil siirekli yapabilmesi gerekmektedir. Bu nedenle dordiincii adimda
etkinlik dongilisiinii tasarlanmaktadir. Oyunlastirma sisteminde baglilik dongiisii
(engagement loops) ve ilerleme dongiisii (progression loops) olarak iki ¢esit dongii
bulunmaktadir (Gorsel 14). Baglilik dongiisii mikro diizeyde, bireysel kullanici
eylemleri ile ¢aligirken, ilerleme dongiisii makro seviyesinde, daha genis etkinlik

yapilarinda calismaktadir (Werbach & Hunter 2012).

Baglihk Déngusu ilerleme DéNgUsU
Engagement Loops Progression Loops

AKSiYON Dinlenme Dinlenme Dinlenme
(Rest) (Rest) (Rest)
ACTION
Mucadele
(Bost Fight)
Mucadele
(Bost Fight)
Mucadele
(Bost Fight)
Baslangic Seviyeler (Leveles)

(Onboarding)

Gorsel 14. Baglilik dongiisii ve ilerleme dongiisii (Werbach & Hunter, 2012).
(https://bit.ly/2MJsbBS)
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5. Eglence Ogelerini ilave Etme: Besinci adima kadar ki ciddi siirecte
oyunlagtirilmig sistemin, kullanici tarafindan goniillii olarak kullanmasi igin
kesinlikle motive olmasi ve eglenmesi gerekmektedir. Sistemdeki oyuncu tipleri

ile eslesecek eglence tipleri dahil etmek 6nemlidir. Lazzaro bu eglence tiplerini zor
eglence (hard fun), kolay eglence (easy fun), insanlarla eglence (people fun) ve ciddi

eglence (serious fun) olarak 4 tipte tanimlamustur.

6. Uygun Araclar Belirleme: Siirece eglenceyi dahil ettikten sonraki son adim ise
oyun mekaniklerini kullanmaktir. Bu adimda eglenceli, davranis dongiileri meydana
getiren, kullaniciy1 motive eden ve hedefleri basarmayi saglayan dogru oyun

mekanikleri se¢ilmelidir.

1.6.2. Octalysis Modeli

Oyunlastirmada en ¢ok kullanilan "Octalysis" modelini uzun seneler boyunca analiz
eden ve gelistiren Yu-kai Chou tarafindan olusturulmustur. Yu-kai Chou'ya (2018b)
gore, iyi bir oyunlastirma oyun elementleriyle degil, kullanicinin temel diirtiileriyle
baslamaktadir. Bu temel diirtiiler kullaniciy1 oyunlarda veya oyun disindaki
faaliyetlerde motive etmektedir. Chou'nun sekizgen olarak olusturdugu oyunlastirma

modelinin merkezinde sekiz temel diirtii yer almaktadir (Gorsel 15).

Bu temel diirtiiler, Yu-kai Chou’un Actionable Gamification adli kitabinda ayrintilt

olarak ele alinmistir (Chou, 2015, s. 1-10):

1. Epik anlam ve ¢agirma: Bir oyuncunun veya kullanicinin kendisinden ya da
onun yapmasi icin seg¢ilen seyden baska daha biiylik bir anlam arayisina katilmasi
icin ¢agiran temel diirtiidiir. Kullanici kendisini 6nemli ve bir gruba ait oldugunu
hissettigi i¢in motive olmaktadir (Chou, 2018b). Oykiileme, kahramanlik, acemi

sans1, kader vb.
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Anlati Caylak Sansi

Puanlar . Seckinlik Bedava Yemek
Rozetler Insanlik Kahramani Kader Cocugu )
Tanimlanmis Hareket Odilleri Yiksek Anlam isbirlikli Yaratma Kilometre Tasi Acmak
Lider Tablolari Hep Yesil Mekanikler

Genel Miikafat
Zincirleme Kombolar
Gergek Zamanli Kontrol
Aninda Geribildirim

ilerleme Gostergeleri
Gorev Listeleri
Kazanma Odulu

Cak Bi Beslik . .
Taglanma Guglendiriciler
Seviye Atlama Senfonisi ANLAMLANDIRMA Bosluk Doldurma
Aura Efekti Gonulla &zerklik

Adim Adim Ogreticiler Secim Algisi

Bolim Sonu Canavari

Sanal Faydalar Arkadag Edinme
Scracth'den insa Etme Sosyal Hazine/Hediyeleme
Koleksiyon Seti Inip Cikma Etkisi

Avatar SAH i PLiK SOSYAL ETKi Musteri Toplamak

Kazanilmis Yemek Aviinme
bFrenme Dénemeci Su Sogutucusu
Koruma Tesekkir Ekonomisi
ise Alnma Rehberlik
Goruntileme Sosyal Gaz

KITLIK ONGORULEMEZLIK

Atama Dinamikleri Hararetli Secimler
Sabit Araliklar KACINMA Mini Gérevier

Gorsel Hikayelestirme

Paskalya Yumurtasi

Rasgele Oduller

Apacik Mucizeler

Yuvarlanmig Odiller

Sarkitma

Adimlanmis &dil
Adimlanmis Secenekler
Geri Sayim

Gecikmis Geri Bildirim

Iskence Aralari Ani Oduiller
Hendekler Batik Sermaye Trajedisi Mevcut Durum Slotu Kehanet Etkisi
Bulylk Tutusma llerleme Kaybi Kirmizi Harf
Gozden Kagirma Korkusu Gorsel Mezar
Yok Olma Firsati Aglama Ayari
Pozitif . . .
Sol Beyin Sag Beyin
Negatif

Gorsel 15. Yu-kai Chou'nun "Octalysis" yapist. (https.//bit.ly/2K6fZ12)

2. Gelisim ve basarma; Bu temel diirtii, ilerlemenin, becerilerin gelistirilmesinin
ve sonug olarak zorluklarin listesinden gelmenin i¢sel diirtiistidiir. Bu zorluklar1
basaran kullanic1 motivasyona sahiptir (Chou, 2018b). Liderlik tablosu, rozetler,

puanlar, seviyeler vb.

3. Yaraticilik ve geribildirim yetkilendirmesi: Kullanici bir seyleri bir

araya getirme 0zgirliigiine sahip oldugunda ve farkli kombinasyonlar1 denedigi
yaratici bir siirece dahil oldugunda bu temel diirtii devreye girmektedir. insanlar
sadece yaraticiliklarini ifade etmenin yollarina ihtiyag duymazlar, ayni zamanda
yaraticiliklarinin sonuglarini gérebilmeli, geri bildirim alabilmeli ve karsilik
verebilmelidirler (Chou, 2018b). Anlik geribildirim, donlim noktasin1 agma gercek

zamanli1 kontrol, bosluklar1 doldurmak vb.
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4. Sahiplik duygusu: Kullanicilarin bir seylere sahip olduklarini hissettikleri
icin motive olduklar1 temel diirtiidiir. Kullaci sahip oldugu seyi muhafaza etmek,
gelismesini saglamak ve elindekini arttirmak istemektedir. Bu diirtii, sistemlerin
icindeki bir¢ok sanal iirlin veya sanal para ile ilgilidir (Chou, 2018b). Koruma,

degistirilebilir puanlar, sanal iiriinler, avatar vb.

5. Sosyal etki ve iliskililik: Diger insanlarin diisiindiikleri veya soylediklerine
dayanarak, kullanicinin harekete gecerek motive oldugu temel diirtiidiir (Chou,

2018b). Arkadas olmak, rekabet ve kiskanglik, rehberlik, sosyal cevaplar vb.

6. Kithik ve sabirsizlik: Bu temel diirtii insanlarin sahip olamadigi bir seyi
istemesi ve o seyi elde etmek i¢in motive olmasidir. Kullanicinin bir seyi hemen
elde edememesi gercegi, onu giin boyunca diisiinerek motive olmasini saglamaktadir

(Chou, 2018b). Odiil 6nemi, geri sayim, gorevler vb.

7. Ongoriilemezlik ve merak duygusu: Bu temel diirtii ise kullanicinin bir
sonraki agamada ne olacagini bilmedigi seyi diisiinmesi ve o seyi 6grenmeye
calisarak motive olmasini saglamaktadir (Chou, 2018b). Rastgele ddiiller, gorsel

hikayeler, beklenmedik odiiller vb.

8. Kayip ve kaginma: Son temel diirtii, kullanicinin olumsuz bir seyden ve
kayiptan kaginmaya ¢aligmasina dayali aksiyon alarak motive olmasidir (Chou,

2018b). Yok olma durumu, ilerleme kaybi, utang belgesi, gorsel mezar vb.

Yu-kai Chou (2018b)'ya gore, insanlarin yaptig1 her sey 8 temel diirtiiden birine veya
birkagina dayanmaktadir. Octalysis'in sag tarafindaki temel diirtiiler yaraticiliga,
kendini ifade etmeye ve sosyal yonlerle daha ¢ok ilgilidir ve igsel motivasyon
temellidir. Kullanic1 bunlar1 amag, hedef ve 6diil icin yapmaktadir. Sol taraftaki temel
diirtiiler ise daha ¢ok mantik, hesaplamalar, sahiplik ile iligkili gibi yonlerle ilgilidir
ve digsal motivasyon temellidir. Kullanici bunlar ise keyifli oldugu i¢in yapmaktadir.
Octalysis yapisinda diger bir ayrint1 ise sekizgenin iistiindeki temel diirtiiler pozitif,

alttaki temel diirtiilerde negatif yonde motivasyon saglamaktadir (Chou, 2018b).
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1.6.3. Hook Modeli

Oyunlastirma tasariminda, kullanicinin sistem tizerinde siirekli aktif olmasini
saglamak ve etkilesimini yiikseltmekte 6nemli bir siiregtir. Kullanicilarin aliskanlik
olusturmalarini saglamak i¢in "Hook" modelini gelistiren Nir Eyal (2014), modeli
ve siireci trigger (tetikleyici), action (aksiyon), variable reward (degisken 6diil), ve

invesment (yatirim) olarak 4 asamaya ayirmistir (Gorsel 16).

Tetikliyici Aksiyon

Trigger Action

Dissal Tetikleyici
icsel Tetikleyici

Yatirm Degisken Odul

Investment \Variable Reward

Gorsel 16. Nir Eyal'in Hook modeli. (https.//bit.ly/2WwitR5K)

Bu asamalar, Nir Eyal’in Hooked: How to Build Habit-Forming Products adli
kitabinda ayrintili olarak ele alinmistir (Eyal & Hoover, 2014, s. 39-163):

Tetikleyici (Trigger): Kullanicilar1 aksiyona geciren ve tekrarli davranisi baglatan
ilk davetlerdir. I¢sel ve dissal olmak {izere iki tipte tetikleyici vardir. Baslangicta
aliskanlik yapan bir davranis olusturmak igin dissal bir tetikleyici kullanilabilir.
Digsal tetikleyicilerin etkili kullanilmasi, bir sonraki dongiide igsel tetikleyicilerin

ortaya ¢cikmasini saglamaktadir.
Aksiyon (Action): Bu asama bir 6diil beklentisiyle yapilan en basit davranig olarak

tanimlanmaktadir. Kullanici sistem tarafindan gelen davet ile etkilesime gecerek

aksiyon almaktadir.
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Degisken 6diil (Variable reward): ikinci asamada yapilan davranisi tekrarlama
egilimini arttirmak i¢in pozitif bir pekistire¢ (6diil) eklenmektedir. Amerikali
psikolog Burrhus Frederic Skinner'in "Schedules of reinforcement" (1957) adli
kitabinda tanimladig: "aralikli pekistirme" tarifesi bu asamada kullanilmaktadir.
Skinner, ddiilleri degisken olarak verdiginde, 6diil dncesindeki aksiyon daha sik
meydana gelmistir. Beyin bir 6diil beklentisi icerisine girdiginde sinir tasiyicilarinin
seviyeleri artmaktadir. Yeni bir aliskanlik olusturuldugunda, biraz gizem igeren

tirtinler kullaniciy1 daha kolay baglamaktadir.

Yatirim (Invesment): Hook'un son agamasi, kullaniciy1 hizmetin gelecekte
kullanilma olasiligin1 artirmak i¢in bir seyleri hizmete sokmasini ister. Arkadaslari
davet etme, tercihleri belirtme, sanal kazang olusturma ve yeni 6zelliklerin
kullanimin1 6grenme, hepsi kullanicilarin kendi 6zelliklerini gelistirecegi
yatirimlardir. Yatirimlar, bir sonraki tetikleyicinin yiiklenmesini saglayarak

kullanicilarin geri donme olasiligini arttirmaktadir.

1.7. Oyunlastirmada Motivasyon Teorileri

Bu béliimde psikoloji alaninda yapilan ¢esitli aragtirma, yaklasim ve kuramlarin

oyunlastirma ile olan iligkileri kisaca incelenmistir.

1.7.1. Oz-Belirleme Kuram

Oz-Belirleme Kurami (Self-determination theory), Richard Ryan ve Edward Deci
tarafindan gelistirilmis bir motivasyon teorisidir. Oz-belirleme kuramu, insanlar
tizerinde etkili olan digsal ve i¢sel motivasyonlar ve insan dogasina 6zgii ihtiyaclar
ile ilgilenen bir yaklasimdir (Ryan ve Deci, 2000a). Oz-belirleme kuramina gore
insan dogasina 6zgi ii¢ temel psikoljik ihtiya¢ vardir. Bu temel psikolojik ihtiyaclar

ozerklik (autonomy), yeterlik (competence) ve iliskili olma (relatedness)'dur.
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Temel psikolojik ihtiyaclarin evrensel ve dogustan geldigini belirten Ryan ve Deci

(2000a) ihtiyaglar1 sdyle tanimlamaktadir:

Ozerklik (Autonomy): Eylemin kontroliinde olmasi, segim ve istekli olma hissidir.
Yeterlik (Competence): Verilen konu iizerinde bir kavrayis hissetme ihtiyaci ve bir
eylemi gergeklestirme ve onu yonetme yetenegidir.

Iliskili olma (Relatedness): Aidiyet ve baskalariyla baglant: kurma ihtiyaci,

i¢sellestirme i¢in merkezi bir 6neme sahiptir.

Oz-belirleme kuramu, icsel ve digsal olmak iizere iki farkli tiirde motivasyonu ayirt

etmektedir.

I¢sel Motivasyon: Bir seyi digsal diirtiiler, baskilar veya ddiiller nedeniyle degil,
kendi i¢sel tatminleri ve eglence icin bir faaliyetin yapilmasi olarak tanimlanmaktadir
Ryan ve Deci (2000b). Csikszentmihalyi (1991), i¢csel motivasyonu, zorlu
deneyimlerin sonucu olarak olumlu deneyimleri, hisleri ve genel refahi iyilestirmek

ve gelistirmek i¢in giiclii bir 6zellik olarak tanimlamaistir.

Digsal Motivasyon: igsel motivasyonun tam tersidir. Bir seyi kendi igsel tatminleri
ve eglence amagli degil de, para, iin veya servet gibi digsal ddiiller nedeniyle

yapilmasi olarak tanimlanmuistir.

1.7.2. Fogg Davramis Modeli

Oyunlastirma tasariminda incelenmesi gereken diger 6nemli bir kavram ise Fogg
Davranis Modeli (FDM)'dir. Fogg (2009) tarafindan, insan davraniglarini anlamak
i¢in Onerilen bir modeldir. FDM modeli motivasyon, beceri ve tetikleyiciler olarak ii¢
unsura baghdir (Gorsel 17). "FDM bir insanin hedef davranis1 gerceklestirebilmesi
icin, yeterli motivasyon ve davranisi gerceklestirebilecek beceriye sahip olmasi ve

o davranisin olusmasi icin tetiklenmesi gerektigini savunmaktadir" (Fogg, 2009).
Basaril1 bir oyunlastirma, bu {i¢ unsurun ayn1 anda meydana gelmesi ile ilgilidir, aksi

halde davranig olugmayacaktir.
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Yiiksek 1. Temel Motive Ediciler

Motivasyon Memnuniyet/Uzintd
Umut/Korku
Kabul etme/Reddetme

BuraifaZifar'ya 2. Basit Faktorler

Zaman
Para
Fiziksel Gayret
Beyin DongUsu
Sosyal Farklilik

Burada basariya . .
Dusiik ulasilamaz 3. Davranis Tetikleyiciler

Motivasyon Kolaylastirici

Tesvik
Yapilmasi Zor Yapilmasi Kolay Sinyal

Gorsel 17. Fogg Davranig Modelinin {i¢ unsuru ve alt unsurlari.
(https://bit.ly/2GdTply)

FDM modeli bu ii¢ unsurun haricinde temel motive ediciler, basit faktorler, davranis
tetikleyiciler olarak ii¢ alt unsura ayrilmaktadir. Eger motivasyon eksik ise tasarimda
bu yone odaklanilarak temel motive edicilerden herhangi birini aktarmanin farkl
yollar1 kesfedilebilir. FDM, oyunlastirma tasarimi yaparken, motivasyon unsurlari,
beceri unsurlar1 ve davranis tetiklemek i¢in kullanilan stratejiler hakkinda sistematik

ve net olarak diisiiniilmesine yardimei1 olmaktadir (Fogg, 2009).

1.7.3. Akis Kurami

Akis (Flow) teorisi, Mihaly Csikszentmihalyi tarafindan one siirtilmiistiir. Mihaly
Csikszentmihalyi (1990) gore akis, insanlarin baska higbir seyin 6nemli olmadigi
bir etkinlige dahil olduklar1 bir durumdur. Akis durumu, insanlar ne yaptiklariyla
ilgili kendilerini tamamen kaptirdigi en uygun i¢sel motivasyon durumudur ve
insanlarin en mutlu oldugu zamandir (Csikszentmihalyi, 1990). I¢sel olarak motive
olmus insanlar, digsal olaylar tarafindan kolaylikla rahatsiz edilmezler. Akisin
belirleyici 6zelligi, anlik aktivitede yogun deneyimsel katilimdir (Csikszentmihalyi,
Abuhamdeh, & Nakamura, 2005). Csikszentmihalyi, akis teorisini bir model

tizerinde incelemistir (Gorsel 18).
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Yuksek

Kaygi

Akis icin kosullar

1. Net Hedefler

2. Algilanan zorluklar ve algilanan
yetenekler arasinda denge

Can Sikintisi 3. Net ve aninda geribildirim

Duisiik

Duisiik Yiiksek

Gorsel 18. Csikszentmihalyi'nin akis modeli. (https.//bit.ly/2HEKve2)

Akas diisiincesi, kanalda olma hissi ile 6zdestir. Csikszentmihalyi'nin modeline

gore akisin olusmasi i¢in gereken ilk kosul, hedeflerin net ve iyi aciklanmis olmasi
gerektigini belirtmektedir. ikinci kosulda kullanici eldeki gérevin algilanan zorluklart
ve kendi algilanan yetenekleri arasinda bir denge olmas1 gerektigini vurgulamaktadir.
Kullanici, yetenegine gore verilen gorevlerin zor olmasi durumunda kaygiya diiser,
yetenegine gore kolay gorevler verilirse de sikilir. Bu denge iyi tasarlanirsa kullanict
akisin iginde kalarak ilerlemesi saglanacaktir. Uciincii ve son kosul ise, kullaniciya
net ve aninda geribildirim saglanarak deneyimin akisi iyilestirilir. Oyunlagtirilan
sistemler, Csikszentmihalyi'nin akis teorisine ve kosullarina gore kurgulanirsa, daha

derin ve i¢sel olarak motive edici bir sistem tasarlanabilir.

1.7.4. SAPS Odiillendirme Modeli

Oyunlastirma tasariminda 6diilii kullanicinin motivasyonunu arttirmaya yonelik
kullanmak en 6nemli pekistire¢ olacaktir. Gabe Zicherman, 6diil tiplerini statii
(status), erisim (acces), giic (power), esya (stuff) olarak incelemis ve bag harflerinin

olusturdugu bir kisaltma olan SAPS modelini 6nermistir (Gorsel 19).
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A Status (Statti)
icsel Motivasyon
‘A o
_Pmr -

Stuff (Esya) Maliyet

Gorsel 19. Gabe Zicherman'in SAPS 6diil modeli. (https.//bit.ly/2GeMYeD)

Status (Statii): Bir kullanicinin sistemdeki diger kullanicilara gore goreceli
pozisyonudur. Statiiniin faydalar1 ve ddiilleri, oyunculara tanimlanmis bir siralama
sisteminde digerlerinin 6niine gegme olanagi verir (Zichermann & Cunningham,

2011). Rozetler, seviyeler ve liderlik tablosu gibi durum bilesenlerini icermektedir.

Access (Erisim): Diger kullanicilarin sahip olamadig: seylere ayricalikli olarak
erisebilmek ve onlar1 kullanabilmektir. Icerik kilidi agma bilesenini icermektedir.
(Werbach, 2018).

Power (Gii¢): Siirec icerisinde kullanicilara sistemdeki diger kullanicilar tizerinde

birtakim giicler vermeyi ve sistemi sahiplenmeleri amaglanmaktadir.

Stuff (Esya): Kullanicilara 6diil olarak elle tutulabilen somut ddiiller vermektir.
Sistem disindakileri de sisteme sokmak i¢in digsal motivasyon yaratarak

kullanilabilmektedir (Zichermann & Cunningham, 2011).

Siire¢ boyunca ayni ddiilleri vermek bir yerden sonra kullanici tizerinde ayni
motivasyonu olusturmayacagi i¢in degisken ddiiller kullanilmalidir. Siirecin en
basinda kullaniciya digsal motivasyon olusturacak odiiller verilerek aksiyon almasi
saglanabilir. Fakat siirecin ilerleyen kisimlarinda 6diiller kullanicinin igsellestirecegi

sekilde siirece uygun tasarlanirsa iyi bir oyunlastirma deneyimi sunulmus olur.
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2. EGITIMDE OYUNLASTIRMA

2.1. Oyun Temelli Ogrenme ve Ciddi Oyunlar

Antik ¢aglardan glinlimiize oyun kavrami, insani yasama hazirlayan, belli yetenek ve
becerileri edinmesini saglayan bir egitim aracidir. Oyunlarin sagladig1 motivasyon ve
eglence, 6gretimde kullanilmasindaki en 6nemli etkenlerdendir. Oyunlarin eglenceli
ve Ogretici yani insani zihinsel, sosyal, bilissel, duygusal, fiziksel ve dil becerisini
gelistirmesine yardimei olmakta ve olumlu davranis degisiklikleri edinmesini
saglamaktadir (Er, 2010). Kiili (2005) oyunlarin ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri
sunabilecegini ve bir 6grenme ortaminin temel gereksinimlerini karsilayabilecegini
belirtmistir. Bu baglamda egitimde oyunun kullanilmasi diisiincesi, oyun temelli
O0grenme, ciddi oyunlar ve son on yilda popiiler olan oyunlastirma gibi tekniklerin

ogretime uygulanmasinin oniinii agmustir.

Oyun temelli 6grenme, 6grenim deneyimini gelistirmek amaciyla oyunun egitim
sisteminde kullanildig1 bir siirectir. Bu sayede dgrencilerin aragtirma, gézlem
yapma, inceleme ve fikir liretmesi hedeflenmektedir. Egitimci John Hunter
tarafindan gelistirilen "World Peace Game" isimli simiilasyon projesi bu alandaki
basarili 6rneklerdendir. Hunter, egitimin ilk seansint 1978 yilinda Richmond
Community Lisesi'nde gergeklestirdigi 4. sinif 6grencilerine, baris ¢aligmalarini
ogretmeyi amaglamistir. Interaktif yap, iistten alta dogru dis uzay, hava sahasi, oyun
elemanlarinin ¢ogunu igeren yerylizii ve deniz olmak iizere 4 katmanl pleksiglastan
olugmaktadir (Gorsel 20). Oyunda 6grenciler, takimlar halinde farkli askeri ve ticari
iistiinliikleri olan 4 iilkeye ayrilmaktadir. Takimlarda her ¢ocugun farkli gorevleri
(bakanlar kurulu iiyeleri, sabotajcilar vb.) ve sorumluklar1 bulunmaktadir. Oyunu

kazanmak i¢in takimlar 50 problemi veya krizi ¢6zmesi gerekmektedir.
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Gorsel 20. "World Peace Game" isimli oyun temelli egitim projesinden goriintiiler.
(https://bit.ly/2NNV7H3)

Hunter'a gore 6grenciler, bu egitim projesinde gii¢, yikim ve savasa giden dar
goriisli diisiinceleri gormezden gelerek, uzun vadede mantikli diisiinme becerilerini
gelistirerek, isbirligi icinde krizleri ¢6zmeyi 6grenmektedir. Roman Rackwitz (2015),
bir bireyin oyunda her zaman daha iyisini yapmak i¢in ugrastigini ve bunun oyunlari
cekici yapan sey oldugunu sdylemektedir. Civilization, Age of Empires, SimCity,
Tycoon gibi dijital oyunlar egitim amach tasarlanmasa da, bu gibi oyunlarda egitim
eglencenin bir yan iriinii olmaktadir (Zichermann & Cunningham, 2011). Ornegin,
milyonlarca insan, uygarliklarin kiiltiirel ve siyasal gelisimini Civilization ve Age of
Empires gibi tarih temal1 strateji oyunlarindan 6grenirken; SimCity ve Tycoon tarzi

oyunlarda sehirleri planlayarak gelistirmeyi ve bunlar1 isletmeyi 6grenmektedir.

Oyun temelli 6grenmenin aksine ciddi oyunlar, oyunun egitimde kullanilmasiyla
degil, oyunlarin ciddi bir sorun géz dniinde bulundurularak 6gretme amaciyla

0zel olarak tasarlanmasidir (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Simdes,
Redondo & Vilas, 2013). Ciddi oyunlar egitim, saglik, askeri ve ticari alanlarda
fayda saglamak icin kullanilmaktadir. Saglik alani i¢in 2016 yilinda ¢ikan "Sea
Hero Quest", demans hastaliginda kaybedilen ilk becerilerden biri olan yon bulma
yetenegini dlgmek ve erken teshisi ile ilgili veri toplamak icin gelistirilen bir ciddi
oyundur (BBC News, 2016). Oyun, yasli1 bir denizcinin bunamasi sonucunda
kaybolan anilarini, oglunun yardimu ile tekrar bulmak i¢in yolculuga ¢ikmasini
konu almaktadir. Oyun, 2016 yilindan itibaren diinya genelinde 4 milyon indirmeye

ulasmis, oyuncular bu siiregte arastirmaya énemli katkida bulunmuslardir.
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Oyunlastirma, ciddi oyunlar ve oyun temelli 6grenme gibi oyunu egitimde

kullanma diisiincesi ile benzer gibi goziikse de bu iki teknikten ¢ok farklidir. Oyun
temelli 6grenim, egitimi daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in bir oyunu 6gretimde
kullanirken, ciddi oyunlar gercek hayattaki problemleri alir ve onlar1 bir oyuna
yerlestirir. Oyunlastirma ise oyun tasarim diisiincesini alarak gercek hayattaki
problemlerin i¢ine yerlestirir. Bu nedenle egitsel bir oyun gelistirmek yerine egitime
oyunlastirmay1 uygulamak daha az maliyet ve siirecin kisalmas1 agisindan bir avantaj
saglayabilir. Bu alanda yapilan aragtirma ve ¢alismalar neticesinde motivasyon ve
performans agisindan 6gretime olumlu katkisi sebebiyle oyunlastirma egitimcilerin

tercihlerinden biri olmaktadir.

2.2. Oyunlastirmanin Egitimde Kullanim

Teknolojinin ¢ok hizli gelismesi ve etkisinin her alanda oldugu gibi insanlara
yansimasi egitim alaninda da goriilmektedir. Bu durum, teknolojiye uyum saglamakta
zorlanan X kusagi, teknolojiye bagimli ancak X kusagi ile iletisimini koparmamig Y
kusagi ve 2000'den sonra dogan ve dogduklar1 andan itibaren teknoloji ile biiyliyen Z
kusagi gibi jenerasyon farkliliklari meydana getirmistir. Bloomberg'in analizine gore
2019 yilinda Z kusagi diinya niifunun 2.47 milyarmni (%31,5) olusturacagini, 2.43
milyar niifusa sahip Y kusagini gececegini tahmin etmektedir (Miller & Wei, 2018).
Hayatlarinin merkezinde teknoloji olan ve teknolojisiz yapamayacagini diisiinen

Z kusagi, geleneksel egititim anlayisina uyum saglayamamakta, ¢cabuk sikilmakta

ve dikkat sorunu yasamaktadir. Cagimizin en biiyiik sikintilarindan biri olan dikkat
sorunuyla ilgili yapilan son arastirmalar, insanlarin dikkat araliginin yaklasik olarak
8 saniyeden az oldugunu gostermektedir. Bu nedenle egitimciler, 6grencilerin ilgisini
cekmek ve bilgiyi eglenceli bir sekilde aktarmak icin geleneksel egitim anlayigina
alternatif egitim sistemleri gelistirmenin yollarint aramislardir. Bu amacla son

yillarda egitimde kullanilan en 6nemli tekniklerden biri oyunlagtirma olmaktadir.

Egitimde oyunlastirmanin kullanilmasi, 6grencileri motive etmek ve bagliliklarini
arttirmak i¢in oyun unsurlarinin ve oyun diisiincesinin egitime entegre edilmesiyle
ogrenmenin daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirilmesi olarak ifade edilmektedir.

(Kapp, 2012; Simdes, Redondo & Vilas, 2013; Zichermann & Cunningham, 2011).
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"Egitim baglaminda oyunlastirma siireci, sadece bilgi ya da beceri §gretimine
oyun eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitiinlestirerek, 6grencilerin mevcut
ogrenme alaninda 6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir"
(Karatag, 2014, s. 1). Lee ve Hammer (2011) oyunlagtirmanin, 6grencilerin
motivasyon, etkilesim ve derse katilim ile ilgili yasadiklar1 problemleri ¢c6zmeleri
icin bir firsat sagladigini1 sdylemektedir. Ayrica 6grencilerin tamamladiklari
faaliyetler ve kaydettikleri gelismeler hakkinda stirekli geri bildirim almalari,

Ogrenim siirecine biiyiik katki saglamaktadir (Kapp, 2012).

Bu baglamda oyunlastirmanin egitime etkili bir sekilde uygulanmasi, geleneksel
egitim yontemlerinin yetersiz kaldig1 6grenciler i¢in motivasyonu ve bagliligini
arttiric1 yonde bir ¢6ziim saglamaktadir. Akig, motivasyon ve bagliligin olusmasi
oyunlastirma tekniklerinin, hedeflerin ve bireysel farkliliklarin dikkate alinarak
dogru uygulanabilmesine baglidir. Aksi halde bireylerin motivasyon ve performans
acisindan olumsuz yonde etkilenmesine ve egitsel siirecin basarisiz olmasina sebep

olacaktir.

2.3. Teknoloji ile Ogrenme ve Mobil Cihazlarin Egitime Katkisi

Dijital teknolojinin egitime sagladigi katki ve olumlu etkisi, 6gretmenlerin yenilik¢i
ogrenme sistemleri gelistirebilecegi ve uygulayabilecegi imkanlar sunmaktadir
(Duhaney, 2000). Teknolojinin 6gretimde kullanilmasi, Y ve Z gibi bilgi ve
teknoloji ¢caginda biiyiliyen kusaklarin, yenilik¢i ve yaratict bireyler olarak kaliteli
bir egitim almasinin yolunu agmistir. Glinlimiizde akill tahta, dokunmatik ekran,
tablet, bilgisayar, telefon, artirilmis gergeklik (AR), sanal gergeklik (VR) gozliigii
vb. teknolojik cihazlar egitim alaninda sik¢a kullanilmaktadir. Ornegin, Antik
Misir't isleyen bir 6gretmenin, sanal gerceklik gozliigii kullanarak 6grencilerini
Biiyiik Piramit, Kahire Miizesi, Sfenks gibi tarihi mekanlara goétiirmesi, dersi daha
ilgi ¢ekici ve eglenceli bir ortama doniistiirebilmektedir. Normal hayatta maliyet

ve siire a¢isindan gidilmesi imkansiz gibi goriinen yerlerde bulunmak ve gezmek
teknolojinin sundugu 6nemli bir avantajdir. Bir tarih kitabinda bulunan gorsel ve
icerikten ¢ok daha etkili olan teknolojinin sundugu bu imkan, 6grencilerin ii¢ boyutlu

bir deneyim ile 6grenme siirecine aktif katilimlar1 saglanmaktadir.
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Mobil ve kablosuz teknolojilerin hizla gelismesi ile taginabilirlik ve kolay
erigilebilirlik acisindan mobil cihazlar insan hayatinin vazgecilmez bir pargasi
olmuslardir. Yapilan aragtirmalar, 2019 yilinda diinya genelinde tekil mobil kullanan
kisi sayisinin 5.11 milyar, yani niifusun %67 oldugunu gdstermektedir (Datareportal,
2019). Statista'nin 2019 yil1 istatistiklerine gore ise diinya genelinde 4,4 milyar

kisi aktif internet, 4 milyar kisi ise mobil internet kullanicis1 oldugu goriilmektedir
(Statista, 2019). Ayrica mobil kullanimdaki yiikselisle dogru orantili olarak mobil
uygulama kullanma sayisinda da biiytik bir artis olmustur. App Annine uygulama
analiz servisi tarafindan yapilan arastirmada App Store ve Google Play verilerine
(Cin uygulama magazalari hari¢) gore 2018 yilindaki mobil uygulama indirilme
sayist, 2017 yilina gore %10 artarak 113 milyarin iizerinde bir rakama ulagsmistir
(Sydow, 2018). App Annine yaptig1 analizde ise kullanicilar tarafindan 2018 y1li
icerisinde uygulama i¢i satin almalar 2017 yilina gore %20 artarak 76 milyar

dolar gibi bir degere ulasmistir. Satin almalarin, mobil oyun kategorisini iceren bu
rakamlarin 2019 yilinda 122 milyar dolar1 gegecegi tahmin edilmektedir (Sydow,
2018).

Glintimiizde egitimin mobil cihazlarda uygulanabilir bir ortam olusturmasi ve

bu platformlara yonelik ¢cok sayida 6grenim uygulamasinin gelistirilmesi "mobil
O0grenme" kavramini ortaya ¢ikarmistir. Atmaca, Uygun ve Caglar'a (2014, s. 1)
gore "Mobil 6grenmenin taginabilir, interaktif, kolay kullanilabilir ve kullanic
hedefli olmasi gibi 6nemli avantajlart vardir". Geleneksel egitime gore kullaniciya
mekan ve zamandan bagimsiz, bilgiye ulagsma ve 6grenme agisindan ¢ok genis bir
diinya sunmakta ve tiretkenligi arttirmaktadir. MarketsandMarkets verilerine gore,
2015 yilinda 7.98 milyar dolar olan mobil 6grenme pazarimin 2020 yilina kadar
%36.3 gibi bir biiyiime ile 37,60 milyar dolara ¢ikacagini tahmin edilmektedir
(MarketsandMarkets, 2015). Mobil 6grenme pazarindaki bu biiylime, egitim
uygulamalarin daha da gelismesine fayda saglayacaktir. Bu siiregte uygulamalarda
oyunlastirma yonteminin kullanilmasi, kullanicinin katiliminin, verimliliginin, sosyal
etkilesiminin arttirmasina ve 6grenme deneyimi desteklemeye yonelik firsatlar

sunacaktir (Koivisto & Hamari, 2014).
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2.4. Oyunlagtirma Kullanilan Mobil Egitim Uygulamalarinin Ogrenmeye Etkisi

Mobil egitim uygulamalarinda daha aktif 6grenme siirecleri olusturmak amaciyla
oyunlagtirma kullanimi1 giderek artmaktadir. Oyunlastirma, kullanicinin katilimini

ve motivasyonunu arttirarak, 6grenme siirecini daha aktif, ilgi ¢ekici, eglenceli

ve nitelikli siirece doniigtiirmektedir. Su ve Cheng (2015) yaptiklar1 aragtirmada,
egitim i¢inde mobil teknoloji ile beraber oyunlagtirmay1 kullanmanin, geleneksel
egitime ve herhangi bir mobil 6grenmeye gore daha etkili oldugunu gdstermistir.
Arastirma sonucuna gore motivasyon ve 6grenme basarist arasinda 6nemli bir bag
oldugu ve oyunlastirmanin bu bagi {ist seviyeye ¢ikardigi ortaya konulmustur. Ayrica
motivasyon diginda, oyunlastirmanin 6grenim deneyimine eglence, akis ve baglilik

gibi etkileri oldugu da gortilmektedir.

Diinya niifusunun biiytik bir béliimiiniin mobil cihaz ve mobil uygulama
kullanmakta oldugu ve bu kullanimin gelecek yillarda daha da artacagi goz ontlinde
bulunduruldugunda; egitim sistemlerinin mobil erisim ve kisisellestirmeye yonelik
gelistirilmesi tasarimcilar ve sirketler tarafindan hedeflenmelidir. Egitim sisteminde
bulunan her bireyin gorsel, isitsel, sayisal ve dokunsal agidan algis1 ve ilgisi farkli
olacagindan biitiin kullanicilara hitap eden bir tasarim anlayisi gelistirilmelidir.
Mobil egitim uygulamalarinin dogru sekilde oyunlastirilmasi, her tiirden kullaniciya
zamandan ve mekandan bagimsiz, kolay ve eglenceli bireysel bir deneyim sunma
imkan1 vermektedir. Bireysel cihazlar, kullanicilarin sosyal aglar araciligiyla baglanti
kurmasini saglayarak, 6grenim ortaminda rekabetin ve bagliligin artmasi i¢in firsat

yaratacaktir.

Son yillarda egitim uygulamalarina olan ilgi ¢cok artsa da, oyun ve sosyal ag gibi
uygulamalar kadar diizenli kullanima ulagamamaistir. Bu nedenle oyunlagtirmanin
aktif ve diizenli bir kullanim i¢in bu egitim uygulamalarina ekleme diisiincesi
ciddi olarak diisliniilmesi gereken bir secenek olabilir (Ketyi, 2016). Davranis
degisikligi ve faydali bir aligkanlik edinmek i¢in sik tekrar ile diizenli kullanim
sarttir. Oyunlasgtirilmig egitim uygulamalari, harcanan siire kullanicinin istedigine
bagl sekilde cogunlukla eglenceli, etkilesimli ve motive etmeye odakli bir ortam

olusturularak, amaglanan aligkanlik edinme ve davranis degisikligini saglayabilir.
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Dil egitimi i¢in gelistirilmis oyunlastirma 6rneklerinden yaygin olarak kullanilan
Duolingo uygulamas: i¢in Giiney Karolina Universitesi ve New York Sehir
Universitesi'nin yaptig1 arastirma raporuna gore, uygulamada ortalama 34 saatlik
bir egitimin, bir tiniversitedeki dil egitiminin tam bir donemine denk geldigini

ve geleneksel 6grenmeye gore cok daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir
(Vesselinov & Grego, 2012). Duolingo puan, rekabet, seviye atlama vb. gibi oyun
unsurlarinin dogru sekilde uygulanmasi ile kullanicilarin uygulamaya diizenli
girmesine ve dgrenimini tamamlamasini saglamaktadir. Oyun unsurlarinin
sagladig1 basari, kullanicilart motive ederek hedeflerine kolay ve saglikli bir sekilde
ulagmasina yardime1 olmaktadir. Duolingo, kullanicilara kisisel geri bildirim ve
alistirmalar sunmakta, giinliik egitim siiresinin kullanici tarafindan segilmesine
firsat tanimaktadir. Kisisellestirme 6grenmenin etkili olmasi i¢in dnemlidir.
Duolingo gibi bir¢ok basarili oyunlastirilmis egitim uygulamasi bulunmaktadir.
Ancak her uygulamaya oyunlastirmay1 entegre etmek, kullanici tizerinde olumlu
etki ve 6grenme becerisinin gelismesini garanti etmemektedir. Ciinkii uygulamanin
anlamli bir igerige, net 6grenme hedeflerine ve uygulanabilir veri igeren performans

raporlarina sahip olmasi gerekmektedir (Mahon, 2018).

Oyunlastirma yaklasimi, her yas grubunda ¢alisabilmektedir. Onemli olan
oyunlastirilacak sisteme, hitap ettigi yas araligina ve davranislarina uygun oyun
unsurlarinin ve oyun diisiincesinin dogru sekilde uygulanmasidir. Bu anaokuluna
giden kitle i¢cin meyveler, sayilar, hayvanlar gibi temel bilgileri 6gretmek amaciyla
oyunlastirilan bir uygulama da olabilir, alzaymir1 6nlemek i¢in gelistirilen bir
uygulamada olabilir, cocugundan yaslisina biiyiik bir yas araligina hitap eden dil
O0grenme uygulamasi da olabilir. Bu nedenle bir 6grenim siireci oyunlastirilirken,
biitiin unsurlarin gz 6niinde bulundurulmasi ve 6grenci tiplerinin iyi analiz edilmesi

Onemlidir.
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3. OYUNLASTIRMA KULLANILAN MOBIL EGIiTIiM
UYGULAMALARINDA ARAYUZ (UI) TASARIMININ
KULLANILABILIRLiGI

3.1. Kullanic1 Deneyimi (UX) ve Kullanmilabilirlik

[k defa 1993 yilinda Donald Norman Apple firmasindaki pozisyonunu "kullanici
deneyimi mimar1" olarak tanimlamasi ile popiiler olmaya baslayan "kullanict
deneyimi" terimi, 1995 yilinda yayimlanan bir konferans yazisinda ilk defa
kullanmasi ile daha genis bir alana yayilmistir (Norman, Miller, & Henderson, 1995).
Kullanici1 deneyimi her gecen giin gelismekte olan yeni tanimlanmis bir alandir.
Uluslararas1 Standartlar Organizasyonu'nun (ISO) (2009) tanimina gore kullanici
deneyimi, bir kisinin sunulan hizmeti, sistemi veya iiriinii kullanmasi sonucunda
ortaya ¢ikan biitiin alg1 ve verdikleri tepkilerdir. Nielsen ve Norman'in tanimina gore,
"kullanict deneyimi son kullanicinin sirket, hizmetleri ve iiriinleri ile etkilesiminin
tiim yonlerini kapsar". Tanimlara genel olarak bakildiginda kullanici deneyimi,
kullanicinin bir hizmet veya {iriin kullaniminda arayiizle girdigi etkilesim sonucu

nasil hissettirdigi ile ilgilenen deneyimlerin biitiiniinii olusturmaktadir.

Kullanici deneyimi, glinlimiizde agirlikli olarak dijital ortamlar araciligiyla sunulan
hizmet veya tirlinlerde kullanilan bir alandir. Jensen (2014) deneyime dayali
tasarimin, sistem tizerinde olusan deneyimlerin daha derinlemesine incelenmelerini
sagladigini ve problemleri ¢6zmenin Otesine gecilerek olasiliklarin kesfedilmesine
firsat sundugunu sdylemektedir. Ayrica bu olasiliklarin daha ilgi ¢ekici ve

anlamli kullanict deneyimleri olusturulmasi i¢in yeni firsatlara yol agabilecegini

savunmaktadir.

35



Mobil odakli bir diinyada her giin gelismekte ve artmakta olan uygulamalarin
cogunda arayiiz tasarimi ve kullanim a¢isindan sikintilar yasanmaktadir. Steve Jobs,
New York Times'da yayimlanan roportajinda: "Tasarim sadece nasil goriindigii ile
ilgili degil, nasil calistigiyla ilgili" oldugunu sdylemistir (Walker, 2003). Bu nedenle
kullanicinin uygulamadan beklentisinin ve tercihlerinin iyi anlagilmasi, daha verimli

calisan kullanict dostu mobil uygulamalarin tasarlanmasina yardimei olacaktir.

Kullanict deneyimi (UX) disiplinlerinden biri olan kullanilabilirlik, kullanicilarin
etkilesime gectigi bir {irlin veya sistemde gerceklestirdigi islemleri ne kadar kolay ve
hizl1 bir sekilde yapabileceklerini degerlendiren bir kalite 6zelligidir (Nielsen, 2012;
Albert & Tullis, 2013; Sharp, Rogers, & Preece, 2015; Dumas & Redish, 1999). ISO
9241'in taniminda ise kullanic1 deneyimi, "bir sistemin, liriiniin veya hizmetin belirli
kullanicilar tarafindan, belirli bir kullanim ¢ergevesinde belirli hedeflere etkinlik,
verimlilik ve memnuniyet kapsaminda ulagsmak i¢in ne dl¢tide kullanilabildikleridir"
(ISO, 2018). Kullanicilarin aligkanliklar1 degistik¢e kullanilabilirlik standartlar da
degismekte ve gelismektedir. Bu sebeple sistem veya {iriin, hedeflenen kullanicilarin
iyi incelenip analizi yapilarak, ortaya ¢ikan bulgulara gére uygun hale getirilmelidir.
Nielsen (1993), ISO'nun iice ayirdig: kullanilabilirlik ilkelerini 6grenilebilirlik,

verimlilik, hatirlanabilirlik, hatalar ve memnuniyet olarak bes bilesene ayirmaktadir.

Ogrenilebilirlik: Sistemde ilk defa bulunan kullanicilarin etkilesimde bulundugu
tasarimi ne kadar kolay kullanildig1 ve 6grenilebilindigidir.

Verimlilik: Kullanicilarin 6grendigi sistemi ne kadar hizli ve verimli
kullanabildigidir.

Hatirlanabilirlik: Bir siire boyunca kullanilmayan uygulamanin kullanici tarafindan
tekrar kullanilmasiyla sistemi ve arayiizii ne kadar kolay hatirlayabildigidir.
Hatalar: Kullanicilarin sistem i¢inde yapabilecekleri hatalarin en diisiik seviyede
tutulmasi ve olusabilecek hatalarin geriye doniip diizeltilmesine firsat saglanmasidir.
Memnuniyet: Tasarimin, kullanici i¢in ne kadar eglenceli ve hos deneyim yasattig1

ile ilgilidir. Ayrica kullanicinin bu deneyim hakkinda pozitif veya negatif goriisleridir.
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3.2. Mobil Uygulamalarda Kullanici1 Arayiiz (UI) Tasarimi

Kullanici deneyimi tasariminin en dnemli unsurlarindan olan kullanici arayiiz
tasarimi, kullanici ile sistem arasindaki etkilesimin gerceklestigi alandir. (Moreno,
2014). Kullanici, sistemle olan bu etkilesimini arayilizde bulunan pek ¢ok 6ge ile
saglamaktadir. Nitelikli ve kullanilabilir bir mobil kullanict arayiizii i¢in bu 6gelerin
tasarlanmasinda, kullanilmasinda ve konumlandirilmasinda dikkate alinmasi gereken

pek cok unsur bulunmaktadir:

Arayiiz kilavuzlari: Mobil uygulama arayliiz tasarimi, ¢esitli markalar ve bu
markalarin farkli boyut ve ¢oziiniirliikteki cihazlar1 géz 6niinde buldurularak
yapilmalidir. Igerik ve gorsel dgeler arayiiz kilavuzundaki kenar bosluklar1 (margins),
giivenli alan (safe area), sekme ¢ubugu (tab bar), gezinti ¢gubugu (navigation bar)

vb. bir ¢ok detay diisiiniilerek tasarlanmali ve her cihaza uyumlu hale getirilmelidir
(Gérsel 21). Ornegin, sekme ¢ubugunun konumu iOS cihaz ekraninda alt tarafta
iken, android cihaz ekraninda ise iist taraftadir. App Store ve Play Store gibi
uygulama magazalari, bir uygulamayi kabul etmeden 6nce kendi kilavuzlart ile olan

uygunluguna bakmaktadir.

Guvenli alan (Safe area)

Kenar Bosluklari (Margins)

Cancel
{ \\t 7//,

Gorsel 21. iPhone X'in kenar bosluklar1 ve giivenli alana gore buton kullanima.
(https://apple.co/2IFuHSD).



Temel arayiiz ilkeleri: Bir mobil uygulamanin, temel arayiiz tasarim ilkelerine
bagl kalinarak olusturulmasi kullanilabilirlik agisindan ¢ok 6nemlidir. Kullanici
araylizli tasarimu tutarli, anlasilir ve basit olmali, gereksiz bilgi ve 6ge kullanimindan
kacinilmalidir. Tasarimdaki renkler, kontrast ve bosluk kullanilan 6geler ile uyum
icinde olmal1 ve hiyerarsik olarak diizenlenmeli; yazi1 karakteri tasarima gore tutarli,
yeterli biiytikliik ve bosluga sahip okunakli olmalidir. Ayrica uygulama kullanici
icin esnek olmali, kullanimda olusan hatali bir eylem sonras1 bu islemi geri almasina
firsat verilmelidir. Egitim uygulamalarinda illiistrasyon, resim, grafik gibi gorsel
ogelerin kullanimi 6grenim deneyimini gelistirmektedir. Tasarimda gorsel 6geleri
ilgili metinden ayirmadan uyumlu sekilde kullanmak 6grenmeyi daha iyi hale
getirecektir. Ayrica 6grenim hedefini bozacak gereksiz ve fazla igerik kullanimdan
kaginilmas1 gerekmektedir. Kullanici arayiizii tasariminda yapilan se¢imler,

kullanicilarin 6grenme deneyimini biiyiik 6l¢iide etkileyebilmektedir.

Kisisellestirme: Uygulama i¢inde kullanicinin aldig1 eylemleri, ihtiyaglarini,
hedeflerini, profil ve konum bilgilerini analiz etmek bu yonde kisisellestirmeler
yapmak deneyimi nitelikli hale getirmek i¢in 6nemlidir. Bu icerigin ve onerilerin
kisisellestirilmesi, anlik bildirimleri (push notifications) ve konuma dayali
kisisellestirme vb. olarak yapilabilir ve uygulanabilir. Egitim uygulamalarinin
kisisellestirilmesi, kullanicilarin 6grenim hedeflerine ulagsmalarini saglayacak en
iyi yolu ¢6ziimlemek icin katki saglayabilir. Her 6grencinin 6grenme ihtiyaci farkli
olacagindan, 6grenciyi ve egitim ge¢misini, ilgi alanlarini tanimlayarak bireysel
ve 0zel 6grenme hedefleri olusturulmalidir. Kullaniciya 6grenirken yaptig1 gerekli
hatalar ve 6grenim stirecinde ilerleyisi ile ilgili kisisellestirilmis geri bildirim

saglamak deneyimi ve motivasyonu arttirabilir.

Animasyon: Arayiiz tasariminda animasyon kullanmak, kullanicinin etkilesime
girdigi arayiizii daha canli, hizli ve ilging hale getirmek icin firsat yaratabilir.
Tasarimda animasyon islevsel ve tutarli olarak kullanilmadir. Araytizde kullanim
olarak geribildirim, durum gegcisleri, ilerleme, yiikleme, kaydirma vb. gibi aksiyonlar
en iyi yoldur. Egitim uygulamalarinda animasyonlar, deneyimi sadece daha ilging ve

hos hale getirmekle kalmaz ayrica 6grenimi gelistirmek i¢in avantaj saglar.
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Basparmak alani: Sag ve sol el bagparmak kullanimini ve buna uygun ortak
alanlar1 diisiinmek, kullanict dostu bir arayiiz tasarimi olusturmak i¢in énemlidir.
Kullanicinin uygulama iizerinde en ¢ok etkilesimde bulunacagi ve alacagi eylemleri

yesil alan i¢inde tasarlamak kullanilabilirlik agisindan en dogru yerdir (Gorsel 22).

. O JUL O

Ortak Alan Sag El

Gorsel 22. Sag ve sol el bagparmak kullanimi i¢in mobil ekran alanlari.
(https://bit.ly/2¢SDXtH)

Parmak dostu tasarim: Kullanicilarin bir uygulamay1 her ¢esit mobil cihazda
kullanabilecegi diisiiniilmeli ve tasarim farkli boyutlar ve ¢oziintirliikler ile uyumlu
sekilde yapilmalidir. Etkilesimde olunacak 6gelerin yeterli biiytikliik ve yeterli
bosluk birakilarak uygulanmasi kullanilabilirlik agisindan ¢ok dnemlidir (Gorsel 23).

Gorsel 23. Buton boyutlar1 ve kullanilabilirlikleri
(https://apple.co/2TleybE).
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Sezgisel Hareketler: Mobil cihazlarin masaiistii cihazlara gore kisith ve dar bir
alana sahip olmasi, kullanicilar araytizdeki etkilesiminin daha farkli ve kolay
algilanmasi saglanmalidir. Tasarimcilar, uygulamanin hedefleri dogrultusunda en ¢ok
kullanilan 6zellikleri tespit ederek, kullanicinin hafizasinda yer eden, mobil cihazlara
0zgii etkilesimleri sezgisel olarak tasarlamasi, kullanimi kolay ve keyifli bir mobil
deneyim olusturabilir. Genellikle arayiiz tasariminda kullanilabilirligi ve sezgisel
gezinmeyi gelistirmek icin simgeler ve illiistrasyonlar kullanilmaktadir. Ornegin,
Gmail gibi liste gériiniimii kullanan uygulamalarda igerikleri yenilemek i¢in ekrani
asagiya siiriikleyip birakma, bu iceriklerden birini silmek, arsivlemek, okudu olarak
islem yapmak i¢in ise saga sola cekme gibi sezgisel hareketler kullanilmaktadir

(Gorsel 24).

Gorsel 24. Sol tarafta Gmail uygulamasinin liste goriiniimiindeki igerigi yenilemek i¢in asagiya dogru
cekme hareketi ve sagda bu igeriklerden birini silmek, arsivlemek veya okundu olarak islem yapmay1
saglayan saga sola ¢cekme hareketi. (iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).

Geri bildirim: Kullanicinin arayiiz ile olumlu veya olumsuz biitiin etkilesimlerine
uygulama tarafindan aninda cevap verilmesidir. Geri bildirimin amaci kullanicinin
memnuniyeti ve iyi hissetmesini saglamaktir. Geri bildirim, arayiiz tasarimiyla
etkilesimde bulunan kullanicinin karsisina gorsel ipuglari, animasyonlar, ilerleme
cubuklari, onaylar, gibi bir ¢ok sekilde gelebilmektedir (Gorsel 25). Egitim
uygulamalarinda, 6grenme deneyiminde bulunan kullaniciya geri bildirim saglamak
motivasyonu arttirma ve sonuglarin iyilestirilebilmesi agisindan firsat saglayabilir.
Oyunlastirma kullanilan egitim uygulamalarinda ise kullanicinin sik, anlamli ve anlik

geri bildirim almas1 dnemlidir.
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3

Question2of2
How old are you?

2 That's it!

v

O O

Gorsel 25. "Kahoot!" uygulamasinda, geri bildirim tasarimlarina ait ekran goriintiileri.
(iPhone 8 Plus ekran gériintiisii, i0S).

Ikonlar: Bir diisiincenin, hareketin ve nesnenin sembolik olarak ifade edilmesini
saglayan gorsellerdir. ikonlar, arayiizde yerden tasarruf, evrensel anlam tagima,
sezgisel gezinme ve kolay taninabilirlik agisindan tasarimcilara biiylik avantaj
saglamaktadir. Mobil ekranlarin kisitli alana sahip olmasi ve ikon boyutlarinin
kiiclik olarak kullanildig1 zaman detaylarin belli olmayacag: dikkate alindiginda,
ikon tasariminin basit ve ayrmtililarinin olabildigince azaltilarak kullanilmasi
gerekmektedir. Uygulama genelinde ikon kullaniminin tutarli, ayn1 tarz ve yeterli
biiyiikliikte olmasi kullanilabilirlik ve estetik agidan biiyiik avantaj saglamaktadir.
Cizgisel, i¢i dolu, keskin ve yuvarlak hatli, renkli gibi ikonlar tarzlar1 bulunmaktadir.
Kullanicinin ilk gordiigii an ikonu anlamasi ve etkilesime girdigi zaman ne olacagi

dogru tahmin ediyor olmasi ¢ok énemlidir (Gorsel 26).

B Baeseline o o —

T | & 6 O =B
. Round
A sharp D (:) n a ‘D \;/
D Outline 3
D Two-tone O D E == ﬁ

Gorsel 26. Google'un "Material Design" sitesindeki ikon kullanimlari.
(https://bit.1y/2UhBMWi).
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Buton: Kullanicinin arayilizde mail gonderme, veri indirme, kayit olma, ilgili
sayfaya gitme vb. gibi bir¢ok eylemi gergeklestirebilmesi i¢in etkilesime girdigi ve
hedefine ulagmasini saglayan 6nemli iglevsel unsurlarindan biridir. Butonlar, genel
olarak geometrik bir alana sahip ve arayliz tasariminda 6n plana ¢ikacak sekilde
kullanilmaktadir. On plana ¢ikarilacak etkili bir buton tasarlanirken renk, kontrast,
bosluk gibi faktorlere dikkat edilmeli ve tiklanabilirlik agisindan yeterli biiyiikliikte
olmalidir. Butonlarin temel durumlarinin dikkate alarak tasarlanmasi ise kullaniciya

nitelikli geri bildirim ve etkilesim sunacaktir (Gorsel 27).
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Gorsel 27. Google "Material Design" sitesindeki butonu kullanimlari.
(https.//bit.Iy/2CF.JaRl).
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Eyleme Cagri (CTA) Butonu: Tiirk¢e eyleme ¢agri anlamina gelen CTA (Call to
action), kullaniciy1 belirli bir hedef i¢in hizl1 ve basit bir sekilde harekete gecirmeyi
saglayan mesajlardir. Etkili bir CTA butonu i¢in anlasilir olmasi, dogru kontrast

ve konumlandirma ile 6ne ¢ikmasi saglanmali ve eylemi tesvik eden kelimeler

kullanilmalidir (Gorsel 28).

I

e Spotify

Milyonlarca sarki.
Spotify'da licretsiz.

Khan Academy'de gezinin

Gorsel 28. Sirastyla Busuu, Spotify ve Khan Academy uygulamalarinda eyleme ¢agri (CTA)
butonu kullanimu. (iPhone 8 Plus ekran gériintiisii, iOS).

Yiikleme Gostergesi: Sistemsel veya baglantidan kaynaklanan bekleme siiresi
icinde uygulamanin islemi gergeklestiriyor olmasiyla ilgili kullaniciya geri bildirim
saglamaktadir. Yiikleme gostergesinin, icerik ile uyumlu ve yaratici sekilde

tasarlanmasi siireci eglenceli hale dontstiirtilebilir (Gorsel 29).

&
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O

Gorsel 29. Sirasiyla Pegasus, Fitness RPG ve Getir uygulamalarina ait yiikleme gostergeleri.
(iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).
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Sekme Cubugu: Kullanicilarin farkli ekranlar arasinda hizli ve basit bir gegis
yapmasini saglamaktadir. Genelde sekmeler, boliimleri ile tutarlt ve kullanict
tarafindan rahat anlasilir ikon tasarimiyla ifade edilir ve uygulamanin en altinda
kullanilir. Bulunan sekme sayis1 ekranin boyutuna goére degisebilir. Se¢ili sekmedeki
ikonun 6n plana ¢ikarilmasi, kullanicinin uygulama i¢inde nerede oldugu ile

bilgilendirilmesi saglanir (Gorsel 30).

Gorsel 30. Sirasiyla Spotify, Getir ve Behance uygulamalarina ait sekme ¢ubugu tasarimlari.
(iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).

Hamburger Menii: Bir uygulamanin sekme ¢ubuguna sigmayacak bir ¢cok 6nemli
boliim igermesi halinde, kullanilabilirlik agisindan basitlestirilerek tek ekranda
verilmesini saglamaktadir. Genellikle iist iiste li¢ ¢izginin olusturdugu menii ikonu en

bilinen kullanimdir (Gorsel 31).
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Gorsel 31. Starbucks ve Gmail uygulamalarina ait hamburger menu gorselleri.
(iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).
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Iskelet ekran: Bu yontem, kullanictya uygulamanin hizli yiiklendigi hissini verip,
odaklanmasini saglayarak kullanicinin belirsizligini azaltmak ve performansi
arttirmak i¢in iyi bir yoldur. Uygulamanin temel yapisini meydana getiren iskelet
tasarimi, kullaniciya en hizli sekilde gosterilir ve ardindan uygulama ekrani kademe

kademe icerikle doldurulur (Gorsel 32).
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Gorsel 32. "Behance" uygulamasinda iskelet ekran kullanimi.
(iPhone 8 Plus ekran goriintiist, iOS).

Tlerleme Gostergesi: Kullanicinin arayiizde bir eyleminin siiresi, bulundugu durumu
ve bir hedefi tamamlamaya ne kadar yakin oldugu hakkinda geri bildirim saglayan
gostergelerdir. Tlerleme gostergeleri bir dosyanin indirilmesi, islemin tamamlanma
stiresi, veya doldurulan bir formun asamasi vb. eylemlerde sagladigi geri bildirim ile
kullanict memnuniyetini ve katilimini arttirmaktadir. Ayrica bu siireclerin daha hizli
goriinmesini saglayarak kullanici deneyimi agisindan daha kullanish arayiizleri i¢in

avantaj saglamaktadir (Gorsel 33).

Gorsel 33. Sirasiyla Memrise, Plant Nanny ve Mi Fit uygulamalarinin ilerleme
gostergelerine ait gorseller. (iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).
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Uyum Kazandirma (Onboarding): Kullanicinin, uygulamanin islevselligi ve ne
yapabilecegi hakkinda hizli ve kisa bir sekilde bilgilendirildigi siirectir. Tasarimda
kisa igerik ve gorsel 6gelerin kullanilmasi, kullanicinin sikilmadan ve kolay bir
sekilde uygulama hakkinda bilgilendirilmesini saglar. Tanitict ekranlar minimum
sayida tutulmali ve kullanici bu siireci atlamak isterse bunu gergeklestirebilecegi
imkan verilmelidir. (Gorsel 34). Egitim uygulamalarinda karmasik bilgileri
boliimlere ayirip anlamli gorsel 6geler ile destekleyerek kullanicinin daha kolay ve

hizl1 6grenilmesi saglanabilir.

4 N

Gorsel 34. Dort sayfadan olusan onboarding tasarimi, Eric Hoffman.
(https://bit.ly/2VZTRoZ).

Egilimleri (trendleri) takip etme: Zamanla degisen kullanici ihtiyaglari ve
tercihleri, her sektérde oldugu gibi bu alanda da yenilikler ve yeni egilimler
olugmasina ortam saglamaktadir. Bu dogrultuda kullanicilarin degisen ihtiyaglari ve
tercihlerini géz oniinde bulundurularak, egilimlere gore uygulamay1 en dogru sekilde
uygun hale getirmek ¢ok 6nemlidir. Bu bir mobil uygulamanin kullanici deneyiminin
gorsel ve kullanilabilirlik agisindan daha iyi hale getirilmesini saglayabilir. Ayrica
egitim uygulamalarinda kullanicilarin davranislart ve performanslari hakkinda

veri toplay1ip analiz yapmak ve bu yonde uygulamay1 gelistirmek daha iyi 6grenim

deneyimleri olusturmasi i¢in firsat olusturabilir.
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3.3. Kullanic1 Arayiiz Tasariminda Oyunlastirmanin Rolii

2018 yilinda indirilme say1s1 113 milyarin iizerinde bir rakama ulasan mobil uygulama
pazari, giderek biiylimeye devam etmektedir. Kullanicilarin, uygulama arayiiziindeki
etkilesimi ve edindigi deneyimler, kullanim tercihlerde 6nemli rol oynamaktadir.
"AppDynamics" yazilim sirketinin yayinladigi "App Attention Index 2017" (2017)
isimli raporda mobil uygulamanin kullanic1 {izerinde birakacagi olumlu bir izlenim
icin her saniyenin ¢ok dnemli oldugunu vurgulamaktadir. Kullanicinin, uygulamanin
performansiyla alakali yagsayacagi sorun ve beklentilerin karsilanmamasi, basariy1
olumsuz yonde etkileyecektir. Raporda, kullanicilarin %60'nin ilk kullanimdan sonra
uygulamayi sildigi, uygulamada yasanacak sorunlarin devam etmesi durumunda ise bu
oranin %80'e ¢ikt1g1 belirtilmektedir (AppDynamics, 2017). Uygulamay1 kullanirken
yasanan performans sorunu %37,7'lik oranla kullanicilar agisindan en rahatsiz edici
konudur. Uygulamanin bulunabilirligi, kullanilabilirligi, islevsellik ve kisisellestirme
konular1 ise kullanicinin yasadigi diger 6nemli sorunlardir (Gorsel 35). Uygulamanin,
kullanicinin beklentilerini karsilamadigi yerde bu sorunlarin tespit edilmesi ve
gelistirilmesi, diger uygulamalar ile olan rekabette bir avantaja doniistiirecektir.

Son yillarda kullanicilarin ihtiyaclarini ve beklentilerini dikkate alarak, uygulama
tasarimlarini kullanilabilir ve kullanict odakli gelistirilmesi, nitelikli arayiiz tasarimina
sahip uygulamalarin giderek artmasini saglamaktadir. Sirketlerin, kullanici sayisini ve
kullanic1 baghiligini arttirmak amaciyla uygulamalarda oyunlastirma teknigi kullanma

diisiincesi giderek artmaktadir.

%37,6
%22,2
%I15,7
%12
%7,8
%44
Performans Bulunabilirlik Kullanilabilirlik islevsellik Kisisellestirme Diger
Performance Availability Usability Functionality Personalization Other

Gorsel 35. AppDynamics'in raporunda bir uygulama kullanirken yasanan sorunlarin oranlari.
(https://bit.ly/2L9pwUw).
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Kullanici deneyimi tamamen kullanim kolaylig ile ilgili olmak zorunda degildir,
ayni zamanda eglenceli olmalidir. Kullanim1 giderek artmakta olan uygulamalardaki
oyunlastirma teknigi, arayiizle etkilesimi daha eglenceli ve zevkli hale getirmek i¢in
oyun unsurlarinin ve oyun diisiincesinin kullanilmasidir. Oyunlastirmay1 tasarima
dogru sekilde dahil etmek, etkilesim ve doniisiimii 6nemli dl¢iide arttiracag gibi,
kullanic1 deneyimini ve kullanilabilirligi iyilestirmek i¢in fayda saglayacaktir.
ReportLinker'in yayinladigi raporda (2019), 2018 yilinda 6,8 milyar dolar olan
kiiresel oyunlastirma pazarinin 2024 yilina kadar %32'lik biiylime ile 40 milyar
dolara ulasacagi tahmin edilmektedir. Microsoft Corporation, Salesforce.com, Inc.
Leveleleven LLC, Bunchball Inc. ve SAP SE gibi biiytik sirketler ileri teknolojiler
gelistirerek ve yeni lirlinler piyasaya siirerek oyunlastirma pazarindaki rekabette
avantaj saglamaya ¢alismaktadir (ReportLinker, 2019). Bu biiylimenin son yillarda
uygulamalarin kullanilabilirligi ve kullanic1 deneyimini gelistirmek i¢in yapilan

calismalarin bir etkisi oldugu soylenebilir.

Yemeksepeti isimli Tiirk sirketi kullanicilara, siparis vermeyi kolay hale getirdigi
ozelliklerini 6gretme amacuyla, gelistirdigi oyunlastirma projesi ve kisisellestirme
ile siparis verenlerin etkilesimini dnemli dl¢lide attirmistir. Kullanicilarin %75'i
siparis i¢cin mobil uygulamalar1 kullanmiglardir. 2017 yilinda hayata gecirilen
oyunlastirma projesi ile 2018 yilina kadar 1 milyon kisinin muhtar aday1 oldugu ve
mubhtarlik i¢in yaristig belirtilmektedir. Muhtarlik, kullanicilarin bir hafta boyunca
semtlerinde verdikleri siparisler sonucunda en ¢ok puani toplayarak muhtar olmaya
calistiklart sistemdir. Semtinin liderlik siralamasinda birinci gelerek muhtar olan
kullanici, indirim kuponu gibi 6zel stirprizler ile 6diillendirilmektedir. Ayrica semt
muhtarmin se¢imlerine bakarak siparig veren diger kullanicilarin bu yonde lezzetti
ve 1yi tercihler yapmasi saglanmaktadir. Ayn1 y1l sistemdeki toplam iiye sayisinin

11 milyona ulastig1 belirtilmektedir. Sirket oyun unsurlarini ve oyunlagtirmay1
gelistirerek siparis deneyimini interaktif ve eglenceli hale getirmeyi hedeflemektedir
(CHIP Online, 2018; Yemeksepeti, 2019). Psikolojik bir kavram olan oyunlastirma,
arayiizlin kullanilabilirligini ve kullanict deneyimini daha verimli hale getirmek i¢in
eglenceli, etkilesimli ve motive etmeye odakli bir ortam olusturularak, amaglanan
aliskanlik edinme ve davranis degisikligini saglayabilir. Ayrica oyunlastirma,
oyunlarin bagimlilig: tetikleyen yoniinii kullanarak kullanicilarin geri gelmesini ve

bagliligin1 arttirmay1 saglamaktadir.
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Oyunlar kiigiik tasarim degisikliklerinin bile oyuncularin deneyimi tizerinde biiyiik
etki yaratabilecegi dinamik sistemlerdir. "Oyunlar1 dinamik sistemler olarak anlamak,
istenmeyen sonuglar1 kontrol etmeyi ve istenen davranisi ayarlamayi saglayan
yinelemeli tasarim ve iyilestirme teknikleri gelistirir" (Hunicke, LeBlanc, & Zubek,
2004). "Akist ve eglenceyi bozan kullanilabilirlik sorunlarinin tespit edilememesi,
oyunlastirilmis sistemi daha az eglenceli hale getirecek ve kullanicinin davranist
tizerinde olumsuz bir etki yaratacaktir" (Rajenen & Rajanen, 2017). Milyonlarca
kullaniciya sahip dil 6grenme uygulamasi olan Duolingo, liderlik tablosu ile
monotonlugu kirmak, kullanicilar arasi etkilesim ve rekabeti arttirmak amaciyla

sorunlar1 tespit ederek iyilestirmeler ve gelistirmelerde bulunmaktadir (Gorsel 36).
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Gorsel 36. Duolingo uygulamasinin, oyunlastirma unsuru olan liderlik tablosunu gelisimini
gosteren ekran tasarimlari. (iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).

1. ekranda hafta, ay ve her zamana gore 3 farkli siralamanin bulundugu liderlik
tablosu kullanilmigtir. Ayrica ekranda kullanicinin Facebook, e-posta ve arama
yardimiyla arkadas ekledigi butonlar bulunmaktadir. Her kullanici tipinin
diistiniilmesi gerektigi goz ontinde bulunduruldugunda sosyal medya hesabi
kullanmayan veya sosyal ¢evresi genis olmayan insanlarin aktif ve sosyal etkilesime
giremeyecegi sOylenebilir. Her zaman segenegine gore bir siralama ise yeni bir
kullanicinin uzun siire uygulamay1 kullanan diger kullanicilara kars1 puan farkinin
cok olmas1 moralinin bozulmasina yol acabilmektedir. 2. ekranda bu sorunlar tespit
edilip gelistirilmis, kullaniciy1 farkli kullanicilar ile rastgele bir kuliibe atayarak

haftalik bir siralama ile rekabet etmesi saglanmistir (Gorsel 36).
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Kuliip siralamasinda bulunan oyuncularin biiyiik cogunlugu aktif olmadig1 durumda,
kullanicr sikilacak ve rekabet ortami olmadig1 i¢in motivasyonu azalacaktir.
Kullanic girecegi kuliibii segemeyecegi icin farkl kuliiplerde tekrar ayni sorunla
karsilasacaktir. Ayrica birincilik i¢in miicadele eden kullanicilara derece karsiliginda
rozet, ddiil gibi olumlu bir geri bildirim saglanmadig: i¢in sikilacak belirli stire
sonra rekabet etmeyecektir. 3.ekran Duolingo'nun liderlik tablosu unsurunu en son
(Nisan 2019) giincelledigi halidir (Gorsel 36). Diger iki ekrana gore arayliz tasarimi
daha basit ve oyunlagtirma unsuru daha etkili kullanilmaktadir. Liderlik tablosu,

en diisiik seviyeden en yiiksege dogru bronz, giimiis, altin, safir ve yakut olarak

bes lig asamasindan olusturularak daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirilmeye
calisilmistir. Haftalik giincellenen liderlik tablosu, hangi giin olursa olsun kullaniciy1
aldig ilk puan ile ayn1 durumdaki kullanicilarla bir lige yerlestirmektedir. Haftanin
sonunda siralamada ilk 10'da bulunan kullanicilar bir iist lige terfi ederken, en son
5'te bulunan kullanicilar ise bir alt lige diismektedir. Boylece her ligde rekabetci
kullanicilar dengelenerek daha adil liderlik siralamasi sunulmus olmaktadir. Ayrica
ilk 3'te bulunan kullanicilar uygulamada sanal para olarak kullanilan degerli taslarla
odiillendirilmektedir. Tasarim dongiilerindeki sorunlari tespit etmemek, kullanicinin
deneyimini azaltarak, hayal kiriklig1 ve can sikintisi ile sonuglanabilir. Bu kullanicida

motivasyon ve akis eksikligi olusturacaktir (Gorsel 36).

Oyunlastirma unsurlarini degerlendirmek ve bu yonde iyilestirmek uygulamanin

tam potansiyeline ulagsmasini saglayabilir. Su igme alisgkanlig1 kazandirmak amaciyla
tasarlanmis "Plant Nanny" ve "Water Reminder" adli iki uygulamanin arayiiz tasarimi
acisindan kullanigh olsa da, motivasyon ve baglilik olusturma agisindan "Plant
Nanny" diger uygulamaya gore 6n plana ¢ikmaktadir (Gorsel 37). Oyunlasgtirma,

bir sisteme sadece rozet, puan, liderlik tablosu eklemek ile ilgili degildir, ayrica
kullanict i¢in bir yol olusturabilmektedir. Cilinkii her oyun bir hikayeye sahiptir ve bu
oyuncular i¢in harika bir deneyim yaratmaktadir. Plant Nanny'in, gercek hayatta su
icme eylemini, uygulamada bitki yetistirme ile bagdastirarak aligkanlik olusturmasi,
diger uygulamaya gore 6n plana ¢ikmasinda biiylik rol oynamaktadir. Her iki
uygulamanin arayiiz tasarimi kullanislt olsa da, oyunlastirma unsurlarinin ve hikaye
kullaniminin "Plant Nanny"nin arayiiz tasarimini ve kullanici etkilesimini daha ilgi

cekici ve eglenceli hale getirdigi sdylenebilir.
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Plant Nanny Water Reminder
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Gorsel 37. "Plant Nanny" ve "Water Reminder" su igme uygulamalarina ait ekran
goriintiileri. (iPhone 8 Plus ekran goriintiisii, iOS).

Plant Nanny, kullanicinin kilosuna gore giinliik i¢cilmesi gereken su miktarini ve

kag bardaga denk geldigini hesaplayarak kisisellestirmektedir. Water Reminder'in
biitlin kullanicilar i¢in bu miktar1 sabit tutmasi dezavantaj saglamaktadir (Gorsel
37). Plant Nanny uygulamasinda, kullanici ictigi her bardak su ile sekme ¢ubugunun
ortasinda bulunan yuvarlak butona dokunarak bitkiyi sulamaktadir. Bu buton etkili
bir animasyon ve ses ile kullaniciya hos ve eglenceli bir deneyim saglamaktadir.
Bitkiye uzun siire su verilmedigi takdirde solmaya ve 6lmeye baslamasi, kullanicinin
duygusal bir bag kurdugu sevimli bitki i¢in geri donmesi saglanmaktadir. Kullanici,
her gelistirdigi bitkiden sonra farkli bitkilerin kilidini agmakta, tamamladigi
gorevlerle rozet kazanmakta ve gizemli yaratiklarla etkilesime girmektedir.
Oyunlastirma tekniginin etkili kullanilmasi arayiiz tasarimindaki etkilesimi, keyifli
kullanim1 ve ilgi ¢ekiciligi "Plant Nanny" agisindan arttirmaktadir. Water Reminder,
Plant Nanny'nin aksine kullaniciy1 sadece 6 etkisiz rozet ile ddiillendirmekte ve
uygulamay ilgi ¢ekici hale getirecek bagka bir unsur kullanmamaktadir (Gorsel 37).
Genel olarak bakildiginda Water Reminder'1 kullanan bir kullanici belli bir siire sonra
veya Plant Nanny gibi bir uygulama ile karsilastiginda bu uygulamayi silmesiyle
sonuglanacaktir. Ayni amagla piyasaya siiriilmiis kullanilabilir arayiize sahip
uygulamalarda, oyunlagtirmay1 kullanmak hem sisteme hem de arayiiz tasarimina
onemli etkisi olacagi i¢in kullanicinin uygulamaya olan ilgisini arttirmaktadir.
Oyunlastirma unsurlarinin dogru kullanilarak katilimin ve eglencenin artirilmast,
performans yonetimi ve daha iyi geri bildirim siire¢lerinin saglanmasi sonucunda

daha iyi ¢alisan, ilgi ¢ekici ve nitelikli araytizler olusturulabilir.
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4. OYUNLASTIRMA KULLANILAN MOBIL EGIiTIiM
UYGULAMALARINA YONELIK ORNEK iNCELEMELER

Mobil cihazlarin erisilebilirlik ve taginabilirlik agisindan kolaylik saglamasi, insan
hayatinda 6nemli bir yer edinmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Her gegen giin gelisen
teknoloji ile mobil cihazlarin sagladigi avantajlar artarak devam etmektedir. Mobil
cihazlarin diinya genelinde yogun kullanimi sirketlerin oyun, egitim, aligveris, miizik,
tagimacilik vb. bir¢ok sektdrde bu cihazlar icin ¢esitli uygulama gelistirmesine ve
piyasada rekabetin artmasini saglamistir. Uygulamalarda kullanilabilirlik agisindan
kullanicinin tercihinde rol oynayacak arayiiz sorunlarini tespit edip gelistiren sirketler

rekabette On plana ¢ikmaktadirlar.

Son yillarda sirketler kullanicilarin deneyimlerini gelistirmek, uygulamalar1 daha

ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek i¢in oyunlastirma teknigini kullanmaya
baslamislardir. Ozellikle egitim kategorisinde dil, sanat, kodlama, miizik, tarih vb. gibi
egitsel uygulamalarda pek ¢ok firma oyunlastirmay1 kullanarak 6grenim deneyimini
daha eglenceli ve heyecan verici hale getirmeyi amaglanmaktadir. Bu boliimde, egitim
icin oyunlastirma unsuru kullanilmis popiiler ve iyi mobil uygulamalardan bazilar
Google Play ve App Store magazasindaki begeniler, degerlendirmeler ve kazandiklari
odiiller goz oniinde bulundurularak se¢ilmis; arayiiz tasariminin kullanilabilirligi
degerlendirilmistir. Ayrica uygulamalarda kullanilan oyunlagtirma yontemleri ve
unsurlar agiklanmistir. Bununla beraber arayiiz tasarimi ve oyunlastirma arasindaki
iligki incelenmistir. Uygulamalar, Apple firmasimin App Store Magazasi’nda bulunan

"egitim" kategorisi i¢inden se¢ilmis ve Nisan 2019 tarihli siirlimleri incelenmistir.
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4.1. Duolingo

Duolingo diinya ¢apinda en ¢ok bilinen ve milyonlarca insanin kullandig1 4 yas

tizeri kitleye hitap eden licretsiz dil 6grenme uygulamasidir. Begeni ve yorum sayisi
5 lizerinden degerlendirilen uygulama, Google Play ve App Store magazasinda 4.7
olarak derecelendirilmistir. Her iki magazada "editorlerin se¢imi" olarak 6n plana
¢ikarilan Duolingo, 2013 yilindan Apple tarafindan yilin uygulamasi segilmistir. 2013
ve 2014 yilinda Google Play magazasinda "Egitim kategorisi"nde en ¢ok indirilen
uygulama olan Duolingo, 2014 yilinda Crunchies ddiillerinde "En iyi egitim girisimi'ni
(Best Education Startup) kazanmis, 2015 yilinda Design to Improve Life tarafindan
"Oyun ve Ogrenme" kategorisinde birinci olmustur (Wikipedia, 2019). Duolingo,

dil 6grenme deneyimini iyilestirmek, kullaniciy1 motive etmek, arayiiz tasarimini

ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek i¢in oyunlastirma unsurlart kullanmaktadir. Bu
baslikta arayiiz tasariminin kullanilabilirligi degerlendirilmis, arayiiz tasariminda
kullanilmis oyunlagtirma yontemleri ve unsurlar1 agiklanmistir. Yeni bir kullanicinin
uygulamay1 kullandig1 andan itibaren etkilesime girdigi ekranlarin arayiiz tasarimi ve

oyunlagtirma arasindaki iliski agama asama incelenmistir.

Asama 1 Asama 2 Asama 3 Asama 4

o o
Bir Kurs Se¢
= ingilizee

MR Amanca

uuuuuuuuuuuuuuu

W Russa

Dahafazla

] FACEBOOK iLE GiRiS YAP

G GOOGLE iLE GiRiS YAP

Gorsel 38. Duolingo uygulamasinin 1-4 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 38: 11k ekran, sade (flat) ve eglenceli bulut animasyonlarinin olusturdugu
arka plana sahip giris ekranidir. Giris ekranin ortasinda uygulama logosu ve altinda
kullaniciy1 harekete gegiren etkili bir mesaj yer almaktadir. Bu mesaj ayn1 zamanda

uygulamanin hedefini vurgulamaktadir.
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Gorsel 38: Ekranin altinda aralarinda kontrast farki bulunan ici dolu ve bos iki
adet buton yer almaktadur. i¢i bos ve digerine gére geri planda kalan buton mevcut
kullaniciyt ilgilendirmekte ve "Asama 2" te giris bilgilerinin istendigi oturum
acma ekranina yonlendirmektedir. Sosyal ag hesaplarinin bulundugu butonlar ise
kullanicinin ugrastirilmadan tek tikla uygulamaya girmesini kolaylastirmaktadir.
Basit ve anlagilir arayliz tasariminda bulunan énemli 6geler kullanicinin dikkati
¢cekmek ve 6n plana ¢ikarmak i¢in mavi renkte ve kontrast olusturacak sekilde
kullanilmaktadir. Ayrica gri renkte ve pasif goziiken "Giris yap" butonu bilgiler
girildiginde mavi renge donerek aktif ve tiklanabilir olmaktadir. "Asama 1"
ekraninda bulunan i¢in dolu ve tiklanma hissi yaratan diger buton (Basla) eyleme

cagri (CTA) butonudur.

Yeni kullaniciyi ilgilendiren bu butonun amaci kullanici kaybini en aza indirmek
icin kullaniciy1 hesap olusturmaya zorlanmadan hizlica sisteme sokmak ve "Asama
3"e gecirmektedir. "Asama 3" te kullanic1 yolculugundaki uyum kazandirma
(onboarding) siirecine girmesi saglanan kullanicindan 6grenmek istedigi dili ile ilgili
kursu segmesi istenmektedir. Se¢im ekraninda kullanicinin kullandig araytiiz dilini
destekleyen dil kursunun yaninda kullanilan iilke bayraklari ile kolay anlasiimasi
saglanmis ve araylize canlilik katmistir. Ekranin {ist kisminda kullanicinin hangi

asamada oldugunu gosteren ilerleme ¢gubugu bulunmaktadir.

Asama 5 Asama 6 Asama 7 Asama 8

O —_——— @ \/'\

Bunlardan hangisi "oglan"?
Bir hedef se¢ Bir yol se¢

Rahat Giinde 5 dakika

orta Ginde 10 dakie h

Ciddi Giinde 15 dakika ()

Yogun Giinde 20 dakika
ileri atlamak igin bir testten geg!
5 dakika kadar siir

bo,
- astangic er y
er ve cevaplarina gore
k: e zorlasarak ya da kolaylasarak seviyene adapte
= Hedefleri her zaman il ? olur.
daha sonra Bu e
degistirebilirsin, Sinavina Girin
L)
e

“ TTTTTTT

Gorsel 39. Duolingo uygulamasinin 5-8 asamalarina ait ekran goriintiileri.
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Gorsel 39: Dil kursu se¢me isleminden sonra olusan bekleme stiresi "Asama 4"
ekrani ile "Duo" isimli sevimli baykus animasyonu ile eglenceli bir hale getirildikten
sonra "Asama 5" ekranina gecis yapmaktadir. Bu asamada kullanicidan zorluk
seviyesine gore dort farkli hedeften birini segmesi istenmektedir. "Orta seviye"

mavi renklerle zemin iizerinde 6n plana ¢ikacak sekilde ekranda segili olarak
gelmekte, kullanicinin hangi hedefi sectigini kolay anlamasini saglamaktadir. Ayrica
kullanictya zorlanma durumuna gore hedeflerin her zaman degistirebilecegi ile

ilgili "Duo" karakteri tarafindan giivence verilmektedir. Se¢imini yapan kullanici
"devam et" butonu ile "4sama 6" ekranina gegmektedir. ilerleme cubugundaki
durum kullanicinin son asamada oldugunu anlatmaktadur. ilerleme cubugunun sol
tarafinda bulunan geri butonu ise kullanicinin gerceklestirdigi islemleri geri almasi
veya degistirmesi i¢in firsat tanimaktadir. Bu asamada kullanicidan dil tecriibesine
gore bir yol segmesi istenmektedir. Yeni basglayan bir kullanic1 "Asama 8"den

devam ederken, biraz dil bilen kullanic1 "4sama 7"deki diizey belirleme sinavina
yonlendirilerek 6grenme siirecinin kisisellestirilmesi saglanmaktadir. "Asama 8"e
kadar olan stirecte kullanicidan hesap olusturmasi istenmeyerek 4 tiklama ile en kisa
stirede sisteme girmesi ve derse baslamasi bagarili bir sekilde saglanmistir. Kullanict
"Asama 8"de ki ders ekraninda sade ve kullanimi son derece basit bir arayiiz tasarimi
ile karsilasmaktadir. Kullanicinin karsisina ilk ders ¢ok basit ve kolay seviyede

getirilerek, motive olmasi ve basarabildigini gormesi amaglanmaktadir.

Asama 9 Asama 10 Asama Tl Asama 12
= ® - O] = IO} " O]
Bunlardan hangisi "oglan"? Bunlardan hangisi "oglan"? Bu ciimleyi sdyleyin Bu ciimleyi sdyleyin
| L1 <« I A ] a,u‘
« I I « | I Kaydetmek icin bas ve basili tut Kaydetmek igin bas ve basili tut
by | woman boy woman . .
Mikrofon kapali. q0
girl man >
Dogru yaptin q U 1 saat sonra tekrar agilacak.
S i | GEECTTENED

Gorsel 40. Duolingo uygulamasinin 9-12 asamalarina ait ekran goriintiileri.
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Gorsel 40: Ekranin istiinde ders siirecinin durumunu gdsteren ilerleme ¢ubugu,
solunda dersten ¢ikmak i¢in buton ve en sagda bes hata yapma hakki oldugunu
gosteren can gostergesi bulunmaktadir. "Asama 9"daki gibi secilen cevap mavi renk
On plana ¢ikmakta ve gri "kontrol et" butonu yesil renge donerek aktif olmaktadir.
Cevabu secip kontrol et butonuna dokunan kullanict motive edici bir ses ve "Dogru
yaptin" geri bildirim ile ddiillendirilmektedir. Duolingo uygulamasinda bunun gibi
birden fazla gorsel, sesli, yazili uyarici veya tesvik edici unsur kullanmaktadir. Her
ders ¢esitli konusma, dinleme, terciime ve ¢oktan se¢meli testlerden olusmakta ve
benzer sekilde ilerlemektedir. Kullanict her derste dilbilgisini gelistirmekte, kelime
o0grenmekte ve tekrar yapmaktadir. "4sama 11"de arag¢ ipucunun yonlendirmesi ile
kullanicidan alistirmay1 mikrofon butonuna dokunarak ve yiiksek sesle ciimleyi
tekrarlamasi istenmektedir. Kullanici sesli konugma i¢in uygun degilse atlama ve

mikrofonu belirli bir siire kapanarak devam etme se¢enegi sunulmaktadir.

Asama 13 Asama 14 Asama 15 Asama 16

~ o
—— Q] —_—— Q] [————] Q] —_—

%]

>
(
73
@

Bu ciimleyi terciime et Bu ciimleyi terciime et Bu ciimleyi terciime et

D) - girt girl girl

Sari kelimeler yenidir. Anlamlarini ortaya bir Bir  kiz
¢ikarmak igin tiklayin.

v,
» Tebrikler! Siki ¢alisiyorsun ve
yeni kelimeler 8greniyorsunt

Ben oglamm  cocuk kiz  kadimm Ben oglanm  cocuk  kiz  kadimim Ben oglamm  cocuk kadinim

Bir Bir

Dogru yaptin q0

Gorsel 41. Duolingo uygulamasinin 13-16 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 41: Sonraki alistirmaya gecgerken beklenmedik bir anda "Asama 13"deki gibi
ekranin sagindan el sallayan "Duo" baykus animasyonu kullaniciy1 basarili oldugunu
belirterek tesvik ve motive etmektedir. "4sama 14" ekraninda kullanici sar1 renk ile
vurgulanan kelimelerin yeni oldugunu belirten ve agiklama i¢in metine tiklamasini
sOyleyen arag ipuglar1 kullanilmistir. Duolingo derslerinin genelinde kullandigi bu

arag ipuclart ile kullanicilarin 6grenim deneyimini kolaylastirmaktadr.
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Asama 17 Asama 18 Asama 19 Asama 20

@550 @ss0

Miicadeleye hazir misin? Sira geldi profil olusturmaya!
7 gnliik seri yakaladigin zaman 50 tas iddiani lorlem aral
50 miicevher kazandin! iki katina gikaracagiz. bgrenmeye
Ders Tamamlandi! 10 Puan Yarin gelip bir daha cevir

1 giinlik bir serin var!

a0 - —

Gorsel 42. Duolingo uygulamasinin 17-20 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 42: Basarili bir sekilde ilk dersi bitiren kullanicinin karsisina giinliik hedefine
ulastigin1 ve kag giinliik serisi oldugunu gosteren ekran (Asama 17) gelmektedir.
Kullanic1 dersi tamamladigi i¢cin 10 puan kazandigiyla ilgili bilgilendirilmektedir.

Bu ekranda kullanicinin basarili hissetmesini ve giinliik kullanim igin geri

gelmesini saglamak amaciyla oyunlastirmanin puan ve ilerleme gostergesi

unsurlar1 kullanilmistir. Bir sonraki ekranda (4sama 18) kullanicidan iizerinde

farkli sayida degerli tasin bulundugu bir ¢arki ¢cevirmesi ve rastgele gelen 6diili
almasi istenmektedir. Burada hook modelinin iigiincii agamas1 olan oyunlastirmanin
degisken odiiller unsuru kullanilmaktadir. "Asama 19"da Duolingo, kullanicty1
kazandig1 bu 50 miicevher ile 7 giinliik bir seri i¢in miicadeleye davet etmektedir

(Gorsel 38).

Kullanic1 7 giinliik seri yaparsa verdigi degerli tasin iki katin1 kazanir, yapamaz

ise hepsini kaybetmektedir. Burada kullanilan ilerleme kaybi, zorlu miicadele ve
bagis etkisi oyunlastirma unsurlari ile kullanicinin 6grenme aliskanligini kazanmasi
ve gelistirmesi amaglanmaktadir. Ayrica hook modelindeki yatirim saglanarak,
kullanicinin geri doniis i¢in sebebi olacaktir. i1k dersi tamamlayan kullanicidan,
ilerlemesini ve performansini kaydetmesi i¢in profil olusturmasi istenmektedir. Bu
asamada da kullaniciya "daha sonra" se¢enegi sunan uygulama profil olusturmaya
zorlamayarak bu islemi ilk seviyedeki biitiin dersleri bitirene kadar devam etmesine

firsat tanimaktadir.
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Asama 21 Asama 22 Asama 23 Asama 24

it Turk Telekom &

—_— —_—
Duolingo
Adin? Dhd, e-posta adresini yazar misin?
hergin biraz alistima ster.
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Gegersiz e-posta adh
Merhabat Ben Duo.
\_ Buglinki Inglizce dersi zamanin geldi. § dakika
ayinp tamana.
(%) buoLinco Din 1447
ingilizce zamani
ve Bugiin Ggreneceklerin: he, is, she, an, apple,
N and, eat,_)
LN Lnves ' il ogrenmek hergin biraz aligtma ister.
Baran Sen
T ouotinco
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Gorsel 43. Duolingo uygulamasinin 21-24 asamalarina ait ekran gorintiileri.

Gorsel 43: Kullanici profil olusturma ekranina (4sama 21, 22) geldiginde yas,
ad, mail adresi ve sifre gibi 4 adimda kolay, sorunsuz ve hizli bir sekilde profil
olusturmasi saglanmaktadir. Arayiizde kullanicinin hangi adimda oldugunu
bilgilendiren ilerleme ¢gubugunu ve bir 6nceki asamaya donmesi i¢in firsat veren
geri butonu yer almaktadir. Gegersiz mail adresi yazmak veya benzer bir iglem
durumunda kullanic1 "Asama 22"de oldugu gibi kirmiz1 renkte dikkat ¢ceken bir
uyar1 yazistyla karsilasir. Kayit iglemini bitirerek uyum kazandirma (onboarding)
asamasi tamamlayan kullanici cogunlukla tekrar isteyen aksiyonlari, diizenli veya
giinliik olarak geri doniip gerceklestirdigi 6grenme destegi (scaffolding) asamasina
gecmektedir. Bu asamada ana ekrana gecen kullanicinin karsisina bildirim
gondermek icin izin isteyen iletisim kutusu (4sama 23) gelmektedir. Bildirim

gonderen uygulama hook modelinin tetikleyici asamasi devreye sokarak kullanicinin

aksiyona girmesini ve 6grenim deneyimine devam etmesini saglayacaktir.

Gorsel 44: Bircok secenegin bulundugu ana ekran, kullaniciya 6zgiir bir kesif
deneyimi sunmaktadir. Kullanici arayiizii, tasarim agisindan kullanimi kolay,

zevkli ve anlagilirdir. Sezgisel bir hareket ile ekran (Asama 25, 26) asagiya dogru
stiriiklendiginde kullanict siirpriz bir sekilde sevimli baykusla karsilagmaktadir. Ana
ekranin genelinde anlasilir ve basit bir diizende ders kategorileri temelden son seviye

kadar asagidan yukar sekilde siralanmaktadir.
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Asama 25 Asama 26 Asama 27 Asama 28

Temeller 1

CQ (&)

Temeller2 ifadeler Temeller 1

ee X

Temeller 2 ifadeler

f a2 A

Gorsel 44. Duolingo uygulamasinin 25-28 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 44: Kategoriler arasinda gegis noktalar1 bulunmakta ve bu gecis noktalarini
geemek i¢in onceki kategorileri gegmek gerekmektedir. Burada oyunlastirmanin
kilometre tas1 agma unsuru kullanilmistir. Kategorilerin her biri ilgili derse girmeyi
saglayan dairesel buton olarak tasarlanmis, etrafinda 1'den 5'e kadar olan ders
diizeyini gosteren tag ikonu ve diizeyleri gegmek i¢in ka¢ dersin tamamlandigini
gosteren agik gri ilerleme gostergesi bulunmaktadir. Basari ile gecilen her derste
gosterge sar1 renkte ilerlemektedir. Kategorileri butonlarinin rengi diizeye gore
degiskenlik gostermekte ve tam ortasinda igerigin simgelendigi illiistrasyon tasarimi

bulunmaktadir.

Arayiiz tasariminin en iistiinde bayrak ve yaninda sayisi belirtilen tag, alev ve degerli
tag ikonlar1 ve bu ikonlarin altinda kullaniciy1 premium {iyeligi denemesi i¢in davet
eden mavi renkte eyleme ¢agri (CTA) butonu bulunmaktadir. Tiklanabilir olan bu
ikonlar igerigi hakkinda kullaniciy1 bilgilendirmek i¢in bir alan agilmakta, arka plan
koyu birakilarak 6n plana ¢ikarilmaktadir. Bayrak ikonu (4sama 27) 6grenilmekte
olan dil kursunu simgeleyen iilke bayragini gostermekte ve kullaniciya bagka bir dil
kursu eklemesine veya gecis yapmasina imkan tanimaktadir. Tag ikonu (Asama 28)
becerilerin giiclendirilmesiyle elde edilen tag sayisin1 gostermekte ve kullaniciy1 bu

say1y1 arttirmasi i¢in daha ¢ok egzersiz yapmasini soylemektedir.

59



Asama 29 Asama 30 Asama 31 Asama 32
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Gorsel 45. Duolingo uygulamasinin 29-32 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 45: Degerli tag ikonu, tamamlanan egzersizlerden kazanilan oyunlastirma
unsuru olan sanal paray1 gostermektedir. Agilan seritte i¢i miicevher dolu sandik
illiistrasyonu ve bu taslarla 6ge satin almak i¢in magaza ekranina (4sama 31)
yonlendiren bir buton bulunmaktadir. Alev ikonu (4sama 30) kullanicinin egzersiz
serisini, giinliik hedeflerini, giinliik kazandig1 puan1 ve haftalik ilerleyisini gosterdigi
oyunlastirmanin basari unsurlariin kullanildig: ekrandir. Ayrica kullanicinin hedefini
degistirebilecegi bir buton ve kullanicinin iicretsiz 6zel bir sinava girmesi i¢in tegvik
ettigi eyleme ¢agri (CTA) butonu bulunmaktadir. Bu CTA butonu ve Asama 31'de
bulunan "duolingo plus" iiyeligi denenmesi kullanicty1 davet eden CTA butonu

ayn1 ekrana (Asama 32) yonlendirmektedir. Her iki CTA'da kullanilan illiistrasyon
kullanicinin iist seviyelere ¢ikacagi hissini yaratmaktadir. Asama 31 ayn1 zamanda
sekme ¢ubugunda bulunan sandik ile simgelenen ikona tiklandiginda kullanicinin gegis
yaptig1 ekrandir. Bu ekran, kullanicilara uygulama icinde ¢esitli 6zellikler ve avantajlar
saglayan, iddiay1 ikiye katlama, seri dondurma, saglik kalkan1 ve can yenileme gibi
oyunlastirmanin gii¢lendirme unsurlarinin satin alindig1 yerdir. Her 6ge ilgili igerige
gore sade, temiz ve anlasilir bir illiistrasyon ile simgelenmistir. Kullanicilarin hizli ve
basit bir gecis yapmasini saglayan sekme ¢ubugunda magaza ekrani dahil bes ekran ve
ekranlar1 simgeleyen bes ikon tasarimi bulunmaktadir. Segili ikon hari¢ diger ikonlar
cizgisel ve acik gri sekilde tasarlanmistir. Tiklandiginda segili hale gelen ikon ¢izgisel
formunda ¢ikip bir kag¢ renkten olusan ve i¢i dolu ikon tasarimina doniismektedir. Bu
secili sekmenin diger sekmelerden iyi bir sekilde 6n plana ¢ikmasini saglamakta ve

kullanicinin uygulamanin hangi ekraninda oldugunu gostermektedir.
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Gorsel 45: Asama 32 kullanicinin "duolingo plus" liyeligine gectiginde sahip
olacagi avantajlarin kisa ve hizli bir sekilde anlatildig1 onboarding ekranidir. Her
asamada ilgili avantaj1 simgeleyen baykusun illlistrasyon tasarimi kullanilmaktadir.
Ekranin arka plani uygulamanin genelinde kullanilan beyaz zeminden plus tiyeligi
farklilagtirmak amaciyla mavi renkte kullanilmis, kullaniciyi iicretsiz denemesi i¢in
zemin {izerinde One ¢ikacak beyaz bir eyleme ¢agri (CTA) butonu kullanilmistir.

Ayrica kullanicinin teklifi reddedip gegebilecegi buton bulunmaktadir.

Asama 33 Asama 34 Asama 35 Asama 36
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Gorsel 46. Duolingo uygulamasinin 33-36 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 46: Sekme ¢ubugunun ortasinda bulunan portre ikonu kullanicinin profil
sayfasina ge¢is yapmasini saglamaktadir. Ekranin iistiinde profil ayarlarinin
degistirilebilecegi bir ikon ve altinda kullanicinin profil resmini degistirebilecegi bir
alan bulunmaktadir. Ekranin devaminda kullanicinin uygulama i¢indeki basarilar
sonucunda kazandig1 oyunlagtirma 6gesi olan rozetler bulunmaktadir. Farkli renk

ve illlistrasyonlara sahip bu rozetlerin her biri ii¢ seviyeden olugmaktadir. Ayrica
rozetlerin nasil kazanilacagi ve seviyelerin nasil yiikseltilecegi ile ilgili ayrintili
bilginin bulundugu basarilar ekranina (Asama 35) yonlendiren buton bulunmaktadir.
Altinda kullanicinin bir haftalik plus tiyeligi kazanmasi i¢in arkadaglarini davet
etmesini sdyleyen CTA butonu ve hediye kazanacakmis hissi yaratan hediye kutusu
illiistrasyonu kullanilmigstir. Kullanicinin davet ettigi bu arkadaglarin kazandiklari
puana gore siralandigi liste bulunmaktadir. Bu ekranda oyunlastirmanin arkadas

edinme ve sosyal etki unsurlart kullanilmistir.
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Gorsel 46: Sekme cubugunda kirmizi1 kalp seklindeki ikon kullanicinin canlarinin
durumuyla ilgili ekrana (4sama 36) gecis yapmasini saglamaktadir. Bu ekranin
yarisinda kalp simgesi ve etrafinda bes parcadan olusan kag¢ can kaldigi hakkinda
bilgilendiren bir gésterge bulunmaktadir. Ekranin altinda kullanicinin cant
bittiginde temin edebilecegi segenekleri igeren ii¢ buton yer almaktadir. 11k buton
kullanicrya egzersiz karsiliginda bir can verirken, ikinci buton kazanilan degerli
taslar karsiliginda biitiin can1 doldurmaktadir. Ugiincii buton ise sinirsiz can teklifi
ile kullaniciy1 plus tiyelik ekranina (4sama 32) yonlendirmektedir. Bu ekranda

oyunlagtirmanin kitlik ve sabirsizlik unsurlar1 kullanilmistir.

Asama 37 Asama 38 Asama 39 Asama 40

= @) &= 01 Qs
= " 2 - 4
Bu ciimleyi terciime et
. mis+Gelck \ /
Ben sokaga dogru kosarim \
| run  the  street Bronz Lig
itk 10 kisi sonraki lige cikar
2 2
istetme Kiplik Fiil
¥ P 1 ’g Katakaren99 @ 400 145 Puan
Diizey 2/5 &
Ders;{/10] 2 o CassandraG... @ 200 126 Puan
3 0 Valentina @ 100 104 Puan
castle | streets
4 n Gabbys 100 Puan
(]
A
5 yjgs BaranSen 90 Puan
Dogru cevap: q0
zay
I run towards the street. A ¢ o Greta 70 Puan

Gorsel 47. Duolingo uygulamasinin 37-40 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 47: Bu can durum gostergesi egzersiz ekranin sag list kosesinde de
kullaniciyi bilgilendirme amaclh kullanilmigtir. Egzersizde yapilan ilk yanlis cevapta,
ekran geri planda kalacak sekilde karartilarak can gdstergesi ve kullaniciyr motive
eden ve 0grenmeye tesvik eden metin ve butonun bulundugu geri bildirim saglayan
serit On plana ¢ikarilmigtir. Sonraki her yanlis cevapta gostergenin bir parcasinin
eksildigi basit bir animasyon ile kullanici bilgilendirilmektedir. Dogru cevapta yesil
renkte geri bildirim saglayan serit, yanlis cevapta kirmizi (4sama 38) kullanilarak
hata yapildig1 hissi saglamaktadir. Sekme ¢ubugunun en saginda bulunan ve yuvarlak
ve renkli kategori butonlarin kullanimiyla simgelene ikon kullaniciy1 kategorilerin

oldugu ekrana getirmektedir.
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Gorsel 47: Bu ekranda kullanicinin karsisina herhangi bir kategori butonuna
tiklandiginda ders ve diizey seviyesini gosteren ve CTA butonu bulunan agilir ekran
gelmektedir. Bu ekranda degerli tas karsiliginda diizeydeki biitiin dersleri tek seferde
geecmek icin genel bir sinav butonu bulunmaktadir. Butonda diger diizeyi agmay1
simgeleyen anahtar ikonu kullanilmistir. Biitlin kategorilerin ilk diizeyini tamamlayan
kullanicinin karsisina basarili oldugunu hissettiren, baykusun kupa gibi betimlendigi
gorsel ¢gikmaktadir. Sekme ¢ubugunda bulunan kalkan ikonu ise kullanicinin diger
kullanicilarla miicadele halinde oldugu liglerin bulundugu ekrana (Asama 40) gecis
yapmaktadir. Haftalik kazanilan toplam puana gore liderlik tablosunda siralanan
kullanicilar bir sonraki lige terfi etmek ve ilk 10'un i¢inde olmak i¢in daha ¢ok
egzersiz yapmasi saglanmaktadir. Siralamada ilk tigte bulunan kullanicilara degerli
tas 6diili verilmektedir. Bulundugu konumu korumak isteyecek olan kullanicinin
uygulamaya sik donmesi ve baglanmasi saglanmaktadir. Bu ekranda oyunlastirmanin
miicadele, sosyal etki, liderlik tablosu, kazanma 6diilii, puan, kaginma, arkadas

edinme gibi pek ¢ok unsuru kullanilmistir.

Genel Degerlendirme: Uygulamanin kullanici arayiiz tasarimi agisindan kullanimi
cok kolay, sade ve anlagilirdir. Ilerleme ¢ubugu, CTA butonu, buton, sekme ¢ubugu
gibi gezinme 6geleri basarili sekilde kullanilmistir. Uygulamada hook modeli,
kullanict yolculugu gibi modeller ve oyunlastirmanin birgok unsuru kullanilmastir.
Dil 6grenme becerisinin gelismesi ile giderek artan ders zorluklar1 arasindaki
dengenin iyi olmas1 kullanicinin akis i¢inde kalmasi saglanmaktadir. Uygulamanin
bazi kisimlar1 gelistirilirse daha iyi performans saglanabilir. Cok uzun serilerde bir
giinliik es gegmenin sonucunda kullaniciya telafi saglanmamasi ve gergek bir ticret
karsiliginda bu serinin onarilmasi kullaniciy1 sogutarak uygulamay1 birakmasina
sebep olabilir. Glinliik hedefi tamamlayan kullanicinin karsisina ¢ikan degisken
odiillerin i¢cinden seriyi onarmak icin bir sans verilebilir. Ayrica 6diil olarak sadece
miktar1 degisen degerli tas ¢iktig1 icin belli bir siireden sonra kullanicinin degisken
odiile kars1t merak ve heyecani azalacaktir. Degerli taglarin yaninda seri dondurma
gibi bir aylik plus iiyelik veya sinirsiz can gibi degerli hediyeler vermek daha etkili

olacaktir.
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4.2. Drops

2018 yilinda Google Play tarafindan en iyi uygulama segilen Drops, 30'un

tizerinde dil secenegi olan ve kelime 6gretme amacli 4 yas iizeri kitleye hitap eden
bir egitim uygulamasidir. Begeni ve yorum sayisi 5 lizerinden degerlendirilen
uygulama, Google Play magazasinda 4.7, App Store magazasinda ise 4.8 olarak
derecelendirmistir. Ayrica Drops, Google Play magazasinda "editorlerin se¢imi”
olarak 6n plana ¢ikarilmistir. Drops, yabanci kelime 6grenme deneyimini
iyilestirmek, kullaniciyr motive etmek, arayiiz tasarimini ilgi ¢ekici ve eglenceli hale
getirmek i¢in oyunlastirma unsurlar1 kullanmaktadir. Bu baglikta arayiiz tasariminin
kullanilabilirligi degerlendirilmis, arayiiz tasariminda kullanilmis oyunlagtirma
yontemleri ve unsurlar1 agiklanmistir. Yeni bir kullanicinin uygulamay1 kullandigi
andan itibaren etkilesime girdigi ekranlarin arayiiz tasarimi ve oyunlastirma

arasindaki iliski agama asama incelenmistir.

Asama 1 Asama 2 Asama 3 Asama 4

oturum ag

DROPS'A HOS GELDIN!

Hangi dili 6grenmek
u?asBagngéw istiyorsun? Merhaba!

ALMANCA

Sadece 5 dakika

..

ARAPGA

DANCA

ENDONEZYA DILI

/\, HAYDI YAPALIM! )

ESPERANTO

3POBTS&D

+ B O

Gorsel 48. Drops uygulamasinin 1-4 agsamalarina ait ekran gorintiileri.

Gorsel 48: Kullanici ilk olarak mavi-mor renk gecisine sahip, lizerinde logo

ve ¢esitli simgenin bulundugu agilis ekranini (4sama 1) gérmekte, ardindan
uygulamanin amacinin kisaca tanitildigi ekrana (4sama 2) gegmektedir. Farkli renk
gecislerine sahip bu ekranin asamalarini simgeleyen ¢izgisel ve sade ikonlar ile

kullaniciy1 slirece girmesi i¢in tesvik eden eyleme ¢agri (CTA) butonu kullanilmistir.
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Gorsel 48: Uyum kazandirma (onboarding) siirecine girmesi saglanan kullanicindan
ogrenmek istedigi dili se¢mesinin istedigi ekran gelmektedir. Hedef, yeni kullaniciy1
sisteme dahil etmek oldugu i¢in mevcut kullanici oturum agma segenegi iistte daha
kiigiik bir yazi ile kullanilmistir. Ayrica "Oturum ag¢" yazisi daha koyu tasarlanarak
one ¢ikarilmis ve tiklanma hissi yaratmaktadir. Diger ekranlarin aksine burada beyaz
arka plan kullanilmistir. Dil secenekleri yaninda kullanilan ikonlar, ilgili tilkelerin
simge ve bayraklariyla ¢izgisel sekilde tasarlanmistir. Dili se¢en ve ana ekrana

gelen kullanicidan, uygulamanin nasil ¢alistigiyla ilgili hazirlanan tanitim materyali
icin eyleme ¢agr1 (CTA) butonuna tiklamasi istenmektedir. Butonunun iizerinde
kullaniciya yardimet olan ve hizli aksiyon almasini saglayan tiklama animasyonu

kullanilmistir.

Asama 5 Asama 6 Asama 7 Asama 8

5 DAK
UCRETSIZ
HER GUN

NEDEN 5?

Gorsel 49. Drops uygulamasinin 5-8 agsamalarina ait ekran gorintiileri.

Gorsel 49: Tanitim siirecine girildiginde kullanict ekranin (Asama 5) istinden
ortasina damlama animasyonu ile gelen kelimeyi gérmektedir. Uygulamada,
kullanicinin ilk defa karsilasacagi her yeni kelime bu animasyon ile
vurgulanmaktadir. Ekranin en iistiinde kelimeyi gizlemek icin gizleme simgesinin
oldugu alan ve altinda ise 6grenilmek istenilen kelime i¢in surat simgesinin oldugu
alan bulunmaktadir. Ekranin ortasinda ilgili kelimeyi simgeleyen gorselin bu iki
alana nasil siiriikklenecegi ve kullanicinin ekranda nasil aksiyon alacagini belirten

bir¢ok ara¢ ipucu kullanilmaktadir.
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Gorsel 49: Uygulamanin genelinde kelimeler ¢izgisel veya i¢i dolu basit

sekilde cizilmis simgelerle gorsellestirilmistir. Ayrica ekranin sol iistiinde siireci
duraklatmak i¢in ve sol altinda siire¢ hakkinda geri bildirimde bulunmak i¢in bir
ikon bulunmaktadir. Ogrenilmek istenilen kelime ilgili alana siiriiklendiginde
hafizaya atildigin1 anlatan bir animasyon (Asama 6) goriilmektedir. Yapilan bu
eylem karsisinda ekranin ortasina gelen biiyiik ve yesil tik isareti ile kullaniciya
olumlu bir geri bildirim saglanmaktadir. Bir sonraki asamada her giin {icretsiz 5
dakika verildigini ve siirenin neden bdyle oldugunu anlatan bir ekran (4sama 8)
gelmektedir. Stire hakkinda bilgilendirilen kullanict CTA butonu ile siirece girmesi

saglanmaktadir.

Asama 9 Asama 10 Asama 1l Asama 12

[ALISKANLIK KAZANMAK ISTER|
MISIN?

Ginliik egzersiz hatirlaticini olustur.

15:00

( OYUNBASLASIN! )

Gorsel 50. Drops uygulamasinin 9-12 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 50: 5 dakikalik egzersiz siirecine baslamadan 6nce kullanicidan giinliik
egzersiz hatirlaticisini olusturmasini isteyen bir ekran (4sama 9) gelmektedir.
Hatirlaticty1 olusturmak igin 6:00 ile 24:00 saatleri iceren bir ayarlama ¢ubugu
kullanilmustir. Ust kistmda ayarlama cubugu ile es zamanli hareket hos ve eglenceli
bir deneyim yaratan diinyanin énemli yapilarindan bazilarinin ¢izgisel simgeleri
kullanilmistir. Altta egzersize baslamak i¢in bir CTA butonu ve zaman ayarini

daha sonra degistirilebilecegini belirten bir yazi bulunmaktadir. Kullanicinin
girdigi 5 dakikalik ilk egzersiz kullaniciya yardimcei olacak pek ¢ok arag ipucu ile

desteklenmistir.
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Gorsel 50: Egzersizin genelinde kelime 6gretmeye yonelik bulmaca tarz ¢esitli
alistirmalar kullanilarak 6grenme deneyimi hizli ve eglenceli hale getirilmistir.

Siire¢ i¢cinde kelimelerin ve simgelerin sik tekrarlanmasi saglanarak akilda kalicilik
arttirtlmaktadir. Genel olarak uygulamanin arka planinda kullanilan renk gegisleri
egzersiz ekranlarinda da c¢esitli renklerde kullanilmistir. Egzersiz ekraninin iist
kisminda duraklatma butonu ve siire gostergesi bulunurken, asagisinda ilgili kategori
ve 0grenilen kelime sayisin1 gdsteren ilerleme gostergesi bulunmaktadir. Stire

gostergesinde, oyunlastirmanin kitlik unsurlarindan olan geri sayimin kullanilmistir.

Asama 13 Asama 14 Asama 15 Asama 16

Daha fazla kelime
ogrendikce
ilerlemeni gor

Bir seri
yapiyorsun!

Gorsel 51. Drops uygulamasinin 13-16 agamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 51: Egzersizi tamamlayan kullaniciy1 basarili oldugunu konusunda tesvik ve
motive eden ekran (4sama 13) karsilamaktadir. Bu ekranda basariy1 simgeleyen kupa
illiistrasyonu kullanilmistir. Ayrica 6§renme deneyiminin degerlendirilmesi veya
bunu gegmesi i¢in iki buton kullanilmistir. Firma kendisi hakkinda degerlendirmede
bulunmasi i¢in ilgili butonu daha biiyiik 6n plana ¢ikacak sekilde tasarlamistir.

Bir sonraki agsama kullanicinin 6grendigi kelime sayisina gore seviyesini ve

diger asamalarin1 gorebilecegi ekrandir (Asama 14). Detay ekraninda ilerlemenin
farkli renklerde yeni gelen, acemi, turist ve konusmaci asamalar1 bulunmaktadir.

Bu ekranda oyunlastirmanin basar1 unsurlarindan seviye atlama kullanilmastir.
Devaminda kullanicinin bir seri yaptig1 ve bu seriyi bes giin boyunca bozmazsa 6diil
kazanacagini hakkinda bilgilendiren ekran (Asama 16) ve ardindan seri durumunu

gosteren ekran (Asama 17) gelmektedir.
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Gorsel 52: Kullaniciy1 uygulamaya baglamak ve geri donmesini saglamak i¢in
oyunlagtirmanin ilerleme, puan, 6diil ve kazanimlar unsurlari kullanilmistir. Bu
asamanin ardindan kullanici farkli renklere ayrilmis konularinin bulundugu ana
ekrana gelmektedir. Her konu farkli kategoriden olusmakta ve ilgili kategoriyi temsil
eden bir simge ile kullanilarak bir buton gibi tasarlanmistir. Ustte kullanicinin en son
hangi konu ve alt kategoride kaldig1 ve ne durumda oldugu gosterilmektedir. Ayrica
kullanicinin 6grenime kaldig1 yerden hizlica devam etmesini saglayan bir buton

bulunmaktadir.

Asama 17 Asama 18 Asama 19 Asama 20

IVECEK VE ICECEKLER

Yiyecek

siirpriz teklif
SEN BU IS GOZDUN! —

iceride ne oldugunu gér! >
KURULUS
Temel Bilgiler YASASIN, HAYDI
PAYLASLIM!
- ATLA

W+

Gorsel 51. Drops uygulamasinin 17-20 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 52: Ekranin en altinda ekranlar arasinda hizli ve basit bir gecis saglayan
sekme ¢ubugu ve ilgili sekmeleri ifade eden 4 ikon bulunmaktadir. Hangi sekmeye
tiklanirsa ilgili sayfanin ismi kisa siireligine belirmekte ve ikonun rengi digerlerine
gore daha belirgin olmaktadir. Boylece sekmenin 6n plana ¢ikarilmasi saglanarak
kullaniciya uygulamanin hangi ekraninda oldugunu belirtilmektedir. Uygulamadaki
17 kelime 6grenme hedefini tamamlayan kullanici, ¢esitli sembollerin olusturdugu
hos bir 17 gorselinin bulundugu tesvik ve motive eden bir ekranla (Asama 19)
karsilagsmaktadir. Ekranda, kullanicidan bu basarisini arkadaslariyla paylasmasi igin
0zendiren bir CTA butonu ve bu asamay1 gegmesi i¢in firsat taniyan "atla" butonu yer

almaktadir.
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Gorsel 52: Egzersizden sonra kullanicinin karsilagtig1 diger bir ekranda bir sey
kazanildig: hissi yaratan hediye kutusu gorselinin bulundugu "siirpriz teklif"
ekranidir (4sama 20). Meraklandirilan ve ne oldugunu gérmek isteyen kullanici

butona tiklayarak "Asama 21"deki premium tiyelik ekranina gelmektedir.

Asama 21 Asama 22 Asama 23 Asama 24

@ Ogrenmene nasil
deyam e.tmek Kaydol Kaydol
isterdin? e . teveut kullanii m Otun

Sinirsiz siire

.
aylik Villik

5299 | 1369,
i 3088 ik

Gorsel 53. Drops uygulamasinin 21-24 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 53: Premium ekrani, avantajlarin kisa ve hizli bir sekilde anlatildig1 ve ilgili
illiistrasyonlarla desteklendigi onboarding ekrani olarak tasarlanmistir. Ayrica firsatla
ilgilenmeyen kullanicinin bu ekrani es gegmesi igin bir buton bulunmaktadir. Belirli
bir asamadan sonra kullanicidan 6grenmeye nasil devam etmek istedigini soran
ekran (Asama 22) gelmektedir. lerlemeyi kayit etmek igin bir profil olusturmak veya

ziyaretgi olarak devam etmek i¢in kullaniciya farkli secenekler sunulmaktadir.

Sosyal aglarin tek tikla kayit imkaninin disinda mail adresiyle kayit olacak kullanict
"Asama 23"e gegmektedir. Ekranda isim, e-posta ve sifre gibi bilgilerin girilecegi
cizgisel alanlar ve kayit butonu renkli arka planla kontrast farki olusturmadan
gelmektedir. "4sama 24 "teki gibi bilgiler dolduruldugunda ikon, igerik, buton ve
secili alanin ¢izgisi arka planla kontrast olusturacak sekilde 6n plana ¢ikarak aktif

oldugu hissi yaratmaktadir.
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Asama 25 Asama 26 Asama 27 Asama 28

)

o toksims KoLEKSIVON
YIYECEK ~

ZOR KELIME DOJOSU

Gorsel 54. Drops uygulamasinin 25-28 agamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 54: Sekme ¢ubugunda bulunan dumbell simgesine tiklayan kullanici,
ogrendigi kelimeleri gozden gegirdigi ve en ¢ok zorlandigi kelimelere odaklanildigi
"Dojo" ekranina (4sama 25) gegmektedir. Kullanict Dojo'nun kilidini agmak ve
butonu aktif hale getirmek i¢in 50 adet yeni kelime 6grenilmesi gerekmektedir.
Burada bilgilendirme yazis1 dikkat cekmek ve uyarmak i¢in kirmizi renkte
kullanilmistir. Burada oyunlastirmanin meydan okuma, zorlu miicadele ve kilometre
tas1 agma gibi unsurlar1 kullanilmaktadir. Ugiincii sekme, kullanicinin &grendigi
kelimeleri goriintiiledigi oyunlastirmanin koleksiyon unsurunun kullanildig1 ekranidir

(Asama 26).

Ekranda 6grenilen kelimelerin her iki dilde yaziligi, sembolii ve ne kadar
ogrenildigiyle ilgili ilerleme ¢ubugu yer almaktadir. Ayrica gizleme butonu ile
kullanictya daha sonra karsilagsmak istemedigi kelimeleri pasif hale getirme yetkisi
verilmektedir. En son sekme profil bilgilerini igeren ve hesap ayarlarinin bulundugu
ekrana (Asama 27) gegmektedir. Ekranin iistiinde 6grenilmekte olan dilin, tilke
simgesini ve bayragini igeren gorsel 6ge bulunmaktadir. Altinda ise ilgili dilin ve
seviyesinin isimlerinin goriildiigli butonlar bulunmaktadir. "Asama 17" de bulunan
giinliik seri ve haftalik ilerleme durumu burada da goriilmektedir. Ana ekranin sol
tist kisminda kelime sayisin1 gosteren buton, kullanici seviyesinin bulundugu ekrana

(Asama 28) gitmektedir.
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Genel Degerlendirme: Uygulamanin kullanici arayliz tasarimi agisindan kullanimi
kolay ve anlagilirdir. Arka planda kullanilan renk gecisleri tasarima canli ve eglenceli
bir goriiniim kazandirmigtir. Ancak bunun her ekranda kullanilmasi ve beyaz alanin
cok az olmasi tasarimi bogmaktadir. Uygulamada hook, kullanici yolculugu gibi
modeller ve oyunlastirmanin birgok unsuru kullanilmistir. Ogrenme becerisi ile
derslerin giderek artan zorluk seviyesi arasinda dengenin saglanmasi kullaniciy1

akis i¢inde tutmaktadir. Giinliik verilen 5 dakika, 6grenim deneyimini en verimli
sekilde kullanmay1 saglamaktadir. Gorsellerin sik tekrarlanmasi akilda kaliciligin
artmasi agisindan 6nemli avantaj olusturmaktadir. Gorsellerin anlasilirlik ve estetik
acidan daha 6zen gosterilerek gelistirilmesi kullanicilarin 6grenim deneyimine fayda
saglayacaktir. En bagta kullanicinin dil seviyesinin belirlendigi bir secenek olmasi
ve siirecinin buna gore kisisellestirilmesi gerekmektedir. Ayrica uygulama dilinin
degismesiyle buton, bilgilendirme ekran1 gibi alanlarda hizalama ve uyum ag¢isindan

sikintilar gelistirilmelidir.
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4.3. Grasshopper

Grasshopper, Google'n Area 120 boliimii tarafindan gelistirilen 4 yas tizeri kitleye
hitap eden licretsiz bir kod 6grenme uygulamasidir. Begeni ve yorum sayisi 5
tizerinden degerlendirilen uygulama, Google Play magazasinda 4.7, App Store
magazasinda ise 4.9 olarak derecelendirmistir. Ayrica Grasshopper, Common Sense
Education tarafindan 2018 yilinin en iyi Egitim Teknolojileri (Edtech) arasina dahil
edilmistir. Uygulamanin hedefi, yeni baglayanlar ve hi¢ bilmeyenler i¢in JavaScript
yazmay1 eglenceli hale doniistiirmek ve kullanicilarin pratik yapmalarini saglamaktir.
Grasshopper, kod yazmay1 6grenme deneyimini iyilestirmek, kullanicty1 motive
etmek, arayiiz tasarimini ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek i¢in oyunlastirma
unsurlar1 kullanmaktadir. Bu baslikta arayiiz tasariminin kullanilabilirligi
degerlendirilmis, arayiiz tasariminda kullanilmis oyunlastirma yontemleri ve
unsurlar agiklanmigstir. Yeni bir kullanicinin uygulamay1 kullandig1 andan itibaren
etkilesime girdigi ekranlarin arayiiz tasarimi ve oyunlastirma arasindaki iligki asama

asama incelenmisgtir.

Asama 1 Asama 2 Asama 3 Asama 4

| yr, &

* Is this your first time
coding? Great, let’s get started!

Yes, I'm new to coding =
<« No, Ive coded before >

Gorsel 55. Grasshopper uygulamasinin 1-4 asamalarina ait ekran gérintiileri.

Gorsel 55: Kullanici ilk agamada yeni ve mevcut kullanicilarin sisteme girmesini
saglayan butonlarin bulundugu giris ekranin1 (4sama 1) gérmektedir. Ekraninin arka
planini turkuaz ve yesil tonlarin agirlikta oldugu sade (flat) tarzda ¢izilmis gokytizii

ve agaclar olusturmaktadir.
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Gorsel 55: "Basla" butonu ile kullanic1 "Asama 3"e gecerken yasadigi bekleme
stiresinin geri bildirimi ilerleme gostergesi (Asama 2) ile saglanmaktadir. "Asama 3"
ekranina gelen kullaniciya ilk defa kodlama yapip yapmadigi sorulmaktadir. Burada
kullanicinin cevap vermesi ve sonraki siirece gegmesi i¢in iki buton bulunmaktadir.
Ayrica bir 6nceki siirece doniilmesini saglayan bir buton da yer almaktadir. Bir
onceki agsamalarin devami seklinde tasarlanmis arka plan tasariminda, uygulamanin
ismi ve ikonunu da olusturan ¢ekirge karakteri goriilmektedir. Cekirge karakteri,
uygulamanin merkezinde yer almakta ve onun etrafinda hikaye sekillenmektedir. Bu
ekranda kullaniciya c¢ekirge ile yeni bir seriivene baslayacaklar1 ve yolun basinda
olduklar1 betimlenmistir. Cekirgenin elinde tuttugu harita bir sonraki ekranda
(Asama 4) gosterilerek, kullanicinin 4 adimdan olusan kisa bir quize baslayacagi
anlasilmaktadir. Ekranin altindan ¢ikan beyaz serit lizerinde kisa bir bilgilendirme ile

quize baslamak icin yesil renkte dikkat ceken buton bulunmaktadir.

Asama 5 Asama 6 Asama 7 Asama 8

code, you can start learning how to
write it. Let's begin the
Fundamentals.

Let's start coding!

will draw the French flag with code.
ions below 1o get started.

iNSTRUCTIONS
+ Use the drawBox () function to add 3 new boxes:
blue, white, and red

What is code?

Aciy in Kansas

&;‘
What is code? Correct!

Code is how we communicate with computers. When
you cod

Acity in Kansas

ke writing a set of instructions for a

flow.
Atype of grasshopper

How we communicate with computers CONTINUE START CODING

Gorsel 56. Grasshopper uygulamasinin 5-8 asamalarina ait ekran gortintiileri.

Gorsel 56: Quizde, kod ve bilgisayar lizerine kullaniciy1 zorlamayan ve ii¢ se¢enekli
basit sorunlar bulunmaktadir. Her yeni soruda harita iizerinde bir sonraki asamaya
gectigi gosterilen bir animasyon kullanilmistir. Quiz alani ekranin (4sama 5)

altinda beyaz bir serit lizerinde sade ve anlasilir sekilde tasarlanmistir. Uygulamanin
arka plani1 saydam koyu bir renk ile kapatilarak quiz alaninin 6n plana ¢ikarilmasi

saglanmustir.
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Gorsel 56: Kullaniciya yaptigi dogru sec¢im ile ayn1 alanda (4sama 6) hizli bir geri
bildirim saglanmaktadir. Pozitif yonde his yaratan geri bildirim diger yazilara gore
daha biiyiik ve yesil renkte kullanilmistir. Ayrica kullanicinin se¢im yaptig1 segenegin
ici gri renk ile doldurularak 6ne ¢ikarilmistir. Kullanici yesil devam butonu ile diger
adimlar1 tamamlayarak "Asama 7" ekranina gegmektedir. Quiz siirecini tamamlayan
kullanicinin artik kod hakkinda daha fazla sey bildigini ve kod yazmanin temellerini
O0grenmeye baslayabilecegi soylenmektedir. Egimli yolda ilerleyen c¢ekirge karakteri ile
kullaniciya kademeli olarak 6grenimin zorlagsacagi anlatilmaktadir. Kodlamaya basla
butonuyla kullanici onboarding siirecine girerek "Asama 8" ekranina gegmektedir. Bu
asamada Fransiz bayragini kod yazarak nasil gorsellestirilecegine dair talimatlardan
ve fonksiyonlardan bahsedilmektedir. Her ders ekraninda kullaniciya yardimer olan
ve bilgilendiren ara¢ ipuglar1 koyu mavi bant igerisinde kullanilmistir. Bu bantlarin
icinde kullanicilarin diger asamalar arasinda gegis yapmasi i¢in beyaz renkte butonlar
bulunmaktadir. Arag ipuglari ile kullanicilarin siirece daha hakim olmasi saglanarak

ogrenim deneyimini kolaylastirmaktadir.

Asama 9 Asama 10 Asama Tl Asama 12

Gorsel 57. Grasshopper uygulamasinin 9-12 asamalarina ait ekran goértntiileri.

Gorsel 57: Sonraki ekranda (4sama 9) kullanicinin nasil bir sey yapacagini, yesil
cekirge simgesinin kare kare olusturdugu animasyon ile gosterilmektedir. Ardindan
bayrak gorselinin ve kodun yarisinin bitmis hali (Asama 10,11) gelerek kullanicidan
bulmacanin kalan kismini tamamlamasi i¢in gri alana dokunmasi ve ekranin (Asama
12) altinda agilan hazir kod bloklarindan se¢mesi istenmektedir. Fonksiyonlar1 harf

harf yazmakla ugrastirilmayan kullaniciya kolaylik saglanmis olunmaktadir.
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Asama 13 Asama 14 Asama 15 Asama 16

<« Grasshopper Tutorial <« Grasshopper Tutorial
S

YOUR CODE

<« Grasshopper Tutorial

YOUR SOLUTION v

Congrats! MORNING NOON EveniNG

You drew the French flag and wrote your first
Javascript program.

It takes the average Grasshopper 3 tries to solve
this puzzle, but you got it in 2!

Tap back nside the code view 1

< SHARE NEXT LESSON BACK DONE

Gorsel 58. Grasshopper uygulamasinin 13-16 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 58: Hazir kod bloklarinin bulundugu alanda kullanicinin islemini
diizeltmesi i¢in yardimci butonlar yer almaktadir. Ayrica ekranda 6ne ¢ikan

yesil oynatma butonu, kullanicinin yaptig1 islemleri test etmesini ve aldig1 geri
bildirim dogrultusunda hatalarini diizeltmesi i¢in imkan saglamaktadir. Bulmacay1
tamamlayan kullanici, ilk javascript programini yazdigini icin tebrik edilerek anlik
geri bildirim (4sama 15) saglanmaktadir. Kullanicinin motivasyonu, geri bildirimle
beraber ekranin solundan hos bir konfeti animasyonu ile desteklenmektedir.
Kullanicinin bu basarisini paylasabilecegi ve diger derse gegebilecegi de iki

buton bulunmaktadir. Dersi bitiren kullaniciya, kodlamay1 6grenmek i¢in bir
aliskanlik olusturmasi gerektigi belirtilerek hatirlatict (4sama 16) olusturmasi
istenmektedir. Kullanici bildirimi alacagi zamani bir ayarlama ¢ubugu kullanarak
belirlemektedir. Bildirim gonderen uygulama hook modelinin tetikleyici asamasini
devreye sokarak kullanicinin aksiyona girmesini ve 6grenim deneyimine devam
etmesini saglayacaktir. Kodlama firsatlari, kullanici arastirmasi, giincelleme gibi

bilgilendirilme bildirimlerini ayarlamak i¢inde arayiizde bir buton bulunmaktadir.

Gorsel 59: Uyum kazandirma (onboarding) siirecini tamamlayan kullanici derslerin
bulundugu ana ekrana (4sama 17) gegmektedir. Diger derse gecmek isteyen
kullanici, giinliik olarak ilerlemesini kayit altina almak i¢in "Google" hesabi ile giris

yapmasinin istedigi ekran (4sama 18) ile karsilasmaktadir.
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Asama 17 Asama 18 Asama 19 Asama 20

= Fundamentals Pet

=

l < Level 2 WE
~ Level2 GEAR
I
Dashboard

4
S Used a Function

e S Lam— I\ =
— 4
How Many Blue? )
Courses
: i @ Whatls Code? o 50 e 150
= Gabonese Flag © Fundamentals Your next lesson is Bake a Cake in the
Fundamentals course.
a Hop back in
a8
11 French Flag Patches Earned 1016 VIEW ALL
[}
DRAWING SHAPES &% a
Sign into Grasshopper X
Fundamentals Eracice
. Concepts Learned VIEW ALL
Lean about functions, create variables, control Great job learning how to code! To keep going sign
o e e T into your Google account so your progress is saved. Code Playground
JavaScript, but the concepts can be applied to

Gorsel 59. Grasshopper uygulamasimin 17-20 asamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 59: Ekranin iistiinde, hamburger menii butonu, b6liim ad1 ve basari sayisi
gostergesini igeren gezinti cubugu yer almaktadir. Hamburger mentii butonuna
tiklandiginda "Asama 19" da ki ekran gibi sol taraftan bir alan a¢ilmaktadir. Menii
alani, karakterin seviyesi, gosterge paneli, mesajlar, kursun boliimleri ve ayarlar gibi
uygulamanin i¢inde kolayca gezinilmesini saglayacak pek ¢ok kismi icermektedir.
Kullanici bir boliimii bagariyla tamamladiktan sonra diger boliimiin kilidi agilmakta
ve ilgili boliimiin ismi gezinti cubugunda yer almaktadir. Ayrica kullanicinin
bulundugu boéliim menii alaninda yesil renk ile secili halde 6n plana ¢ikmaktadir.
Karakterin ve seviyesin gosterildigi alan ile gosterge paneli butonu "Asama 20"deki
ekrana gitmektedir. "Agsama 20" oyunlastirma unsurlarinin kullanildig1 ve gosterildigi
ekrandir. Ekranin Gistlinde avatar (¢ekirge), seviye ve ilerleme gostergesi gibi
oyunlastirma unsurlar igeren alan yer almaktadir. Alanin sag tistiinde bu seviye

ve ilerleme gostergesindeki duruma gore agilan ve avatarin dzellestirilebilecegi
ekrana (Asama 21) giden buton bulunmaktadir. Ekranin devaminda basarilarin ve

kazanimlar1 gosteren alanlar ve detaymi goriintiilemek icin butonlar yer almaktadir.

Gorsel 60: "Asama 21" de kullanic1 derslerden elde ettigi puan ve seviyeye gore
kilidi agilan esyalar ile avatarini 6zellestirmektedir. Burada oyunlastirmanin sanal
esyalar ve kilit agma unsurlar1 da kullanilmistir. Kilidi a¢ilmis olan sanal egyalar

kilitli olanlara gore renkli olarak ifade edilmektedir.
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Asama 21 Asama 22 Asama 23 Asama 24

€ e N T
: _—

o
,

Magic Answer
Bake a Cake
4
£ What's x?

VARIABLES [P —

FOOTWEAR

Gorsel 60. Grasshopper uygulamasinin 21-24 agamalarina ait ekran goriintiileri.

Gorsel 60: Esya butonunun ¢izgisini kalin ve renginin koyu olmasi secili ve
avatarin iizerinde bulundugunu ifade etmektedir. Basar1 ekran1 (Asama 22) ise
bitirilen kavramlarin, giinliik seri sayisinin ve 6grenilen kelimelerin bulundugu ii¢
sekmeyi icermektedir. Ekranin {istiinde basariy1 simgeleyen kupa gorseli altinda
sekme isimleri ve basar1 sayilari yer almaktadir. Kullanicinin hangi sekmede oldugu
basligin altina atilan turuncu ¢izgi ile gosterilmektedir. Bu ekranda oyunlastirmanin
kazanimlar, taclanma, ilerleme, miicadele gibi basar1 unsurlar1 kullanilmistir.
"Asama 23" ekraninda ise gorev listesi ve rozet gibi unsurlar kullanilmistir. Donuk
rozetlere gore daha canli sekilde 6n plana ¢ikarilmis rozet, gérevin tamamlandigi ve
kazanildig1 hissi yaratmaktadir. Hamburger menii ikonun tizerinde bulunan kirmiz
nokta (Asama 24), uygulama tarafindan gelen okunmamis mesaji1 ifade etmektedir.
Ana ekran (Asama 24) adim adim giderek zorlasan farkli derslerden ve kavramlardan
olugsmaktadir. Her kavram arasinda derslerin ne kadarinin bittigi hakkinda
bilgilendiren bir ilerleme ¢ubugu bulunmaktadir. Basar1 ile gecilen her ders, ilgili
butonun iizerine gelen tik isareti ile ifade edilmekte, aktif olmayan ders butonlari ise

donuk olarak gdsterilmektedir.

Genel Degerlendirme: Uygulama kullanic arayiiz tasarimi agisindan basit, anlagilir
ve kolay bir kullanima sahiptir. Kodlamay1 yeni 6grenecek olan kullanicinin, sevimli
bir ¢ekirge ile yolculuga ¢ikmasinin iligkilendirilmesi etkili ve anlamli bir siireg

olusturmustur.
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Derslerin kademeli olarak zorlagmasi ile kullanicinin ayni dogrultuda yeteneklerin
gelismesindeki denge akiginin olusmasini saglamaktadir. Gorsel bulmacalar
problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmekte ve kodlama 6grenimi eglenceli ve
hizli hale getirmektedir. Hazir kod bloklari ile tek tek yazmakla ugrastiritlmamast,
kullanicinin 6grenim deneyimi pratik ve kolay hale getirmektedir. Uygulamanin
diinyanm farkli bolgelerindeki kullanicilara hitap ettigi diisiiniildiigiinde, Ingilizce
haricinde ¢oklu dil destegini saglanmasi memnuniyeti arttiracaktir. Avatar, rozet,
sanal esya gibi oyunlastirilma unsurlar1 bulunan ekranlar uzun vadede etkili olacak
sekilde gelistirilebilir. Kullanicinin sadece kendisinin gordiigli ve sosyal etkilesimde
bulunmadigi bu ekranlardan belli siireden sonra sikilacaktir. Kisitl miktarda ve
sadece renk secenekleri sunan avatar ve sanal esyalar merak uyandirmamaktadir.

Uygulamada degisken 6diiller ve nadir esyalar vermek daha faydali olabilir.

Uygulamalarin Ortak Analizi

"Gorsel 61" ve "Gorsel 62"deki tabloda, 4. boliimde incelenmis olan {i¢ uygulamada
kullanilan oyunlastirma unsurlari karsilagtirllmaktadir. Tablolarda {i¢ uygulamanin
kullandig1 pek ¢ok ortak unsur bulunmaktadir. Ayrica Duolingo'nun "liderlik
tablosu", Drops'un "geri sayim", Grasshopper'in "Avatar" gibi digerlerinden farkl
bir unsuru tercih ettigi de goriilmektedir. Bu unsurlar ve modeller, oyunlagtirmanin
sadece bir sisteme PBL (Puan, rozet, liderlik tablosu) ekleme diisiincesinin yanlis

ve yetersiz oldugunu gostermektedir. Ciinkii oyunlastirma kullanict odakli bir
yaklagimdir; hedeflenen kullanicilarin tercihleri ve davraniglart dogru tespit edilerek,
uygun unsurlarin sisteme eklenmesi ve siirekli iyilestirilmesi uygulamanin tam
potansiyeline ulasmasini saglayabilir. Ornegin uygulamalarin kullandig1 hook
modeli, ilerleme kaybu, statii, 6diil, bildirim gibi unsurlar kullanici ile sistem arasinda
bag kurulmasini saglayarak kullanicinin geri donme olasiligini arttirmaktadir.
Oyunlastirmanin i¢sel motivasyon saglayacak sekilde tasarlanmasi, kullaniciya

gore kisisellestirilmesi, fogg davranig modeli ve akis kuraminin dogru sekilde
uygulanmas1 oyunlarda oldugu gibi, kullanicinin uygulamada daha ¢ok vakit

gecirmesini saglayacak ve bunu sikilmadan keyifli sekilde gerceklestirecektir.
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Gorsel 61. Duolingo, Drops ve Grasshopper uygulamalarinda kullanilan oyunlastirma
unsurlarinin kargilastiriimasi.
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Gorsel 62. Duolingo, Drops ve Grasshopper uygulamalarinda kullanilan oyunlastirma
unsurlarinin kargilastiriimasi.

Basaril1 bir uygulamada kullanilan oyunlagtirma unsurlarini bagka bir uygulamada
kullanmak ayn1 etkiyi yaratmay1 garanti etmeyebilir. U¢ uygulamanim kullandig
oyunlastirma unsurlarindan birkac1 veya ¢ogu tercih edilebilecegi gibi daha farkl
oyun unsurlar da bir sistemi oyunlastirmak igin kullanabilir. Onemli olan ne kadar
unsur kullanildig1 degil, uygulamanin hedefleri ve kullanicilarin tercihleri goz
ontlinde bulundurularak, arayiiziin kullanilabilirligini ve verimliligini arttiracak dogru

tercihler yapmak veya bu yonde gelistirmektir.
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5. UYGULAMA CALISMASI

Bu boliimde tezde yapilan arastirmalar ve incelemeler dogrultusunda "Quistudy" adli
yeni bir uygulama ¢aligmasinin arayiiz tasarimi yapilmistir. Quistudy, hedef kitlesi
16 yas ve lizeri olan kullanicilarin, farkli kategoriler ve 6nemli igeriklerden olusan
testlere girerek bilgilerini pekistirmesini, yeni bilgiler 6grenmesini ve konuyla ilgili
eksiklerini tespit edilerek dogru bilgiyi 6grenmesini amaglamaktadir. Kullanicinin
etkilesimde bulunacag arayiiz tasariminin kullanilabilirligi ve 6grenme deneyimini
iyilestirmek; ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek i¢in pek ¢ok oyunlagtirma unsuru
kullanilmustir. Incelenen 6rnek uygulamalar dikkate alinarak tasarlanan arayiizde,
kullanilmis oyunlagtirma yontemleri ve unsurlari agiklanmis; yeni bir kullanicinin
uygulamayi kullandig1 andan itibaren etkilesime girdigi ekranlarin arayiiz tasarimi ve

oyunlagtirma arasindaki iliski agama asama incelenmistir.

Asama 1 Asama 2 Asama 3 Asama 4

« «
Quistudy’e hos geldin!
Mini testleri iozelsk ve e{]\rnerek baran.shen@gmail.com
53renme deneyimini gelitir.
............. °
QuisTupy o s Sifromi unuttum
 «
qlwle|r|t]yjufi]olplg]u
Bl Facebookile giris yap al|s|d|flglhlilk]|!]s]i

gz x|c|v|binim|d|¢ kS
Zaten bir hesabim var G Google ile giris yap ot o
14

123 ©  Bosluk @ ileri

Gorsel 63. Quistudy uygulama calismasinin 1-4 asamalarina ait ekran tasarimlart.
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Gorsel 63: Ik asama mor renk arka plan ve uygulama logosunun olusturdugu kisa
stireli agilis ekrani olarak tasarlanmistir. Diger ekran (Asama 2), kullaniciy1 pozitif
olarak karsilayan kisa bir yaz1 ve bu yaziy1 destekleyecek soru isaretinin karakterize
edilmesiyle olusturulan sevimli bir karakterin bulundugu giris ekranidir. Sevimli
karakter geri bildirimlerde ve kullanicinin uygulama i¢indeki yolculuguna rehber
etmek amaciyla hos ve eglenceli gorsel bir deneyim saglamak i¢in kullanilmistir.

Bu ekranda yeni kullaniciy1 sisteme sokmak (4sama 6) i¢in mor renkte bir eyleme
cagr1 (CTA) butonu ve altinda mevcut kullanicinin giris yapmast i¢in bir buton
kullanilmistir. Mevcut kullanicr ilgili butona tiklandiginda "Agsama 3" teki ekrana
gecmektedir. Ekranda giris bilgileriyle giris yapilacak alan ve sosyal aglarin tek tikla

giris yapmaya imkan sagladig1 butonlar bulunmaktadir.

Asama 5 Asama 6 Asama 7 Asama 8

<« « <«
LY a LY o
b i e N feoe N
............. ®
n o &
' “a s a »
Sifremi unuttur
(=) N =) AN
glwlelrjtly|uli|ofp|G|u ‘e ©a® Yo Ou
als|d|flglhlilk]!]s]i
e e
- - Devam Et
128 @  Bosluk @ . ileri

Gorsel 64. Quistudy uygulama ¢aligmasinin 5-8 agamalarina ait ekran tasarimlart.

Gorsel 64: Gegersiz mail adresi yazmak veya benzer bir islem durumunda

kullanict "4sama 5"de oldugu gibi kirmizi renkte dikkat ¢ceken bir uyar1 yazisiyla
kargilagmaktadir. Kullanici kaybini en aza indirmek i¢in hesap olusturmaya
zorlanmadan hizlica sisteme sokulan kullanic1 "Asama 6"daki avatar se¢gme ekranina
gelmektedir. Bu agamada, uyum kazandirma (onboarding) siirecine girmesi saglanan
kullanicindan 6 farkli yas ortalamasini ve cinsiyeti temsil eden avatarlardan birini
secmesi istenmektedir. Kullanicinin tikladig1 se¢enek ve aktif olan buton "Asama 7"

deki gibi 6n plana ¢ikmaktadir.

82



Gorsel 64: Avatar secim ekranindan, "Asama 8" ekranina gelen kullanici farkl
kategorilerden ve igeriklerden olusan ¢esitli gorselin siralandigi ekrana gelmektedir.
Kullanicidan ilgi alanina giren gorselleri begenmesi dogrultusunda, kategori
ekraninda 6ne ¢ikarilan testlerin ve diger iceriklerin kisisellestirmesi saglanmaktadir.
Gorsellerin altinda bulunan kalp simgesi begenmeyi, ¢carp1 simgesi ise begenmemeyi
ifade eden butonlardir. Ayrica kullanicinin gorselleri saga sola siiriikleyerek bu
butonlarla ayn1 gorevi saglayan sezgisel hareket kullanilmigtir. Ekranin iistiinde

ise kullanicinin bu agamay1 ge¢mesine imkan saglayan "atla" ve 6nceki asamaya

donmesini saglayan geri butonu kullanilmigtir.

Asama 9 Asama 10 Asama Tl Asama 12

x @ ] [ ) ® x ]
Tebrikle Kilosuna g giigl Kilosuna gére en giicli Kilosuna g giigl
hayvan hangisid hayvan hangisidir? hayvan hangisid
. * 53 * S -
aaaaaaa Balina Karinca Dog

Gorsel 65. Quistudy uygulama ¢alismasinin 9-12 agamalarina ait ekran tasarimlari.

Gorsel 65: "Asama 9" ekranina gegen kullanici, son iki asamadaki eylemleri
sonucunda sevimli karakter tarafindan tebrik edilmekte ve uygulamanin nasil
calistigini gostermek i¢in mini bir teste yonlendirmektedir. Mini test ekrana (Asama
10) gelen kullanici soru ve gorsel olarak tasarlanmis 4 adet sikla karsilasmaktadir.
Tiklanan se¢enek ve aktif olan buton "Agsama 11" deki gibi 6n plana ¢ikmakta,
cevabin dogru oldugunu kontrol eden kullanic1 "Asama 12" deki gibi geri bildirim
almaktadir. Egitim uygulamalarinda illiistrasyon, resim, grafik gibi gorsel 6gelerin
kullanim1 6grenim deneyimini gelistirdigi i¢in test genelinde soru veya cevaplar

gorsel ile desteklenerek kullanilmistir.
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Asama 13 Asama 14 Asama 15 Asama 16

“Son Aksam Yemegi” eseri “Son Aksam Yemegi” eseri “Son Aksam Yemegi” eseri
hangi sanatgiya sitdir? hangi sanatciya aitdir? hangi sanatgiya aitdir?

tVan Gogh Vincent Van Gogh Vincent Van Gogh

Raffaello Sanzio

Gorsel 66. Quistudy uygulama caligmasinin 13-16 agsamalarina ait ekran tasarimlari.

Gorsel 66: Diger soruya gecen kullanict sorunun gorselle desteklendigi ve
seceneklerin metin olarak tasarlandig: farkli ekranla (4sama 13) karsilasmaktadir.
Test genelinde kullanicinin hangi adimda oldugunu bilgilendiren bir ilerleme

cubugu ve testten ¢ikmasi icin firsat veren butonu yer almaktadir. Yanlis cevap veren
kullanict "Asama 15" deki bir geri bildirim almaktadur. Ik yanls cevapta ekran geri
planda kalacak sekilde karartilarak, dogru cevabin vurgulandig: geri bildirim ekran
(Asama 16) gelmektedir. "Bilge" olarak gorsellestirilen sevimli karakter, kullanicinin
yanlis cevap verdigi konu hakkinda yetersiz oldugunu sdylemekte ve ekranin iist
kisminda 6ne ¢ikartilarak gosterilen kitaplik ikonuna calismasi i¢in kisa bir video
eklemektedir. Boylece kullanici her verecegi dogru cevapta +10 puan alirken, her
yanlis cevapta ise herhangi bir kayba ugramadan eksigini kapatmasi i¢in ilgili bir

video alacaktir.

Gorsel 67: Mini testi basariyla bitiren kullanici sirasiyla giinliik seri (Asama 17),
kazandig1 puan ve kademe bilgisi (4sama 18), basar1 6diilli (asama 19) durumu
gosteren ekranlarla karsilagmaktadir. Bu ekranlarla bilgilendirilen kullanici,
o0grenmeye devam etmek ve ilerlemesini kaydetmek i¢in profil olusturmasi istenilen
ekrana (Asama 20) gelmektedir. Profil olusturmak veya asamay1 atlamak i¢in iki
buton secenegi bulunmaktadir. Profil olusturmaya yonlendiren buton digerine gore
daha 6n plana ¢ikarilarak kullanicinin kayit olmasi vurgulanmaktadir. Ayrica "daha
sonra" segenegi kullaniciy1 zorlamayarak, ilk teste kadar uygulamada 6zgiirce

dolasmasina firsat tanimaktadir.
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Asama 17 Asama 18 Asama 19 Asama 20

Tebrikler!

Profil Olusturalim
1 guinliik serin var! 55

Kademe Yiikseldin! Basan Odiilii

-.ﬂ.- ﬁ

Bronz Kademe +1 Odiil Parcacign

+40 Puan 10 parca topla 8dill kazan!

Profil Olustur

Gorsel 67. Quistudy uygulama caligmasimin 17-20 asamalarina ait ekran tasarimlari.

Gorsel 68: Uygulamanin nasil ¢alistigiyla ilgili asamalar1 gegen kullanicr test
kategorilerinin ve ilgi alanina gore kisisellestirilmis testlerin bulundugu ana

ekrana (Asama 21) gelmektedir. Ekranin iist barinda test aramay1 saglayan arama
ikonu, kazanilan 6diil parcacig1 ve ¢alisilmast gereken derslerin durumu hakkinda
bilgilendiren simgeler bulunmaktadir. Ekranin altinda bulunan sekme ¢ubugunda
ise, kategoriler, basarilar, arena, kademe ve liderlik tablosu, profil gibi farkli ekranlar
arasinda hizli ve basit bir gecis yapmasini saglayan sekmeler kullanilmistir. Secili
sekme ikonu, diger ¢izgisel ve agik tonlu ikonlara gore i¢i dolu ve koyu renkte
tasarlanarak on plana ¢ikmasi ve kullanicinin hangi ekraninda oldugunu bilmesi

saglanmaktadir.

Ana ekranin en {istliinde saga veya sola sezgisel olarak hareket ettirilen test alanlar1
bulanmaktadir. Bu alanlarin {izerinde testin kategorisi, konusu, soru sayis1 ve zorluk
derecesi belirtilmekte, tiklandiginda ilgili teste gitmektedir. Ekran (4sama 22)
asagiya dogru siiriikklendiginde farkli renk ve ilgili illiistrasyon ile 6ne ¢ikarilmakta
olan 6 kategori butonu bulunmaktadir. Kullanicinin aldig1 basar1 puanlarina gore
her kategorinin hangi seviyede oldugu belirtilmektedir. Herhangi bir kategoriye
tiklandiginda ilgili buton genisleyerek "Asama 23,24,25,26,27,28" deki detay
ekranlarindan birini olusturmaktadir. Bu ekranlarin iist kisminda ana ekrana donmek

icin kapatma butonu ve kategori ismi yer almaktadir.
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Asama 21 Asama 22 Asama 23 Asama 24

Antik Misir Deniz Canlilan
1250 850

Q

° Teknoloji

QO

Tipografi

10Soru

Asama 25 Asama 26 Asama 27 Asama 28

Gorsel 68. Quistudy uygulama ¢alismasinin 21-28 asamalarina ait ekran tasarimlari.

Gorsel 68: Ekranlarin yarisin1 kategoriyi simgeleyen gorsel ve kategorinin seviyesini
gosteren ilerle cubugu olusturmaktadir. Burada oyunlastirmanin seviye gostergesi ve
puan unsurlart kullanilmistir. Diger yarisinda ise kullanicinin bas parmagini yukari
veya asagiya sezgisel bir hareket ile siiriiklemesi ile ilgili kategorinin testleri arasinda
gecis yapmasi kolaylastirllmistir. Bu alanlarda test ile ilgili gorsel, test konusu, soru

sayist, zorluk seviyesi gostergesi ve teste girmek icin bir buton kullanilmistir.
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Asama 29 Asama 30 Asama 31 Asama 32

« G « D <« D
Adin nedir? Adin nedir? E-posta adresin nedir?
Baran Sen baran.shen@gmail.com

Profil Olusturalim

Ogrenmeye devam etmek ve
ilerlemen kaydetmek icin Sonraki Sonraki
bir profil olustur.

qjwlefr|t]yjuli|o]p]d|i qlwle|r|tlyjuli]o]plg|u
als|d|flglhlilk]!|s]i als|dlflglhlilk]!]s]i
Bz | x|c|v|b|nim|d|c el Bz x|c|v|binim|d|¢ K
g ©  Bosluk @ . ileri 128 @  Bosluk @ . |I=vi7

Gorsel 69. Quistudy uygulama caligmasinin 29-32 asamalarina ait ekran tasarimlari.

Gorsel 69: Bir teste girmek isteyen kullanict "Asama 20" de atladigi profil olusturma
ekrani, "Asama 29"da yeniden karsisina ¢ikmaktadir. Profil olusturma siireci ad,
e-posta ve sifre olmak tizere lic asamada kolay ve hizli bir siire¢ olarak tasarlanmaistir.
Arayiiz tasariminda gorsel 6ge kullanimi ile her agamanin anlasilir ve yonlendirici
olmasi saglanmistir. Ekranin tistiinde bir 6nceki isleme geri doniilmesine firsat veren
geri butonu ve kullaniciyr hangi asamada oldugu hakkinda bilgilendiren ilerleme

cubugu kullanilmustir.

Asama 33 Asama 34 Asama 35 Asama 36

Lod
Bir sifre olustur
1 {»g-" Mustafa 220 Puan
o °
,,,,, 2 8 200 Fuan
And
o d
Profil Olustur = 3 X v T 1s0rum
4 '-.- Baran 170 Puan
ol Lod
ajwlejrjtjyjujijolpjgji 5 £B% Men 170 Puan
als|d|f hljjk]! i F 3
i d $ ° 6 [0 zeynep 150 Puan
Bl z|x|c|v|bin|im|o|c K
128 @  Bosluk @ . ileri o o

Gorsel 70. Quistudy uygulama ¢aligmasinin 33-36 asamalarina ait ekran tasarimlari.
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Gorsel 70: Arama ikonuna tiklayan kullanict "Asama 34"deki test arama ekranla
karsilagmaktadir. Ekranda test arama alani ve ilgili kategorinin renginde test
bloklar1 bulunmaktadir. Bu bloklar kullanicinin arama ge¢misine ve ilgisine 6zel,
etkilesimi en {ist diizeye ¢ikarmay1 saglayacak one ¢ikarilmis test konularidir.
Kullanici arama yaptiginda, ilgili kelimeye gore konularin alt alta siralandig1 ekrant
(Asama 34) gérmektedir. Konu alanlarinda testin hangi kategoriye ait oldugu
belirtilmekte ve detay1 gormeyi saglayacak bir buton bulunmaktadir. "Asama 36"
kullanicilarin kazandig1 puanlar sonucunda, haftalik olarak siralandig: liderlik
tablosunun bulundugu kademeler ekrandir. Ekranda kullanicilarin hangi kademe
miicadele ettiklerini gosteren kademe sembolii, kullanici avatarlari ve aldiklar1 puan
bulunmaktadir. Ayrica ilk lige giren kullanicilar sirasiyla altin, glimiis, bronz kupa
ve siirpriz bir 6diil kazanmaktadir. Ekranin sag tistiinde bulunan ikon ise kademe

bilgilerinin bulundugu ekrana (4sama 37) gitmektedir.

Asama 37 Asama 38 Asama 39 Asama 40

Kademe Bilgileri an <«

&2

Gaorsel 71. Quistudy uygulama ¢alismasinin 37-40 asamalarina ait ekran tasarimlari.

Gorsel 71: Kademeler sirasiyla bronz, glimiis, altin, platin, elmas ve yakut olmak
lizere 6 siirecten olugsmaktadir. Herhangi (yakut harig¢) bir kademede en yiiksek puani
alan ilk 15 kisi bir iiste ylikselirken, en az puana sahip olan 10 kisi (bronz harig) ise
bir alt kademeye diismektedir. Boylece her kullanicinin bulundugu konumu korumak

i¢cin geri donmesi ve daha ¢ok test bitirmesi saglanmaktadir.
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Gorsel 71: Uygulamanin bu bdliimiinde oyunlastirmanin miicadele, liderlik tablosu,
kazanma 6diilli, puan, kaginma, rastgele ddiiller, sosyal etki, ilerleme gostergesi,
avatar gibi pek ¢cok unsuru kullanilmistir. "Asama 38"de kullanici profil ekranina
geemektedir. Mor alanda kullanicinin avatari ve ddiillerden ¢ikan sanal esyalar

ile bu avatar kisisellestirebilecegi buton bulunmaktadir. Avatarin sol tarafinda
kullanicinin bulundugu kademe ve saginda ise seviye durumu gosterilmektedir.
Ayrica sag st kisimda uygulamanin ayarlar ikonu bulunmaktadir. Beyaz alanda ise
kullanicinin seviye, puan, haftalik ilerleme ve kademe basar1 durumlar1 gosteren
ilerleme gostergeleri kullanilmigtir. Kullanic1 avatarini kisisellestirmek igin
butona tikladiginda "Asama 39"daki ekrana gitmektedir. Bu ekranda kazanilan
odiillerden rastgele ¢cikmakta olan kilidi agilmis veya agcilmamis sanal esyalar
bulunmaktadir. Kullanict aldig1 bu sanal esyalardan istedigini segerek avatarin
ozellestirebilmektedir. Profil ekraninda avatar, ilerleme gostergeleri, sanal

esyalar, ilerleme kaybu, rastgele ddiiller, seviye atlama gibi oyunlastirma unsurlari
kullanilmistir. "Asama 40" kullanicinin belirli gorevler karsiliginda 6diil pargacigt
veya 0diil kazandig1 basarilar ekranidir. Her kategorinin ayri bir gorevi ve ilerleme
gostergesi bulunmaktadir. Bu ekranda ilerleme gostergesi, kilometre tasi agmak,
gorev listeleri, kazanma 6diilii, basar1 gibi oyunlastirma unsurlari kullanilmistir.
Gorev tamamlandiginda bir 6diil kazanilmakta ve ayn1 kategoride daha zorlu bir
gorev gelmektedir. Odiilii almak i¢in tiklayan kullanic1 "Asama 41"deki ekranla
karsilagilmaktadir.

Asama 41 Asama 42 Asama 43 Asama 44

Odiil Kazandin!

S
b o8
<

Eglenceli ve cesitli sdilllerden
birini almak igin kutuyu ag!

Gorsel 72. Quistudy uygulama caligmasinin 41-44 asamalarina ait ekran tasarimlari.
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Gorsel 72: "Asama 41" 6dil kazanimlarinda, arka plan karartilarak 6n plana
cikarilan ve kullaniciy1 bu yonde bilgilendiren ekrandir. Kullanicidan rastgele ¢ikan
sanal egyalardan birini kazanmasi i¢in renkli ve eglenceli 6diil kutusunu agmasi
istenmektedir. Kutuyu agan kullanici kazandig1 sanal egyay1 almak i¢in butona
(Asama 42) tikladiginda profil ekranindaki envanter (4sama 39) kismina gitmektedir.
"Asama 43" kullanicinin testlerde verdigi yanlis cevaplar karsiliginda eksigini
kapatmasi i¢in aldig1 mini derslerin siralandig1 ekrandir. Listelenen her igerik ilgili

konu gorseli ve kategori rengiyle birbirinden ayrilmaktadir.

Tasarimda igeriklerin siyah-beyaz ve soluk birakilmasi, kullanicinin bu dersi
tamamlamig oldugunu belirtmektedir. Ayrica ayn1 tasarimda kullanilan yesil bir tik
isareti ile bu onaylanmaktadir. Kullanici yeni veya bitirilmemis bir derse girmek
icin mor butona tiklayarak "Asama 44"deki ekrana ge¢is yapmaktadir. Bu ekranda
kullanicr eksik oldugu konu ile ilgili kisa bir video ile karsilagmaktadir. Videolar
kullaniciy1 stkmamak i¢in ¢gogunlukla gorsel ve animasyonlardan olusan kisa
dersler seklinde olusturulmaktadir. Eksikliklerin kapatilmast "Asama 45 "deki gibi
diger kullanicilarla yarista, kullanicinin karsisina tekrardan gelebilecek konuyu

dezavantajdan avantaja ¢evirecektir.

Asama 45 Asama 46 Asama 47 Asama 48

Kazandin!

Salvador Dali'nin “Kelebek Yelkenli
Gemi” eseri hangi akima aittir?

Gorsel 73. Quistudy uygulama ¢alismasinin 45-48 asamalarina ait ekran tasarimlari.
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Gorsel 73: "Asama 45" kullanicinin diger kullanicilarla bilgisini yarigtirdigi

arena ekranidir. Kullanici, giinliik olarak art arda 3 miicadeleyi basariyla bitirdigi
zaman bir 0diil kazanmaktadir. Ekranda kullanicinin ve miicadele edecegi diger
kullanicinin avatar, puan ve kategori seviyeleri gosterilmektedir. Sistem, kullanicinin
yarisacagl kisiyi puan ve seviyesine yakin olarak rastgele atamaktadir. Kullanici
isterse avatarlarin arasinda bulunan yenileme butonu ile rakibi degistirebilmektedir.
Test ekran1 (Asama 46) bes asamadan olugsmakta ve her soru icin belirli bir siire
bulunmaktadir. En ¢ok soruyu dogru yanitlayan kullanicit miicadeleyi (Asama 47)
kazanmaktadir. Arena ekraninda adimlanmis 6diil, geri sayim, ilerleme kaybu,

kazanma 6diilii, zorlu miicadele gibi pek ¢cok oyunlastirma unsuru kullanilmistir.

5.1. Kullanilabilirlik Testi

Oyunlastirma kullanict odakli bir yaklasimdir. Hedeflenen kullanicinin ihtiyaglar

ve davraniglarinin dogru tespit edilmesi ve uygun unsurlarin sisteme eklenmesi
oyunlagtirmanin basarisi i¢in dnemlidir. Ayrica arayiiz tasarimindaki kullanilabilirlik
sorunlarinin en aza indirilmesi ve siirekli iyilestirilmesi uygulamanin tam

potansiyeline ulasmasini saglayabilir.

Bu béliimde tasarimi yapilan uygulama calismasinin sistem ve arayiiz agisindan
kullanilabilirligi ve kullanicilarin edindigi deneyimle ilgili arastirma yapilmistir.
Arastirmada veri toplamak i¢in, sistem kullanilabilirlik 6lgegi (System Usability
Scale) ve kullanict deneyimi anketi (User Experience Questionnaire) kullanilmaistir.
Kodlamanin bu ¢aligma igeriginin disinda olmasi sebebiyle uygulama tasariminin
sadece prototipi yapilmis, kullanicilar ile yapilan goriismeler ve testler bu prototip
tizerinden gerceklestirilmistir. Ayrica, prototipte uygulamanin biitiin sayfalari
yerine, sadece kullanicinin uygulamayi kullandig1 andan itibaren etkilesime girdigi
ekranlarin ve asamalarin (48 ekran) tasarimlar1 yapilmistir. Calisma siirecinde
sadece 10S isletim sistemi i¢eren cihaza sahip olunmasi; bu cihaz ile tasariminin
kontroliiniin saglanmasi ve prototipin olusturulmasi sebebiyle uygulama calismasi

sadece 10S isletim sistemi ile kisithidir.
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Arastirma, Quistudy uygulamasini kullanmaya uygun yaslar1 24 ile 53 arasi 8 farkl
kullaniciyi ile Istanbul bélgesinde yapilmistir. Kullanicilar ile goriisme bos bir smif
veya bos bir odada, i0S isletim sistemine sahip iPhone 8 Plus cihaziyla InVision
uygulamasi lizerinden gergeklestirmistir. Kullanicilardan, prototipi test ettikten
hemen sonra sistem kullanilabilirlik 6l¢egi (System Usability Scale) ve kullanici
deneyimi anketini (User Experience Questionnaire) doldurmalar1 istenmistir. Yapilan
goriismelerin bazilar1 yazili bazilar ise ses kaydi olarak kaydedilmis ve yorumlar

boliim sonunda degerlendirilmistir.

Sistem Kullamilabilirlik Olgegi (System Usability Scale): 1986 yilinda John
Brooke tarafindan sistemlerin kullanilabilirligini 6l¢mek i¢in gelistirilmistir. "Sistem
kullanilabilirlik 6l¢egi (SUS), kullanilabilirlik konusundaki 6znel degerlendirmelere
genel bir bakis agis1 saglayan basit, on maddelik bir 6lgektir" (Brooke, 1996).
Kullanici uygulamayz test ettikten hemen sonra bu maddeleri cevaplanmasi
istenmekte ve bu cevaplandirmalar1 uzun siire diisiinmeden hizli bir sekilde
gerceklestirmesi gerekmektedir. Eger kullanici bir maddeye cevap veremeyecek ise
6lcegin merkezi isaretlenmelidir. Sistem kullanilabilirlik 6l¢egi skoru hesaplanirken,
on madde i¢indeki tekli sayilara (1,3,5,7,9) verilen puandan 1 ¢ikartarak, ¢ift sayilara
(2,4,6,8,10) verilen puan ise 5'ten ¢ikarilarak biitiin puanlar toplanir. Ortaya ¢ikan
toplam puan 2.5 ile ¢arpilarak SUS skorunun 0 ile 100 arasindaki karsilig1 bulunur.
Bu deger 68'in lizerinde ise ortalamanin {lizerinde, 68'in altinda ise ortalamanin
altinda kabul edilmektedir. Deger 69-85 arasinda ise iyi, 86-100 arasinda ise ¢ok

iyi olarak degerlendirilmektedir. Quistudy uygulamasinin kullanilabilirligini
degerlendirmek i¢in bu 10 maddeden olusan "Sistem kullanilabilirlik Olgegi"
kullanilmistir (Gorsel 74).

Ornek:
1. Tek numarali madde puanlarindan 1 ¢ikarilmalidir (Puan - 1).
51 + 3-1+ 31+ 51+ 4-1=15
2. Cift numarali madde puanlar1 5'ten ¢ikarilmalidir (5 - Puan).
52 + 51+ 5-1+ 53+ 5-1=17
3. Tlim sayilar toplanmal1 ve ortaya ¢ikan final puani 2,5 ile carpilmalidir.

(15 + 17) x 2.5 = 80 (SUS skoru)
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1- Kesinlikle katilmiyorum, 2- Katilmiyorum, 3- Kararsizim, 4- Katiliyorum, 5- Kesinlikle Katiliyorum ‘

\

1. Bu sistemi siklikla kullanacagimi dusaniayorum. \ || || || || ,\

2. Sistemi gereksiz bir sekilde karisik buldum. \ \ L] ]| ,‘ L]

~— N N
3. Sistemin kolay kullanildigini disindum. Lt L)L)
4. Bu sistemi kullanabilmek i¢in teknik bir kisinin destegine " ‘ ‘ﬁ‘ ‘ﬁ‘ ‘/_\‘ ‘ \‘
ihtiyacim olabilecegini dustniyorum. ) U U U U
5. Sistemdeki gesitli fonksiyonlari iyi entegre olmus bigimde buldum. ( \ ( [ ] | | \ |
S — —/ — —
— Y — o o
6. Sistemde ¢ok fazla tutarsizlik oldugunu distiiniyorum. A Y A N A R I
— ~— —/ — —t
7. Bircok insanin bu sistemi hizli bir sekilde kullanabilecegini [ *\‘ [ *\‘ | * ‘ ‘/7 ‘ ‘/7 ‘
dusuniyorum. B/ N A N S D S
' S — ) /Y ' —
8. Sistemin kullanimi ¢ok hantal, agir buldum. \ \ \ || || | ‘ |
— N . — —
'S S /Y — —
9. Sistemi kullanirken kendimden emindim. \\ \ ‘; | 1] | ,\ \ |
~—~ N N
10. Sisteme girmeden énce bir cok sey 6grenmem gerekti. \ || || || || |

Gorsel 74. Sistem kullanilabilirlik 6l¢egi formu (https.://bit.ly/2Yg9Gti)

Kullanici Deneyimi Anketi (User Experience Questionnaire): 2006 yilinda

tic Alman kullanilabilirlik uzmani tarafindan, bir {iriintin kullanic1 deneyimini
olgmek ve degerlendirmek amactyla gelistirilen bir ankettir. Anket, bir {iriin
ozelliklerinin verimli bir nicel dl¢limiine izin vermektedir. Anketin web sitesinde
"hem klasik kullanilabilirlik bakis agilarinin (verimlilik, anlasilirlik, giivenilirlik)
hem de kullanic1 deneyimi bakis acilarinin (6zgiinliik, canlilik) dlciilebilecegi"
belirtilmektedir (ueg-online.org). Ayrica sitede 20'den fazla dilde kullanilabilen ve
licretsiz olarak sunulan tamamlayict malzemeler bulunmaktadir. Bu malzemeler ile
anketin kullanimi ve degerlendirmesi kolay hale getirilmistir. Kullanict deneyimi
anketi, 26 maddelik 6 6l¢ek icermektedir. Bu dlgekler ¢ekicilik anlasilirlik,
verimlilik, giivenilirlik, canlilik ve yenilikgiliktir. Her madde karsit anlamlari olan iki

terim ile temsil edilmektedir (Gorsel 75).
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GEKICiLiK

can sikici / sevindirici
két / iyi
itici / gekici
keyifli / keyifsiz
cazibesiz / cazibeli
sempatik olmayan / sempatik

PRAGMATIK KALITE HEDONIK KALITE
VERIMLILiK CANLILIK
yavas / hizli adi/ degerli
verimsiz / verimli sikici / heyecan verici
yararsiz / yararli ilging olmayan / ilging
daginik / derli toplu uyutucu / canlandirici
ANLASILIRLIK YENILIKGiLiK
anlasilmaz / anlasilir yaratici olmayan / yaratici
égrenmesi zor / kolay égrenilir geleneksel / 6zgin
karmasik / sade alisildik / esi gérulmedik
kafa karistirici / agik tutucu / yenilikgi

GUVENILIRLIK

tahmin edilemeyen / tahmin edilebilir
engelleyici / destekleyici
gluvensiz / guvenli
beklentileri karsilamayan / beklentilere uygun

Gorsel 75. Kullanict deneyimi anketinin varsayilan 6l¢ek yapist. (https://bit.ly/2FEU4bj)

Olgekte bulunan maddelerin yarisi pozitif, diger yaris1 ise negatif baslayacak sekilde
olusturulmustur. Ayrica merkezi egilim dnyargisini azaltmak icin yedi asamali bir
Olcek kullanilmistir. Bu asamalardan olumsuz terime yakin olan ilk {i¢ii -3,-2,-1,
olumlu terime yakin olan ti¢ii ise 3,2,1 puani temsil etmektedir. Ortadaki madde ise
tarafsiz cevap olarak 0 kabul edilmektedir (Gorsel 76). Kullanic1 deneyimi ankett,
bir kullanicinin iirtin karsisindaki ilk izlenimlerini hedefledigi i¢in iiriin hakkinda

konusulmadan cevaplar alinmaya ¢alisilmalidir.
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1 2 3 4 5 6 7
1 tatsiz D D D D D D D memnun edici
2 anlasilmaz D D O O D O D anlasilir
3 yaratici D D D D D D O yaratici degil
4 kolay égrenilir D D D O D O D o6grenilmesi zor
5 degerli D D D D D D D adi
6 sikici D D D D D D D heyecan verici
7 ilging degil D D D D D D D ilging
8 tahmin edilemez D D D D D D D tahmin edilebilir
9 bz () () ) O O O O vavas
10 ozgun D D D O D D D geleneksel
n engelleyici D D D O D D O destekleyici
12 vi (0 0O 0O 0O 00 weta
13 karmasik D O D D D D O sade
14 itici D D D D D D D cezbedici
15 ahsildik D D D O D D O esi gorulmedik
16 hosa gitmeyen D D D D D D D hosa giden
17 guvenli D D D O D D O glivensiz
18 canlilik verici D D D D D D O uyutucu
19 beklentileri karsilayan D D D O D O D beklentileri karsilamayan
20 verimsiz D D D D D D D verimli
21 actk D D D D D D D kafa karistirici
22 yararsiz D D D D D D D yararli
23 derli toplu D D D D D D D daginik
24 cekici D D D O D D O cekici degil
25 sempatik D D D O D D D sempatik degil
26 tutucu D D D O D D O yenilikgi

Gorsel 76. Kullanici deneyimi anket formu. (https://bit.ly/2KLZpSs)

Anketi gelistirenler tarafindan hazirlanan dosya yardimiyla, kullanicilardan alinan
verilerin analizi kolay hale getirilmistir. Dosyaya girilen verilerin ¢iktist olarak
sonuclar, madde basina cevaplarin dagilimi, verilerde tutarsizliklar, karsilastirma
grafigi gibi bilgiler elde edilmektedir. Karsilagtirma grafigi, degerlendirilen

bir iirlintin kullanic1 deneyimi kalitesinin nasil oldugu gosterilmekte ve tirlinii
miitkemmel, iyi, ortalamanin {istline, ortalamanin altinda ve kotii olmak tizere 5
kategoride siniflandirmaktadir. Ayrica degerlendirilen {iriin i¢in 6 Sl¢iilmiis kullanict

deneyimi kalitesinin bir modelini gostermektedir. (Gorsel 77).
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Gorsel 77. Varsayimsal bir Uirlin i¢in karsilastirma grafigi. (https://bit.ly/2FEU4bj)

Analiz sonuglar, iiriinde iyilestirmelerin yapilacagi kullanilabilirlik sorunlariyla
ilgili baz1 varsayimlarda bulunmay1 miimkiin kilacaktir. Kullanic1 deneyimi anketi,
Quistudy uygulamasinin kullanici deneyimini daha kapsamli 6l¢mek i¢in "Kullanici

Deneyimi Anketi" kullanilmistir.

5.2. Test Sonuglar1 ve Kullanic1 Cevaplari

Bu béliimde uygulamay1 kullanmaya uygun 8 farkli kullanicinin prototipi test
etmesinden hemen sonra cevapladig: sistem kullanilabilirlik 6lgegi (System Usability
Scale) ve kullanic1 deneyimi anketinin (User Experience Questionnaire) sonuglari ve
analizi bulunmaktadir. Ayrica prototipin testi ve dlgeklerin uygulanmasindan hemen

sonra kullaniciya uygulama hakkinda sorulan sorularin cevaplar1 da verilmistir.

Sistem kullanilabilirlik 6lgegi (System Usability Scale), 8 kullanicidan ikisisi
tarafindan 69-85 puanlar arasinda "iyi" olarak, kalan altis1 tarafindan ise 86-
100 puanlari arasinda "¢ok iyi" olarak degerlendirmesiyle sonuglanmistir. Bu
degerlendirmelerin ortalama puani ise 88,75 olarak sonuglanmis ve uygulamanin

kullanilabilirligi "¢ok iyi" olarak belirlenmistir (Gorsel 78).
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1. Kullanici 3
2. Kullanici 4
3. Kullanici 4
4. Kullanici 3
5. Kullanici 4
6. Kullanici 4
7. Kullanici 5
8. Kullanici 4

8. 9. 10. Ham Puan
1 4 1 33
1 4 1 37
1 5 1 37
1 4 1 33
1 4 2 36
1 5 1 36
1 5 1 38
2 5 2 34
Ortalama Puan 35,5

Final Puani

82,5

92,5

92,5

82,5

920

20

95

85

88,75

Gorsel 78. Quistudy uygulamasinin "Sistem kullanilabilirlik 6lgegi" sonuglari.

Diger bir veri toplama araci olan kullanici deneyimi anketinde (User Experience

Questionnaire) kullanicilarin verdigi cevaplarin, anketi gelistirenler tarafindan

hazirlanan dosyaya girilmesiyle alinan sonuglarin (6lgekler, pragmatik ve hedonik

kalite degerleri) ortalamanin ¢ok iistiinde oldugu goriilmektedir (Gorsel 79).

Anket Olgekleri (Ortalama Degerler)
Gekicilik 2,88 @
Anlasilirlik 1,875 @
Verimlilik 2,469
Guvenilirlik 2,469 @
Canliik 1,844
Yenilikgilik 2,094 @

Pragmatik ve Hedonik Kalite

Cekicilik 2,19
Pragmatik Kalite 2,27
Hedonik Kalite 1,97

Cekicilik Pragmatik Kalite

Hedonik Kalite

Gorsel 79. Anket sonucuna gore 6lgeklerin, pragmatik ve hedonik kalitenin ortalama degerleri.
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Dosyadan edinilen diger bir ¢ikt1 ise degerlendirilen uygulamanin, kullanici
deneyimi kalitesinin nasil oldugunu gosteren karsilastirma grafigidir. Bu grafikte, 6
Ol¢iilmiis kullanici deneyimi kalitesinden ¢ekicilik, verimlilik, giivenilirlik, canlilik
ve segiciligin "mikemmel", anlagilirligin ise "iyi" olarak degerlendirildigi kiyaslama

degerleri goriilmektedir (Gorsel 80).

2,50 -

2,00 -

1,00 |

050

0,00 |

-0,50

-1,00 . . .E
Cekicilik Anlasilirlik Verimlilik Guvenilirlik Canlilik Yenilikgilik

Olgek Ortalama Kiyaslama - Miikemmel
Cekicilik 2,19 Miikkemmel - X
. lyi
Anlasilirhk 1,88 lyi .
e Ortalamanin Ustinde

Verimlilik 2,47 Mikemmel

. e . Ortalamanin Altinda
Guvenilirlik 2,47 Mukemmel
Canlilik 1,84 Miikemmel - Ketd
Yenilikgilik 2,09 Miikemmel === Ortalama

Gorsel 80. Quistudy uygulamasinin 6lgek karsilastirma grafigi.

Genel olarak dlgek degerleri miikemmele yakin olsa da, "anlasilirlik" 6l¢eginin
digerlerine gore geri planda kalmasi bu kisimda sorunlarin tespit edilmesi ve
tyilestirilmelerin yapilmasi gerektigini gostermektedir. Ayn1 sekilde madde

basina ortalama deger ve madde basina cevaplarin dagilimina bakildiginda bu
sorunlarin ne oldugu ile ilgili daha ayrintili fikir yiiriitiilebilir (Gorsel 80). Her iki
tabloda "aligildik/esi goriilmedik" ve "karmasik/sade" maddelerinde kullanicilarin
bazilarinin kararsiz kaldig1; madde basina cevaplarin dagilimi grafiginde ise yine
birka¢ kullanicinin "sikici/heyecan verici" ve "6grenmesi zor/kolay 6grenilebilir"
maddelerinde kararsiz kaldig1 gériilmektedir. Bu dort madde 6lgek yapisinda, diger
Olgeklere gore biraz geri planda kalan "anlasilirlik", "yenilik¢ilik" ve "canlilik"

Ol¢eklerinin kapsamina girmektedir (Gorsel 75).
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can sikici/sevindirici
anlagilmaz/anlagilir

yaratici olmayan/yaratici
Bgrenmesi zor/kolay 6 grenilir
adi/degerli

sikici/heyecan verici

ilging olmayan/ilging

tahmin edilemeyen/tahmin edilebilir
yavas/hizli

geleneksel/6zgiin
engelleyici/destekleyici
kotii/iyi

karmagik/sade

itici/cekici

alisildik/esi gériilmedik
keyifsiz/keyifli
giivensiz/giivenli
canlandirici/uyutucu
beklentileri karsilayamayan/beklentilere uygun
verimsiz/verimli

kafa karistirici/agik
yararsiz/yararl

daginik/derli toplu
cazibesiz/cazibeli

sempatik olmayan/sempatik
tutucu/yenilikgi

tutucu/yenilikgi
sempatik olmayan/sempatik
cazibesiz/cazibeli

daginik/derli toplu

MADDE BASINA ORTALAMA DEGER

-3 -2 -1 0 1

MADDE BASINA CEVAPLARININ DAGILIMI

y z/yararh
kafa karistirici/agik
verimsiz/verimli

e uygun

canlandinci/uyutucu

N —

keyifsiz/keyifli

51 si gorilmedik
itici/gekici

P k/<ade

kati/iyi

geleneksel/6zgiin
yavas/hizli

tahmin edilemeyen/tahmin edilebilir
ilging olmayan/ilging

sikici/heyecan verici I

adi/degerli
Bgrenmesi zor/kolay &grenilir  m—"
tici ol ,
y yan/yaratici

anlagimaz/anlagilir

can sikic/sevindirici

0% 10%

20% 30% 40% 50% 60%

mlm2 w3 w4 5 m6m7

80% 90% h{

Gorsel 81. Madde basina ortalama deger ve kullanici cevaplarinin dagilima.

Kararsiz kalinan 6l¢ek ve maddeler i¢in, testten sonra yoneltilen 6 soruya

kullanicilarin verdikleri cevaplara gore yorum yapmak kullanilabilirlik sorunlariyla

ilgili daha saglikli analiz yapilmasint miimkiin kilacaktr.
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Kullanic1 Cevaplari:

a. Uygulama hakkinda en ¢ok neyi begendiniz?

. Yanlis cevapta konu ile ilgili video gonderilmesi ve geri bildirim almak.

. Avatarin kisisellestirilmesi ve bilgi eksigini kapatmak i¢in video ders yollanmasi.
. Video ders gonderilerek eksik bilginin telafi edilmesi.

. Video yollanmasini begendim. Yaratici geldi.

. Bilgilerin eglenceli hale getirilerek 6gretilmesi, video ders ve 6diil verilmesi.

. Diger insanlar ile rekabet ve bilgiye erisimin eglenceli bir sekilde vermesi.

. Tasarim ve kategori ¢esitliligi 6grenme hevesi katiyor. Ve video gonderilmesi.

R N SN N AW N =

. Video ders geri bildirimi ve kiiltiirel gelisime katki saglamasi. Ayrica tasarim.

b. Uygulama hakkinda en az neyi begendiniz?

. Yok.

. Uygulamada kullanilan mor rengi.

. Yok.

. Begenmedigim kismi yoktu.

. Begenmedigim bir sey yok.

. Sezgisel hareketler biraz karisik geldi.
. Yok.

L N SN N AW N =

. Mor rengin yogun kullanilmasi.

¢. Uygulamada eksik oldugunu diisiindiigiintiz herhangi bir sey var miydi?

. Yok.

. Yok.

. Yas girilmeli. Avatarlarin hangi yas grubunu temsil ettigi ¢ok anlasilmiyor.

. Gece modu segenegi olabilir.

. Avatarlar yas grubundan ayr1 tercihe gore secilmeli. Yas grubu ayri sec¢ilmeli.
. Yoktu.

Yok.

® NS N AW N =

. Basaril1 kullanicilarin katilabilecegi haftalik bir yarisma veya 6zel etkinlik olabilir.
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d. Uygulamada fazla hissettiginiz bir iglevsellik var miydi1?

®W N NN A W N =

. Hayrr.
. Yok

. Hayrr.
. Hayrr.

Yok

. Ana ekranda o6ne ¢ikanlar kismi fazla geldi.
. Kademeler kismi ilgi alanima girmedigi i¢in gereksiz geldi.

. Basarilar kismi ilgimi ¢gekmedi.

e. Uygulamada oyun unsurlarinin kullanilmas: ilginizi ¢ekti mi, begendiniz mi?

L SN N AW N =

. Bvet.

. Evet.

. Begendim.

. Begendim. Fakat bazi kisimlar ilgi alanima girmedi.
. Evet. Daha ¢ok motive ediyor ve devamlilik sagliyor.
. Insanlar ile rekabet etmeyi severim, begendim.

. Evet.

. Begendim.

f. Bu uygulama i¢in herhangi bir 6neriniz var m1?

@ N NN A W N =

. Basarilar kismu ilk bakista karigik geldi.

. Kategori sayis1 (Hukuk, siyaset gibi) arttirilabilir.

. Avatar secim ekran1 ve yas secilmesi gelistirilebilir.

. Avatar goriiniimleri yaslardan bagimsiz secilebilir olabilir. Yas secilebilir.

. Kiictik yas gruplari i¢in uygun kategoriler ve uygulama versiyonlar1 yapilabilir.

. Gonderilen ders igerigi video disinda, yazili post-it seklinde olabilir.

Yok.

. Yas kategorisi avatarlardan ayri konulabilir. Avatar se¢imi kisisellestirilebilir.
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MiRAY, 25
Ekonomist, Bekar
Lisans Mezunu

istanbul'da yasiyor. Calismiyor
ve KPSS sinavina hazirlaniyor.
Kariyeri icin ylksek lisans
yapma ddsincesi var.

ilgi Alanlari ve hobileri
Borsa, dinya ekonomisi, tenis

Teknoloji
Telefon, tablet ve bilgisayar kullaniyor.

internet
Her bilgiye erismek icin kullaniyor.

Oyun
Oyun oynamay! ¢ok sevmiyor.

Sik kullandigi uygulamalar
Instagram, KPSS 2018 GK

Egitim amagch kullandigi uygulamalar
Duolingo, KPSS 2018 GK, ODTU

—

KULLANICI 2
4 )

MELIS, 24
Avukat, Bekar
Lisans Mezunu

‘. istanbul'da yasiyor. Stajyer
avukat olarak ¢alisiyor.
ileride kendi hukuk blrosunu

acmayi dusundyor.

ilgi Alanlari ve hobileri
Kitap okumak, alis veris, siyaset, moda, hukuk

Teknoloji % * &
Telefon kullaniyor.

internet % % % % %

Arastirma yapmak ve sosyal medya igin.

Oyun % %
Bos zamanini degerlendirmek igin az oynuyor.

Sik kullandigi uygulamalar
WhatsApp, Twitter, Youtube, Netflix

Egitim amagcl kullandigi uygulamalar
Cambly, Tureng

KULLANICI 3
~N

SERKAN, 33
Front-End Developer, Bekar
Lisans Mezunu

Ankara'da yasiyor ve bir yazilim
firmasinda ¢alisiyor. Gelistirdigi
bir uygulamayi Turkiye geneline
pazarlamak istiyor.

ilgi Alanlari ve hobileri

Tasarim, borsa, tenis, seyahat etmek, teknoloji

Teknoloji ¢ %
Telefon, tablet ve bilgisayar kullaniyor.

internet # & & & &
isi teknoloji ve internet oldugu icin cok kullaniyor.

Oyun
Oyun oynamak zaman kaybi geliyor.

Sik kullandigi uygulamalar
WhatsApp, Gmail, Foreks

Egitim amagch kullandigi uygulamalar
Udemy

KULLANICI 4
4 )

EMRE, 30
Makine MUhendisi, Bekar

@‘ Yuksek Lisans Mezunu

istanbul'da yasiyor. TUBITAK'In
G bir projesinde calisiyor. ITU'de
v Doktora yapiyor ve
akademisyen olmak istiyor.

ilgi Alanlari ve hobileri
Spor, muzik, teknoloji, kitap, oyun

Teknoloji # # % % %

Telefon ve bilgisayar kullaniyor.

internet #* % & & &

Arastirma yapmak ve sosyal medya igin.

Oyun ¥ % % &

Vakit gecirmek ve eglence amagli oynuyor.

Sik kullandigi uygulamalar
9gag, WhatsApp, Line, Spotify

Egitim amagcl kullandigi uygulamalar
Magoosh, TED, Tureng, Vocabulary

—

Gorsel 82. Teste katilan kullanicilarin bilgileri (1-4).

(Kisilerin gizliligi icin sadece kullanict adlart ger¢egi yansitmamaktadir).
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KULLANICI 5

SIiNEM, 53
Rehber Ogretmen, Evli
‘Il ) °

| Lisans Mezunu
(¢ istanbul'da yasiyor. Evli ve iki
cocuk sahibi. Anadolu lisesinde

rehber 6gretmen olarak ¢alisiyor.

ilgi Alanlari ve hobileri
Film, kitap okumak, kurs ve seminerlere katilmak

Teknoloji # % % %

Telefon ve bilgisayar kullaniyor.

internet % % % %

Arastirma yapmak ve eglence amagli kullaniyor.

Oyun % % %

Eglenmek i¢in genelde bilgi amagli oyunlar oynuyor.

Sik kullandigi uygulamalar
WhatsApp, Youtube

Egitim amagch kullandigi uygulamalar
Duolingo, Fun Easy Learn

KULLANICI 6
4 )

DAMLA, 27
Reklamci, Bekar
Lisans Mezunu

0 istanbul'da yasiyor. Sikildigr iin isi

‘ birakmis. Vakko’nun ¢anta
tasarimi kursuna gidiyor. Kendi
drunlerini pazarlamak istiyor.

ilgi Alanlari ve hobileri
Oyun, dizi, plates, tasarim, alis veris

Teknoloji % % % % %

Telefon, tablet, bilgisayar ve oyun konsollari.

internet % % % % %

Hayatinin énemli bir parcasi.

Oyun % % % % %

Vakit oldturmek ve eglenmek igin oynuyor.

Sik kullandigi uygulamalar
Instagram, Twitter, Trendyol

Egitim amagcl kullandigi uygulamalar
Duolingo, Easy Ten, Voscreen

restoraninda ¢alisiyor.
Almanya'’ya kariyeri i¢in ytksek
lisans yapmaya gitmis.

ilgi Alanlari ve hobileri
Muzik, dalis yapmak, meditasyon, dag yuruyusu

Teknoloji % % %
Telefon ve tablet kullaniyor.

internet % % % % %

iletisim ve arastirma icin kullaniyor.

Oyun % % % %

Gunluk yasamin stresinden arinmak igin oyunuyor.

Sik kullandigi uygulamalar
Amazing Slow Downer, Spotify, Tempo

Egitim amagch kullandigi uygulamalar
Memrise, Better Ears, Schritte plus Neu

KULLANICI 7 KULLANICI 8
4 4 )
BURAK, 24 CEM, 29
n Muzisyen, Bekar Denizci, Bekar
Lisans Mezunu @ Lisans Mezunu
Frankfurt'da yasiyor ve bir Ttrk istanbul'da yasiyor. Bir denizcilik
’x‘ ’:’ sirketinde uzakyol vardiya

—

muhendisi olarak ¢alisiyor.

—
=
= Kariyeri icin ylUksek lisans yapiyor.

ilgi Alanlari ve hobileri
Kitap okumak, soysal sorumluluk projeleri

Teknoloji % % % %

Telefon, tablet ve bilgisayar kullaniyor.

internet % % % %

iletisim, kisisel gelisim ve muzik icin kullaniyor.

Oyun % %
Kafa dagitmak icin oynuyor.

Sik kullandigi uygulamalar
Twitter, SUkela Reader, ReadMel, Anki, Aloha

Egitim amagcl kullandigi uygulamalar
Anki, News in Levels, ReadMe!, GoodReader

—

Gorsel 83. Teste katilan kullanicilarin gercek bilgileri (5-8).
(Kisilerin gizliligi icin sadece kullanict adlart ger¢egi yansitmamaktadir).

103



Cevaplara bakildiginda, kullanicilarin uygulamada genel olarak en ¢ok begendigi
kisim, uygulamanin da ana hedefi olan yanlis bilginin tespit edilmesi ve dogru
bilginin 6grenilmesi amaciyla gonderilen "video ders" olmustur. Kullanicilarin
%62,5'1 uygulamada begenmedigi bir sey olmadigini, %37,5'1 ise sadece mor rengi
sevmedikleri i¢in "uygulama rengi'ni begenmedigini ve baz1 "sezgisel hareket"lerin

fazla oldugunu belirmistir.

Kullanici bilgilerine bakildiginda, kullanicilarin oyuna olan ilgilerinin farklilik
gosterdigi goriilmektedir (Gorsel 82,83). Uygulamada kullanilan oyun unsurlarinin
biitiin kullanicilar tarafindan begenilmesi, oyunlastirmanin oyun olmadigini ve oyuna
ilgisi olan veya olmayan her insan tlizerinde etkili olabilecegini gostermektedir. Fakat
kullanilan oyun unsurlarinin her kullanicida farkl: etki yarattigi sdylenebilmektedir.
Basarilar kismin 11gi ¢ekici ve heyecanli bulan bir kullanict kademeler kismini
gereksiz bulurken; insanlarla rekabet etmeyi seven ve arena kismini begenen
kullanict basarilar kisminin ilgisini ¢ekmedigini belirtmistir. Bu oyunlastirilacak bir
uygulamada, farkli motivasyonlara sahip kullanicr tiplerinin diistiniilerek, her tipe

uygun oyun unsurlarinin eklenmesi ve gelistirilmesinin 6nemini gostermektedir.

Kullanicilarin eksik oldugunu diisiindiigii veya Oneri olarak sundugu kullanilabilirlik
sorunlarindan en dikkat ¢ekeni avatar se¢im ekrani olmustur. Kullanicilarin biiyiik
cogunlugu ekrandaki avatarlarin hangi yas grubunu temsil ettigini anlamadigini

ve yas se¢iminin ayr1 yapilmasi gerektigini soylemislerdir. Ayrica ekrandaki avatar
seciminin ¢esitli olmasi gerektigini ve daha ayrintili kisisellestirebilmeyi istediklerini
belirtmislerdir. Test sonug¢larinda "anlagilirlik" 6lgeginin diger dlgeklerden geri
planda kalmasinin, avatar segcim ekraninin ve bazi sezgisel hareketlerin biiyiik etkisi
oldugu soylenebilir. Ayrica bir kullanicinin basarilar ekranini, diger bir kullanicinin
ise ana ekrandaki oneriler kismini karisik buldugunu belirtmesinin de dlgek

oranina etki ettigi diisliniilmektedir. Madde basina verilen cevaplarin dagiliminda,
bazi kullanicilarin kararsiz kaldigi "alisildik/esi goriilmedik" ve "karmasik/

sade" maddeleri dikkat cekmektedir. "Karmasik/sade" maddesinde "anlagilirlik"
6lcegindeki ayni sebeplerin etkili oldugu tahmin edilmektedir. "Alisildik/esi
goriilmedik" maddesinde ise bazi kullanicilarin, Quistudy'in eglenceli yapisin1 daha
onceden kullandig1 egitim uygulamalarinda da karsilastigini belirtmesinin etkili

oldugu soylenebilmektedir.

104



Kullanicilarin, sistem kullanilabilirlik testinde "bu sistemi siklikla kullanacagimi
diistinliyorum" maddesine verdikleri 6 olumlu ve 2 kararsiz yanita bakildiginda
kullanilabilirlik ve oyunlastirma agisindan ilk tasarimin ve prototip asamasinin
basarili oldugunu sonucu elde edilmektedir. Yapilan testler ve analizler sonucunda
belirtilen kullanilabilirlik sorunlarinin ve kullanici beklentilerinin dikkate alinarak
tasarimin en uygun hale getirilmesi uygulamanin tam potansiyeline ulagmasini
saglayacaktir. Bu boliimiin sonunda kullanicilarin genel olarak sikint1 yasadigi
avatar ve kigisellestirme ekrant i¢in Oneriler dikkate alinarak tasarimda iyilestirme
yapilmustir (Gorsel 84). i1k tasarimin aksine yeni kullaniciya avatar segmesi istenilen

ekran bir ilerleme ¢cubugu ile 4 asamaya ayrilmaistir.

- a < @@ < o < Gl
. . Cinsiyetin nedir? Cinsiyetin nedir?
Kac yagindasin? Kac yasindasin? H A A
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Gorsel 84. Kullanici yorumlarina gore uygulamanin avatar ve kisisellestirme ekranlarinda
iyilestirme yapilmis ekran tasarimlari.
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[k asamada kullanicidan yas bilgisini, ikinci asamada ise cinsiyetini se¢gmesi
istenmektedir. Boylece kullanicinin yasina ve cinsiyetine uygun bir avatar karsisina
cikarilmakta, ilk tasarimda ki karisikhigin ¢dziilmesi amaglanmaktadir. Uciincii ve
dordiincii asamalarda tercihler dogrultusunda 6nerilen avatarin kullanici tarafindan
kisisellestirebilecegi stil ve renk se¢eneklerinin bulundugu ekranlar gelmektedir.
Bu ekranlarda secenekler ve ¢esitlilik yine kullanicinin tercihleri ve beklentileri
dogrultusunda arttirilabilir. Avatar se¢iminden sonra kullanicilarin sikint1 yagadigi
diger kisim ise One ¢ikarilan testlerin kisisellestirmesinin saglandigi kategori
kartlarmin bulundugu ekrandir. Ondeki kartin arkasinda bulunan diger kartlarin ilk
tasarimda yukar1 dogru tasarlanmasi sezgisel hareketin saga sola dogru degil de
yukar1 siiriiklenecegi hissi yaratmis ve yanlis anlasilmasina neden olmustur. Onerilen
yeni ekran tasariminda ise arkadaki kartlar saga sola yerlestirilerek bu yanlis

anlagilmanin ¢ézlilmesi amaglanmistir.

Analiz sonuglar1 ve kullanici 6nerileri dikkate alinarak avatar ve kisisellestirme
ekranlarinda oldugu gibi uygulamanin geneli gézden geg¢irilmeli ve iyilestirmeler
yapilmalidir. Etkisiz oyunlastirma unsurlarinin ¢ikarilmasi, uygun yeni unsurlarinin
eklenmesi akis ve kullanic1 bagliligini arttiracaktir. Yapilan iyilestirmeler sonucunda
uygulamanin yinelemeli olarak daha ¢ok kullaniciyla test edilmesi tasarimindaki
kullanilabilirlik sorunlarinin en aza indirilmesini saglayacaktir. Ayrica zamanla
degisen kullanici ihtiyaclart ve tercihlerinin dikkate alinmasi, uygulamanin

performansinin artmasina biiyiik katki saglayacaktir.
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Son yillarda oyunlastirma teknigi, kullanicilarin deneyimlerini geligtirmek,
uygulamalari daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek igin tercih edilmektedir.
2018 yilinda 6,8 milyar dolar olan kiiresel oyunlastirma pazarinin 2024 yilina kadar
%32'lik biiyiime ile 40 milyar dolara ulasacaginin tahmin edilmesi bunu destekler
niteliktedir. Ozellikle oyunlastirma, mobil egitim uygulamalarinda daha aktif
ogrenme siirecleri olusturmak, geleneksel egitim yontemlerinin yetersiz kaldigi

Ogrenciler i¢cin motivasyon ve baglilig1 arttiric1 yonde bir ¢6zliim saglamaktadir.

Bu tezde, oyunlastirmanin kullanicinin etkilesimde bulundugu arayiiz tasariminin
kullanilabilirligine ve edinilen deneyime katkisi ve rolii aragtirilmistr.

Literatiirde, oyunlastirmanin sisteme ve sistemin kullanilabilirligine etkisi ile

ilgili yapilmis aragtirmalar1 desteklemek; kullanici arayiiz tasariminin niteligine

ve kullanilabilirligine etkisi ile ilgili sinirl bilgiyi zenginlestirmek ve yeni bilgiler
eklemek amaclanmistir. Bu baglamda literatiirde yapilan arastirmalar ve mevcut
uygulama incelemeleri sonucunda bir mobil uygulama arayiiz tasarimi onerisi
sunulmustur. Tezin amaci ile ilgili saglikli bulgular elde etmek i¢in uygulamanin
prototipi yapilmis ve 8 farkli kullaniciyla testi gerceklestirilmistir. Testi bitiren
kullanicilar ile sistem kullanilabilirlik 6lgegi (System Usability Scale) ve kullanici
deneyimi anketi (User Experience Questionnaire) gergeklestirilerek kullanici

arayliz tasariminin kullanilabilirligi hakkinda veriler elde edilmistir. Kullanicilarin,
sistem kullanilabilirlik testinde "Bu sistemi siklikla kullanacagimi diistiniiyorum"
maddesine verdigi %75 olumlu yanit ve "Uygulamada oyun unsurlarinin kullanilmasi
ilginizi ¢ekti mi, begendiniz mi?" sorusunda verdikleri %100 olumlu yanit bu
bulguyu destekler niteliktedir. Analiz sonucuna gore ortaya ¢ikan diger onemli bir
bulgu ise uygulamada kullanilan oyunlastirma unsurlariin her kullanicida farkl: etki

gosterdigi ve farkli motivasyonlar yarattigi ortaya ¢ikarmistir.
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Bu etkiler ve motivasyonlar hakkinda ne kadar ¢ok bilgi elde edilirse, kullanici
davraniglarini hedeflenen sekilde yonlendirmek daha saglikli olacaktir. Farkl
kullanicr tiplerinin ilgi duydugu oyunlastirma unsurlarinin bu bilgiler dogrultusunda
gelistirilmesi ve motivasyonlarina uygun yeni unsurlarin sisteme eklenmesi
deneyimin arttirilmasini saglayacaktir. Bu ¢alismanin 2. hedefi olan, geleneksel
egitim yontemlerinin yetersiz kaldig1 yeni kusaklarda oyunlagtirmanin 6grenime
etkisinin ve mobil cihazlarin egitime katkisinin detayli olarak aragtirilmasi
sonucunda edinilen bulgulara gore 6grenme basarisi ile motivasyon arasinda énemli
bir bag oldugu ve oyunlagtirma unsurlarinin kullanict motivasyonunu arttirdigi
gozlemlenmistir. Ayrica kullanicilarin uygulamada genel olarak en ¢ok begendigi
kisim, yanlis bilginin tespit edilmesi ve dogru bilginin 6grenilmesi amaciyla
gonderilen video ders olmugstur. Video ders geri bildirimini 6ne ¢ikmasi uygulamanin
ana amacina ulagtigin1 gostermektedir. Kullanicilarin uygulama i¢indeki kaydettikleri
gelismeler hakkinda video ders gibi geri bildirim almalari memnuniyeti arttirmakta
ve 0grenim siirecine biiyiik katki saglamaktadir. Kullanic1 deneyimi anketinin

Ol¢ek degerleri ve kullanicilarin uygulama hakkindaki goriislerinin kiyaslanilmasi,
uygulamadaki kullanilabilirlik sorunlartyla ilgili daha saglikli analiz yapilmasin
miimkiin kilmistir. Zamanla degisen kullanici ihtiyaglari ve egilimlerin takibi

ile uygulamanin yinelemeli olarak daha ¢ok kullaniciyla test edilmesi ve elde

edilen ¢iktilara gére uygun hale getirilmesi kullanict memnuniyetini ve uygulama

performansini arttiracaktir.

Tezde yapilan arastirmalar ve incelemeler, arayliz tasarimi ile oyunlagtirma arasinda
niteliksel olarak bir etkilesimin oldugunu gdstermektedir. Bu etkilesimin niteligini,
hedeflenen kullanicilarin motivasyonuna uygun dogru oyunlastirma unsurlariin
kullanilmast ve arayiiz tasariminin kalitesi belirlemektedir. Arayiiz tasariminin
kalitesi, sistemde kullanilan oyunlagtirma unsurlarinin kullanici iizerinde yaratmak
istedigi eglenceli ve ilgi ¢ekici deneyimi dogrudan etkilemektedir. Ayn1 sekilde
oyunlastirma unsurlari, arayiiz tasarimindaki etkilesimi, keyifli kullanimi ve ilgi
cekicilik agisindan deneyimi dogrudan etkilemektedir. Bu tezdeki aragtirmalar ve
incelemeler dogrultusunda, arayiiz tasarimi yapilan uygulamadan elde edilen test
verileri ve kullanici degerlendirmelerinin analizi sonucunda da oyunlagtirmanin
hem sistemin hem de kullanic1 arayiiz tasariminin kullanilabilirligine ve edinilen

deneyime 6nemli bir etkisi oldugunu dogrulamaktadir.
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Bu calismadaki arastirma sonuclar1 géz 6niinde bulunduruldugunda, ileriki

aragtirmalara yonelik asagidaki oneriler verilebilir:

* lleriki asamalarda ayn1 uygulama igin oyunlastirmanin kullanildig1 ve
kullanilmadigz iki versiyonu yapilarak, kullanicilar {izerinde etkisi, olusturdugu
motivasyon ve kullanilabilirlik farklar1 karsilastirilabilir.

+  Oyunlastirma yaklasimi, her yas grubunda ¢alisabilmektedir. Onemli olan
oyunlastirilacak sisteme, hedeflenen yas araligina ve davraniglara uygun oyun
unsurlarinin dogru sekilde uygulanmasidir. Bu baglamda ayn1 amagla ¢cocuklar
icin ve yetigkinler i¢in bir mobil egitim uygulamasin iki versiyonu yapilarak, iki
farkli yas grubunda kullanilan oyunlastirma unsurlar1 ve bu unsurlarin nasil bir
motivasyon yarattigl incelenebilir. Ayrica kullanilan oyunlastirma unsurlarinin iki
uygulamanin arayiiz tasarimda ne gibi farkl etkiler olusturdugu kiyaslanabilir.

+ lleriki asamalarda uygulamanin yazilimi yapilarak, arayiiz tasariminda
kullanilan sezgisel hareketler, animasyon ve oyunlagtirma unsurlarinin efektlerin
kullanicilar ile test edilerek deneyimi ve kullanilabilirligi nasil etkiledigi
incelenebilir.

+ Kisithliklar sebebiyle sadece "iOS" tasarimi yapilan uygulamanin "Android" gibi
farkli igletim sistemleri i¢inde arayliz tasarimi ve prototipi yapilarak daha genis
bir kullanici laboratuvar ortaminda testler gergeklestirilebilir.

* Artinlmis gerceklik uygulamalarinda oyunlastirmanin tekniginin sisteme
ve arayliz tasarimina nasil uygulanacagi, deneyimin nasil tasarlanabilecegi
aragtirilabilir. Uygulamanin prototipi yapilarak daha genis bir kullanici ile

laboratuvar ortaminda kullanilabilirlik testleri gergeklestirilebilir.
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