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Oz

Oryantiring ve ¢op topla-kos(plogging) uygulamalarinin temelde 6diil sistemine dayanan oyun dinamiklerinden olustugu
goriilmektedir. Bu baglamda, s6z konusu dinamikler “Oyunlagtirma Piramidi” modeli temel alinarak deneyim yaratacak sekilde
gelistirilecektir. Gelistirilen model, dijital ortama entegre edildiginde bireyler agisindan daha etkili olacag1 éngoriilmektedir. Bu
nedenle, calismada her iki faaliyet birlestirilerek bir dijital oyun modeli tasarimi gelistirmek amaglanmistir. Caligmada, nitel arastirma
yontemi ve gomiilii teori deseni benimsenmistir. ikincil veriler, dokiiman analiziyle incelenmistir. Gergeklestirilen dokiiman analizi
sonucunda, ¢op topla-kos (plogging) ve oryantiring eko rekreasyon faaliyetleri, oyunlastirma temelinde ele alinarak dijital oyun
tasarim modeli gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Eko Rekreasyon, Plogging, Oryantiring, Oyunlagtirma.

Digital Gaming Model Development for Orienteering and Collect Garbage-Run (Plogging) Which Eco
Recreation Activities

Abstract

It is seen that orienteering and garbage collect-run (plogging) applications basically consist of game dynamics based on the reward
system. In this context, it is predicted that these dynamics will be more effective for individuals when they are developed in a way
to create experience based on the “Gamification Pyramid” model and integrated into the digital environment. For this reason, it is
aimed to present a digital game model by combining both activities in the study. Qualitative research method and grounded theory
pattern were adopted in the study. Secondary data were analyzed by document analysis. After the analysis, collect garbage-run
(plogging) and orienteering activities were handled in the context of eco recreation and gamified content design was carried out.
As a result, a model has been proposed by integrating orienteering and plogging activities into the digital game design document.
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GIRIS

Covid-19 Salgini sonrast bireyler kendilerini daha
Ozgiir hissedecekleri dogaya yonelmistir. Boylelikle
dogal yasamin degeri daha da 6nem kazanmugtir (Silik
ve ark., 2020). Bunun yani sira uzun siireli izolasyon
nedeniyle bireyler hareket ve spor istegine yonelmis
ve saghgin destekleyecek rekreasyonel faaliyetlerde
bulunmak arzusunda olmuslardir (Cakiroglu ve ark.,
2020). Ayrica pandemi sonrasi bireyler ¢cevreye saygili
davranislar sergileme konusunda da egilim gostermek-
tedir (Tirkmen & Ozsari, 2020). Yalnizca fiziksel de-
¢il psikolojik anlamda da olumsuz etkileri olan salgin
slireci sonrast bireylerin sagligina dogada eglenerek
kavugmasini saglayacak alternatif faaliyetlerin yer al-
mast olduke¢a dnemlidir. Bu baglamda oyunlagtirmanin
eglence, anlam, dikkat ve baghlik kazandiran bilesen-
lerinden destek alinarak dijital ortama entegre edilecek
rekreasyonel faaliyetlerin gelistirilmesi hem bireyler
acisindan kullanim siirdiiriilebilirligi saglanacak hem
de segilen faaliyetler ile eko rekreasyon desteklenecektir.

Oryantiring ve ¢op topla-kos uygulamalarinin te-
melde 6diil sistemine dayanan oyun dinamiklerinden
olustugu gorillmektedir. Bu baglamda, s6z konusu di-
namikler “Oyunlastirma Piramidi” modeli temelinde
deneyim yaratacak sekilde gelistirilmelidir. Gelistirilen
model dijital ortama entegre edildiginde, bireyler aci-
sindan daha etkili olacagi ongoriilmektedir. Calismada
her iki faaliyetin entegre edildigi bir dijital oyun tasa-
rim modeli gelistirmek amaglanmaktadir. Yapilacak
sonraki calismalarda model sinanarak, var olan 6ngo-
riiniin desteklenip desteklenmeyecegi ortaya koyulabi-
lecektir. S6z konusu tasarim modeli kullanilarak oyun
prototipleme ve gelistirme de saglanabilecektir. Oneri-
len tasarim modeli, stirdiiriilebilir hareketi destekleyen
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kurum ve kuruluslarin yani sira bireysel spor-oyun ta-
kipgileri agisindan 6neri niteliginde olacaktir. Ayrica
oyun tasarimi ve yazilimi ile ilgilenen ekip, dernek ve
kuruluglar i¢in de 6rnek olabilecektir. Ayrica destinas-
yonlarin siirdiiriilebilirligi i¢in eko-rekreasyon faali-
yetlerini 6nemseyen destinasyon yonetimleri, yerel ku-
ruluslar, yerel dernekler, belediyeler ve valilikler ilgili
tasarim modelini hayata gegirerek pilot destinasyonlar
gelistirebilecektir. Caligma ile ilgili belirlenen modelde
stirece iligkin stire, biitge ve roller net olarak planlan-
masa da tasarim siirecine iligkin giiclii bir temel insa
edilmigtir. Pilot ¢aligmalarin uygulanmas: durumun-
da eksikligi bulunan noktalar tamamlanarak, ilerle-
me kaydedilebilecektir. Ortaya ¢ikan tasarim modeli,
gelecekte gelistirilmesi icin rehber niteligi tasiyacak-
tir. Ayrica ilgili tasarimin olusturulmasi halinde, hem
destinasyonlarin gelisimi ve siirdiiriilebilirligi hem de
bireylerin psikolojik ve bedensel iyi olus durumlari i¢in
olumlu ¢iktilar sunacag 6n goriilmektedir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Oyunlastirma

Ovyunlastirma kavrami Tirk Dil Kurumu (2022)
tarafindan oyunlagtirma isi olarak tanimlanmaktadir.
Huizinga’ya (1950) ait tanim ise 6diil sistemlerini ak-
tiflestiren bir ara¢ seklindedir. Oyunlagtirma biyiik
ol¢iide psikolojik temellere dayanirken yapinin kiigiik
bir kismini da teknoloji olusturmaktadir. Yani oyunlas-
tirma diisiiniilenin aksine teknoloji temelli degil psiko-
loji temelli bir yaklasim, aragtir (Zichermann, 2010).
Yilmaz (2020:27), oyunlastirmada dikkat ekonomisini
vurgulamaktadir. Gelisen teknoloji ve kiiresellesme so-
nucu olarak insanlarin odaklanma siiresi, ortalama se-
kiz saniyeye inmis durumdadir. Bu nedenle insanlarin

Bilesenler

Deneyim
(Estetik)

Zorlu mucadele

Savaslar

Sekil 1. Oyunlagtirma Piramidi
(Kaynak: Werbach & Hunter, 2015; Akt: Sen, 2020)
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dikkatini bu siire zarfinda ¢ekmek gerekmektedir. Bu
baglamda oyun ve oyunlagtirilmis uygulamalar dik-
kat ekonomisi i¢in en uygun araglardan biri haline
gelmektedir. Ayrica, deneyim ve anlam ekonomileri
ile de bagdastirilabilmektedir. Anlam ekonomisi, bilgi
teknolojilerinin gelisimiyle yozlasan ve sanal diinyaya
aidiyet duyan insanligin tekrardan bir amaca baglana-
rak, anlam arayisini stirdiirmesi gerektigini savunmak-
tadir (Hurst, 2014). Deneyim ekonomisi Pine & Gil-
more (1998) tarafindan eglence, egitim, estetik ve kacis
temellerine dayanan, bireylerin katim diizeyleri ve
6ztimseme durumlari ile iligkilendirilmis ekonomidir.
Deneyim ekonomisi, ayn1 zamanda bireylerin anlamli
ve unutulmaz deneyimler arama ihtiyaci seklinde de
tanimlanmaktadir (Ketter, 2018). Bu baglamda anlam
ve deneyim ekonomilerinin baglantili oldugu séylene-
bilmektedir. Kotler ve ark. (2016) giiniimiizde kisilere
anlam ytklii deneyimlerin yasatilmas: gerektigini sa-
vunmaktadir. Bu baglamda, temelinde anlam yaratma
ve baglilik dongiisti olan ve bireylerde aliskanlik olus-
turma ciktilar: sunan oyunlagtirma, anlam ve deneyim
ekonomisi agisindan ele alinabilecek giiglii bir arag ni-
teligindedir.

Olusturulacak oyunlagtirma igeriginin istenilen
amaca ulagabilmesi i¢in yapinin dogru tasarlanmasi ol-
dukga 6nemlidir. Werbach & Hunter (2015) tarafindan
gelistirilen oyunlastirma piramidi modeli bu agsamada
kullanilabilecek en 6nemli araglardandir. Werbach ve
Hunter, ilgili modeli, Hunicke, LeBlanc & Zubek (2004)
tarafindan gelistirilen “Mekanikler, Dinamikler ve Este-
tik” asamalarindan olusan piramitten esinlenerek olus-
turmustur. Werbach & Hunter (2015), tiim asamalarin
(bilesenler, mekanikler ve dinamikler) entegrasyonu ile
deneyimin (estetik) olusabilecegini vurgulamis ve este-
tik asamasinin yerine bilesenleri koyarak modeli revize
etmistir. Dogru tasarlanmamis mekanik ve dinamik
asamalarinin temelinde ne kadar kuvvetli bilesenler
olursa olsun, beklenen amaci karsilayan deneyim ya-
ratilamayacaktir.

Eko Rekreasyon

Dogal kaynaklarin giin gectikge tiikenmekte olmast
cevreye duyarlilig1 ve ¢evreciligin 6nemini artirmakta-
dir. Cevresel sorunlarin arkasinda yatan esas sorunun
ise insanin kendisi oldugu gercegi ile insan ve cevre
arasindaki hassas dengenin korunmasinin yine insanin
sorumlulugunda oldugu goériilmektedir (Kement ve
ark., 2019). Bu yiizden insanlar, ¢evreye yonelik olum-
suz etkilerini azaltmak i¢in gevreye zararli olmayan ve
“yesil” olarak nitelendirilen yesil davranisa yonelmek-
tedir. Oyle ki insanlarin dogal kaynaklar1 kullaniminda
cevresel hassasiyetleri dikkate aldig: yesil davranis an-
lay1sy, stirdiiriilebilirligin bir sonucu olarak goriilmek-
tedir (Mont & Plepys, 2008; Ritter ve ark., 2015). Yesil
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davranis veya gevre yanlis1 davranis anlayiss; atik yone-
timi, geri doniistim, enerji azaltma faaliyetleri, kaynak-
larin rasyonel kullanimy, gevresel girisim ile faaliyetlere
katilma, strdiiriilebilir plan ve politikalara uyma gibi
cevresel performansi artirabilecek bilingli ve istege
bagli sosyal davranislardir (Akandere, 2019). Nitekim
yesil davranig anlayisi, toplumsal yasamin stirdiiriile-
bilirligi icin 6nem arz eden dogaya kars1 saygili olmay1
6ztinde barindirmaktadir (Verma ve ark., 2019). Doga
kaynakli rekreasyonel faaliyetler ise insanlarin ¢evreye
kars1 hassasiyetini ve ¢evre yanlist yesil davranis ser-
gilemesini gerektirmektedir (Kement ve Biikey, 2020).
Rekreasyon faaliyetlerinin sagladigi bu ¢iktilar, 6ziin-
de gevresel siirdiiriilebilirlik ile uyum saglamaktadir.
Dogaya ve gevreye olan yonelim, koruma ve gelistirme
davraniglarini da beraberinde getirerek daha yasana-
bilir bir ¢evre yaratmaya ve bu gevreyi siirduriilebilir
kilmaya fayda saglamaktadir.

Rekreasyon; yenilenme veya yeniden yapilanma
anlamina gelen Latince “recreatio” kelimesinden gel-
mektedir. Tiirk¢e karsilig1 yaygin bir sekilde bos za-
manlart degerlendirme olarak kullanilmaktadir. Bu
durum birey ya da gruplarin bos zamanlarinda géniilli
olarak yaptiklar1 eglendirici ve dinlendirici etkinlikler
anlamini tagimaktadir (Ozankaya, 1980). Rekreasyon
etkinlikleri goniilliliik icerdigi gibi serbest ve ¢alisma
disinda kalan etkinliklerdir. Ayrica rekreasyon etkin-
likleri sosyal agidan yenilenmeyi kapsarken, baskalari-
na zarar verme gibi sug teskil eden veya insan hak ve
ozgiirliklerini olumsuz etkileyen eylemler digindaki
faaliyetleri kapsamaktadir. Bireylerin, sosyal agidan
yenilenme arzusunun eko rekreayon faaliyetleri ile
giderilmesi ve bu faaliyetlerde sosyal etkilesim sagla-
masi, unutulmaz deneyimler elde etmesine de neden
olacaktir. Rekreasyona duyulan ihtiyag, rekreasyon fa-
aliyetlerinin kisisel ve toplumsal olarak sagladig: fay-
dalardan ileri gelmektedir (Karakiigiik, 2008). Rekre-
asyonel faaliyetler, insana kisisel ve toplumsal 6zellikler
kazandirmanin yani sira saglikli olma, fiziksel gelisme
ve bos zamanlar en iyi sekilde degerlendirme firsa-
t1 vermektedir. Dolayisiyla mutlu ve saglikli insanlar,
dogaya, sanata ve kiiltiire vb. yonelik rekreasyon faa-
liyetleriyle ugrasan kisilerdir (Kogyigit & Yildiz, 2014).
Bireysel gelisimlerini sagladiklar: gibi topluma da fay-
da saglama ihtiyaci hisseden bu bireyler Hurst (2014)
tarafindan ortaya koyulan anlam ekonomisi ile de &r-
tigmektedir. Rekreasyon faaliyetleri, cevresel faydalar
sundugu kadar bireylerin sosyal etkilesimini arttirmasi
ve farkl: faaliyetler icin harcamalar yapmasiyla, stirdii-
riilebilirligin ekonomik ve sosyo-kiiltiirel boyutlarini
da olumlu etkilemektedir.

Stirdiiriilebilirligin tiim boyutlarina olumlu etkileri
olan eko rekreasyon faaliyetlerinden oryantiring ve ¢6p
topla-kos bu ¢aligma kapsaminda ele alinmustir.
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Oryantiring ve Cop Topla-Kos (Plogging)

Eko rekreasyon faaliyetlerinden olan oryantiring,
sporcu/oyuncu tarafindan daha énceden bilinmeyen
bir arazide, o araziye ait harita iizerine isaretlenen he-
defleri en kisa siire zarfinda gerceklestirmeyi gerektir-
mektedir. Bu faaliyet, kapali salonlarda yapilabilecegi
gibi park ve dogal ortamlarda da gergeklestirilebilmek-
tedir (Tiirkiye Oryantiring Federasyonu, 2022). Bu fa-
aliyetin amaci, sporcu/ oyuncularin pusula ve harita
araciligi ile kendisine en uygun rotay: olusturmasi ve
belirledigi bu rota ile hedeflere en hizli sekilde ulagsmaya
calismasidir. Bu faaliyetin temel avantajlari, ayni anda
binlerce kisi tarafindan oynanabilmesi, agik ya da kapali
her mekanda yapilabilmesi, her hava kosulunda gergek-
lesebilmesi, yas ve fiziksel gii¢ gibi kisitlarinin bulun-
mamasidir (Karaca, 2008; Bektas ve ark., 2012). Hedef
odakli olan oryantiring faaliyetleri kesif dolu ve eglen-
celidir. Bu yoniiyle anlam ve deneyim ekonomileriyle
ortlisen bir yapr sunmaktadir. Oryantiring faaliyetinin
gerceklesecegi alanda standart bir parkur diizeni olma-
lidir. Bu parkur; ¢ikis (haritada tiggen seklinde goste-
rilir), sirayla ulagilmasi zorunlu olan hedef noktalar:
(sayis1 degiskendir, haritada daire seklinde gosterilir)
ve var1s noktasindan (haritada i¢ ice ge¢mis iki daire ile
gosterilir) olusmaktadir. Hedef noktalarinda 30x30x30
cm ebatinda bezden yapilan, turuncu ve beyaz renk-
lerinde bayrak ve hedefe ulagildiginin belirlenebilmesi
i¢in kontrol aygit1 bulunmalidir (Tanrikulu, 2011).

Cop topla-kos ise kelime kokeni agisindan ele alin-
diginda Isvecce “plocka upp” (pick up-toplama) ve “jog-
ga” (jogging-kosu) kelimelerinden ortaya ¢iktig1 go-
riilmektedir (Ragvahan ve ark., 2020; Ekolojist, 2021).
[lk kez 2016 yilinda gevre aktivisti Erik Ahlstrom’un,
dogada spor yaparken cevresindeki ¢oplerden rahat-
s1z olarak onlar1 toplamasiyla ortaya ¢ikan bu hareket,
gruplarin ya da bireylerin spor amagl yaptiklar1 kosu
ve ylriylslerinde karsisina ¢ikan ¢op ve atiklar: top-
lamasini amaglamaktadir (UNEP, 2018). Kisaca, ¢op
topla-kos faaliyeti dogal ¢evrenin siirdiiriilebilirligini
benimsemeyi saglarken bireylerin saglikli olmalarini
amaglayan ve yasamsal siirdiiriilebilirliklerini destek-
leyen bir aktivitedir. S6z konusu faaliyet Isveg’te bagla-
sa da Kanada, ABD, Almanya, Iskandinavya, Tayland,
Fransa, Turkiye ve Hindistan gibi pek ¢ok tilkede ger-
ceklestirilmektedir (Kulakoglu Dilek, 2021).

Cop topla-kos faaliyetine katilan goniilliiler 18 Ey-
lil tarihini “Diinya Temizlik Giinii” olarak kutlamakta-
dir. S6z konusu tarihte 180 tilkeden ¢ok sayida goniilli,
daha siirdiiriilebilir bir diinya yaratmak i¢in ¢abalamak-
tadir (World Cleanup Day, 2021). Bu agidan bakildigin-
da ¢op topla-kos faaliyetinin, deneyim ve anlam eko-
nomisine katki saglayacag: aciktir. Strdiiriilebilirligin
onemini bireylere anlamli bir deneyim olarak sunmak
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ve geri bildirim almak oldukga degerli ve de hayatidir.
Oyle ki “Diinya Temizlik Giinii” verilerine gore 2020
yilinda 166 tilkeden bir araya gelen 11 milyon gonilli,
toplamda 43 bin ton atik toplamis ve 12 milyar litre suyu
kirlilikten kurtarmistir. Bu veriler de gosteriyor ki anlam
ve deneyim sunan faaliyetlerden gii¢lii geri bildirimler
alabilmektedir. Strdiiriilebilirligin ¢cevresel boyutuna,
doganin korunmasina da fayda saglayan ve eko rekreas-
yon faaliyetlerinden olan ¢6p topla-kos, kisiler tizerinde
fiziksel fayda da saglamaktadir. Cop topla-kos faaliyeti
esnasinda destinasyon estetik gekiciliginin artmasi, yerel
halkin ilgisini ¢ekme ve turistler tarafindan takdir edil-
me gibi olumlu etkileri de bulunmaktadir (Konstantaki,
2020). Sonug olarak siirdiiriilebilir yaklagimi benimse-
yen bu eko rekreasyon faaliyetinin ti¢ faydasi siralanabi-
lir (Kulakoglu Dilek, 2021):

o Fiziksel fayda,

o Siirdiiriilebilirligin ¢evresel boyutunu benim-
seme ve dogal cevreyi koruma ve iyilestirme,

o Destinasyon ¢ekiciligini arttirma ve yerel hal-
kin kalkinmasini saglama (siirdiiriilebilirligin
ekonomik ve sosyal boyutlarindaki amaglara
ulagilmasina katki saglama

Sagladig1 tiim bu faydalar ve sporun genel yapisi
oyunlastirilmis icerikler ile baglantili bir sekilde sunul-
dugunda; hem siirdiiriilebilirlige iliskin farkindalik ve
biling olusturma hem de deneyime yonelik eglenme,
fiziken ve psikolojik saglikli olma ve ruhen de huzur ve
mutluluga ulagilabilecek ¢iktilarin elde edilmesi sagla-
nabilecektir. Cop topla-kos faaliyeti 6ziinde zaten go-
revleri olan bir yapidadir. Bu gérevler hikayelestirilmis
bir formda dijital ortamlarda sunuldugunda, daha fazla
sporcu/oyuncuya ulasilabilecektir.

YONTEM

Calisma nitel aragtirma yontemine dayanmaktadir.
Bu yontem Yildirim & Simsek (2008: 39) tarafindan,
“e6zlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri
toplama tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin
dogal ortamda gercekci ve biitiinciil bir bicimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma”
seklinde tanimlanmaktadir. Nitel aragtirma yontem
desenlerinden gomili teori benimsenmistir. Gomii-
li teori, arastirmada elde edilen verilerden hareketle,
iliskili konuya dair anlam, yaklasim gelistirme ve ala-
na katki sunmay1 amaglayan bir nitel aragtirma dese-
nidir (Kozak, 2018:126). Cop topla-kos ve oryantiring
kavramlari, eko rekreasyon uygulamalar: baglaminda
oyunlastirilmis dijjital icerikler yoniinden dokiiman
analizi ile incelenmistir. Dokiiman analizi, gegmise d6-
niik tutulmus olan yazili kaynaklarin detayli ve sistema-
tik bir sekilde incelenmesine dayanan nitel veri analiz
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tiriidiir (Wach, 2013; Kozak, 2018:88). Ikincil veriler
icin Scopus veri tabani ve Google akademik arama
motorunda “plogging”, ‘oryantiring”, ‘eko rekreasyon”,
“rekreasyon” ve “oyunlastirma” kelimeleri Ingilizce ve
Tiirkge dillerinde aratilmistir. Veriler 2022 yilinin Ocak
ayinda elde edilmigtir.

Bu aragtirma etik kurul karar1 gerektirmeyen aras-
tirmalar arasinda yer almaktadir.

Elde edilen verilerde yer alan; Werbach & Hunter
(2015) tarafindan gelistirilen oyunlastirma piramidi,
Yilmazin (2022) oyun tasarim dokiimani ile iliskilen-
dirilerek, oryantiring ve ¢op topla-kos (plogging) eko
rekreasyon faaliyetleri icin bir oyun tasarim modeli ge-
listirilmistir.
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lesenler kisminda kazanim, avatarlar, rozetler, igerik
kilidi agma, liderlik tablosu, seviye, puan, gorev, harita
ve pusulalar (sanal nesneler) goriilmektedir. Ilerleyen
seviyelerde acilan kilitler ile birlikte takim olusturma
bileseni de oyuna dahil edilebilecektir. Oyun akigina
gore oyuncularin avatarlar1 olacak ve oyunlardaki go-
revlerden kazandiklari rozet ve puanlara gore bir lider-
lik tablosu olusturulacaktir. Belirli puanlara gore sevi-
yeler agilacak ve yeni iceriklerin (haritalarin) kilitleri
acilacaktir. Yeni kilitler acildik¢a takim kurma bileseni
oyuna dahil olacak ve oyuncunun sosyal etkilesimi-
nin artmasi beklenecektir. Mekanikler agamasinda ise
is birligi ve yarisma, 6dul kazanma ve meydan okuma
unsurlarinin dahil edilebilecegi goriilmektedir. Oyun-
cular her olusturdugu rotada odiiller kazanabilecek

:> Dinamikler

Isbirligi ve Yardimlasma
Odiil Kazanma
Meydan Okuma

C—> Mekanikler

Kazanim
Avatarlar
Rozetler

Igerik Kilidi Acma
Liderlik Tablosu

Sevive

Puan

Gorev

Harita ve Pusulalar
Takim Olusturma

C—>> Bilesenler

Sekil 2. Oryantiring ve Cop Topla-Kos (Plogging) i¢in Oyunlagtirma Piramidi

(Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur)

Arastirma Sorulari

o Oryantiring ve ¢op topla-kos (plogging) eko
rekreasyon faaliyetlerinde akis nasil kurgulan-
malidir?

o Oryantiring ve ¢op topla-kos (plogging) eko
rekreasyon faaliyetlerinde dijital oyun tasarimi
nasil olmalidir?

« Oryantiring ve ¢op topla-kos (plogging) eko
rekreasyon faaliyetlerinde dijital oyunlagtirma
tasariminin sunacagi faydalar nelerdir?

BULGULAR

Oryantiring ve ¢op topla-kos eko rekreasyon faali-
yetleri i¢in gerekli olan bilesen, mekanik ve dinamikler
agagida yer alan Sekil 2 tizerinde incelenmistir. Sekil-
de, oyunlagtirma deneyimini sunan temel asama, bi-

ve tamamladig1 her hedefle liderlik tablosundaki rakip-
lerine meydan okuyabilecektir. Ileri seviyedeki oyun-
cular ise takimlar kurarak is birligi saglayabilecek ve
yarismada gliclenecektir. Deneyim ¢iktisini tamam-
lamak igin gerekli olan son agama ise dinamiklerdir.
Oryantiring ve ¢Op topla-kos i¢in belirlenen dinamik-
ler; duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iliskilerdir.
Oyuncular belirli bir hikéye akisinda verilen goérevle-
re dahil edileceklerdir. Bu sekilde oyunda bir ilerleme
gosterebileceklerdir. Verilen gorevler dogaya, sagliga
ve sosyal ¢evreye yonelik olacagindan aidiyet, sorum-
luluk, mutluluk, hiiziin gibi duygularin da uyanacag:
ditstiniilmektedir. Ayrica takim kurma ve is birligi asa-
malarinda sosyal iligkilerin kurulacag da agiktir. Buna
ek olarak, verilecek gorevlerde yerel halk ile etkilesim
de goz ard1 edilmeyeceginden iligkiler dinamigi burada
da s6z konusu olacaktir. Tim bu bilesen, mekanik ve
dinamikler ger¢eklestiginde ise oyuncu deneyimi orta-
ya ¢ikacaktir.
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Cop topla-kos faaliyetinde goniilliiler, aktivistler ve
derneklerin yani sira turistler de gittikleri destinasyon-
larda yerel halk ile etkilesim halinde bu faaliyetlere ka-
tilim saglayabilmektedir. Ornegin; 2018 yilinda Izmir
ve Kapadokya destinasyonlarina ziyaretleri sirasinda
turistler ¢opleri toplayarak biling yaratmay: hedefle-
mislerdir (HaberTurk, 2021). Bu bilgiye dayanarak ge-
listirilecek dijital oyun tasarim modelinde yerel halk ile

Bisra Kaya - Olcay Gudek - Selma Meydan Uygur

Karakiigiik ve ark., (2019) yaptiklar: ¢aligmada, or-
yantiring sporunun c¢evreye yonelik ve rekreasyonel
oyuncu tutumlarini incelemistir. Elde edilen sonuca
gore cevreye yonelik tutumda en yiiksek antroposentik
(igsel-insani) etki ortaya c¢iktig1 goriilmistir. Disiik
bir farkla bu etkiyi, ekosentrik (doga) tutumu izlemek-
tedir. Rekreasyonel tutumlar incelendiginde ise en yiik-
sek etkinin fiziksel fayda tizerinde oldugu goriiliirken

Sekil 3. Oryantiring Harita ve Pusulasi
(Kaynak: Rekreasyonist, 2022)

kullanicinin etkilesimini saglayacak goérevler tanimla-
nacaktir. Bu gérevler, unutulmaz turizm deneyiminin
boyutlarindan olan sosyal etkilesimi (yerel halk-yerel
kiiltiir) tetikleyerek, sporcu/turist deneyimlerinin unu-
tulmaz olmasini saglayacaktir. Bunun yanu sira, siirdiirii-
lebilirlik bilinci yerel halka empoze edilecek ve beraber-
ce yesil davranisa yonelmesi saglanacaktir. Yerel halkin
bilinglenmesi ve sporcu/turist ile yerel halk etkilesimi,
stirdiiriilebilirlik yaklagiminin cevresel, sosyo-kiiltiirel
ve ekonomik boyutlarinda hedeflenen amaglara ulagil-
masinda oldukga énemli katk: saglayacaktir. Ayrica siir-
diiriilebilirlige yonelik toplumsal bilincin olusturulmasi-
na ve tiim boyutlara saglayacag1 6nemli katki ile sporcu/
turistler faaliyetlerinde giiclii bir anlam yiikleyecekler ve
yasadiklar1 deneyim de unutulmaz olabilecektir.

en diisiik etkinin psikolojik fayda oldugu gérilmistir.
Ozetle oryantiring faaliyeti sagladig fiziksel fayda ile
kisilerde bireysel tutumlara etki ediyor gibi goriinse de
doga tutumuna olan etkisi de goz ard1 edilemez 6l¢ii-
dedir. Buna kargin bireylerin diisitk oranda psikolojik
fayda sagladigini diigiinmesi 6zellikle pandemi sonrasi
degisen beklentiler ile ¢elisen bir durumdur. Bu nok-
tada oyunlagtirilmis bir icerik ile s6z konusu faaliyetin
sunulmasi, kapsaminda yer alan eglence, anlam ve ai-
diyet yapisi ile psikolojik agidan da elde edilen fayday:
gliclendirilebilecektir.

Asagida yer alan Sekil 3de gorildigi tizere or-
yantiring faaliyetlerinde bir pusula ve harita kullanil-
maktadir. Mobil oyunlarda sunulacak oyunlagtirilmis

Sekil 4. Parkur ve Hedef Bayrag:
(Kaynak: Oryantiring Akademi, 2022)
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bir oryantiring faaliyetinde yapay zekd ve artirilmis
gerceklik uygulamalarinin kullanimi ile haritalar ve
pusula entegrasyonu gerceklesebilecektir. Harita ve pu-
sula oyunlagtirma piramidinin bilesenler kisminda yer
alabilmektedir.
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Ayrica asagida yer alan Sekil 4 tizerinde gorildigu
gibi oryantiring parkurlarinda renkli bayraklar bulun-
makta ve bu bayraklar toplanmaktadir. Bu ise oyunlagtir-
ma piramidinde sanal egyalar1 temsil etmektedir. Ayrica
her kazanilan bayrak bilesenler asamasinda yer alan ka-

zanimi olugturmaktadir. Buna ek olarak s6z konusu ka-
zanimlar ile yeni igerik kilidi agma da saglanabilecektir.

Tablo 1. Oryantiring ve C6p Topla-Kos Eko Rekreasyon Faaliyetleri igin Hazirlanan

Oyun Tasarim Dokiiman Igerigi

Oyun Tasarim
Dékiiman Bashklar:

Tasarim Icerigi

Tema

Video oyun tiirii ve “Anlamli Yesil Deneyim” temast

Beslenme Kaynaklar

Siirdiiriilebilirlik, Eko rekreasyon, Deneyim ekonomisi, Anlam ekonomisi, Saglik ve
Eglence

Asansor Konusmasti

Verilen haritada en dogru rota belirlenmeli, en fazla gérev yerine getirilmeli ve en hizli
sekilde hedefe ulasip ve ddiiller toplanmalidir.

Proje Ozeti

Proje ile “Oryantiring” ve “Plogging” eko rekreasyon faaliyetlerinin oyunlastirilarak
dijital ortama entegrasyonu amaglanmustir.

Rekabet Benzer video oyunlarindan ayiran temel ozelligi eglencenin ve 6diillerin yani sira
stirdiiriilebilirlik baglaminda deneyim ve anlam sunuyor olmasidir.

Hikaye Rota esnasinda kisilere kulaklik kullanimi ile gorevler aktarilacaktir. Bu gorevler
kisilerin dikkatini ¢ekmek ve goreve aidiyet olusmasini saglamak amaciyla
hikayelestirilmis sekilde verilecektir.

Oynanig Oyuncu bulundugu konumdan oyuna erisebilir. Oyun kullanicinin konumuna en yakin

olan, seviyesine uygun haritalar1 listeler. Oyuncunun sec¢ecegi harita agilir. Hedef ve
gorevlerin yer aldig1 bu harita iizerinden belirli bir siire igerisinde rotasini olusturmasi
istenir. Rotay! olusturdugunda yaris baslar. Harita ve pusula yardimi ile gorevleri
tamamlamas1 beklenir. Gorevler sesli sekilde aktarilir. Ornegin, “yerde gordiigiin bes
¢Opii topla ve fotografini yiikle” seklinde sesli komutlar oyuncuya aktarilir. Oyuncu hem
rotasint en hizli sekilde tamamlamaya g¢aligacak hem de verilen gorevleri yerine
getirecektir. Bu sekilde hedefe varip turuncu bayraga ulastiginda 6diiliini kazanacaktir.
Her kazanilan bayrak, daha zorlu bir seviyenin agilmasina olanak taniyacak ve oyunu
oynayan herkes giinliik, haftalik ve aylik olarak listelenecektir. Agilan seviyelerde yerel
halk ile takim olugturma gorevleri tanimlanabilecektir. Boylelikle yerel halk ile etkilesim
kurarak hem unutulmaz deneyimler elde edebilecek hem de siirdiiriilebilirlik bilinci yerel
halka empoze edilebilecektir.

Sanat Unsurlart

Haritalar, pusulalar, sesli gorevlendirmeler, liderlik tablolar:

Animasyonlar Artirtlmis gergeklik teknolojisi ile gorev yerlerindeki nesnelerin entegrasyonu
Mekanikler Is birligi ve yarisma

Odiil kazanma

Meydan okuma
Platform Mobil oyun (Android ve IoS) i¢in gerekli platform (Unity, Unreal Engine vb.)

Parasallagma Stratejisi

Ucretsiz mobil oyun
Oyun i¢i satin alma
“Oyna Kazan (Play to Earn)” stratejisi benimsenecektir.

Siire Projenin siiresi belirlenecek biitceye, personel sayisina ve platforma bagl oldugundan
bu asama bos birakilmistir.

Roller Oyun tasarimeisi, oyun gelistiricisi, kullanici deneyimi (UX) ve kullanicr arayiizii (UI)
uzmanlari, pazarlama uzmant

Biitge Biitge; belirlenecek personel sayisi, kullanilacak platform ismi gibi degiskenlere baglt
olarak hesaplanmasi gerektiginden bu asama bos birakilmustir.

Tierleme Tasarim asamasinda

(Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur)
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Dijital oyun ya da oyunlastirilmis igerik tasarim
stirecinde ilk olarak, orijinali GDD (Game Design
Document) seklinde isimlendirilen oyun tasarim do-
kiimanlar1 hazirlanmalidir. Daha sonrasinda ise oyun
prototipleme ile tasarim siireci tamamlanmaktadir. Di-
jital oyun tasarim dokiimanlari hazirlanirken igerigin-
de su detaylara yer verilmesi gerekmektedir (Yilmaz,
2022: 152):

o Tema: Tur ve temanin belirlenmesi

« Beslenme Kaynaklar1: {lham alinan ve esinle-
nilen kaynaklar1 agiklama

« Asansor Konusmasi: Kisa sozel bir anlatim

« Proje Ozeti: Genel bir proje gergevesinin izil-
mesi ve tanitimi

» Rekabet: Projeyi rakiplerinden ayiran 6zellik-
ler ve farklilagtig1 yonler

« Hikaye: Anlat: tasarimi ve oyunun hikaye aki-
sinin agiklanmasi

o Oynanis: Tasarlanan deneyimin agiklanmasi

« Sanat Unsurlar: Isitsel ve gorsel unsurlarin ta-
nitilmasi

o Animasyonlar: Animasyonun tanitilmasi ve
modellemeler

o Mekanikler: Ana ve yan mekaniklerin belir-
lenmesi

« Platform: Oyunun yayinlanacag platform se-
¢cimi

o Parasallagsma Stratejisi: Gelir modeli olustu-
rulmasi

o Siire: Tasarim, prototip, gelistirme ve yayinlan-
ma siirelerinin hesaplanmasi

o Roller: Tasarim, gelistirme, yayinlama ve pa-
zarlama agamalarinda ihtiya¢ duyulacak perso-
nelleri belirleme

« Biitge: Gelir elde etmeden 6nce personel ma-
aslari, yazilim lisans ticretleri, reklam giderleri,
platform ticretleri, ekipman ve tamir giderleri
i¢in gerekli biit¢enin hesaplanmasi

o Ilerleme: Oyunun tamamlanan agamalarinin
takibi

Yukarida yer alan oyun tasarim dokiiman igerigi-
ne dayanarak, oryantiring ve ¢op topla-kos eko rekre-
asyon faaliyetlerini entegre ederek bir oyunlastirilmis
igerik tasaris1 gergeklestirilmistir. Asagida yer alan
Tablo 1 tizerinde ilgili oyun tasarim dokiiman igerigi
verilmektedir.
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SONUC

Iklim krizi ile birlikte gevresel siirdiiriilebilirligin
6neminin arttig1 donemde COVID-19 salginin insan-
lar tizerindeki fiziksel ve psikolojik olumsuz etkilerinin
giderilmesi i¢cin anlam ve deneyim ekonomisine yonel-
mek gercek bir gereklilik halini almistir. Hurst (2014)
tarafindan ortaya atilan anlam ekonomisi, kisilerin
bilgi teknolojilerinden uzaklasarak anlam arayisina yo-
nelmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bunun yani sira,
teknolojinin tamamen insan hayatinin bir pargasi hali-
ne gelmesi, Z ve Alfa kusaklar1 gibi yeni neslin teknolo-
jinin igine dogmasi, anlam ekonomisinin teknolojiden
uzaklagarak anlam arama vurgusunu c¢iiriitmektedir.
Bu nedenle deneyim ekonomisinde yer alan eglence,
egitim, estetik, kacis boyutlarini 6ziimseme ve katilim
diizeyini de g6z dniinde bulunduracak sekilde oyunlas-
tirtlmus bir igerik sunmak, teknolojiyi de dahil ederek
anlam ve deneyim sunabilmeyi kolaylastiracaktir.

Teorik Katki: Bu caligmada, kisilerin hem bireysel
hem de toplumsal fayda ve anlam arayisini, gelistirilen
oyun tasarimu ile deneyimlemeleri halinde karsilayabi-
lecekleri sonucuna ulagilmistir. Eko rekreasyon faaliyet-
lerinden oryantiring ve ¢6p topla-kos aktivitelerinin bu
baglamda incelendigi ¢alismada oyunlastirma unsurla-
rina dayali bir oyun tasarimu gelistirilmistir. Gelistirilen
bu tasarima gore her iki faaliyet birlikte ele alinarak bir
mobil oyun prototiplemesi ve hatta gelistirilmesi miim-
kiin olacaktir. Calisma, gelecekte yapilacak uygulama-
lara ve aragtirmalara katki sunmayr amaglamaktadir.
Bu amag, arastirmanin 6nemini ortaya cikarmaktadir.
Bunun yani sira literatiire teorik acidan, oryantiring ve
¢Op topla-kos eko rekreasyon faaliyetleri i¢in hazirlanan
oyun tasarim modelini sunarak katki sunmaktadir. Ilgili
model halihazirda ¢aligtlmamis ve gelistirilmeye agik bir
modeldir. Stirdiriilebilirligi destekleyecek ek faaliyetler
ile gelistirilebilecegi gibi sinanarak 6ngoriilen ¢iktilarin
elde edilip edilemeyecegi de arastirilabilecektir.

Uygulamaya Katki: COVID-19 sonrasi dogaya
donmek isteyen, stirdiiriilebilirligi desteklemek isteyen
ve anlam arayan, sosyallesebilecegi, unutulmaz dene-
yim yasamak isteyen ve tiim bunlar1 saglarken eglen-
ce faktoriinii arayan bireyler/sporcular/turistler igin
stirdiiriilebilirlik, eko rekreasyon, anlam ve deneyim
ekonomisi, saglik ve eglence faktorlerini barindiran bir
oyun tasarim dokiimani ¢alismada sunulmustur. Oyun
tasarim dokiimanindan hareketle, ileride oryantiring
ve ¢Op topla-kos faaliyetlerinin oyunlastirilmasiyla
saglanabilecek faydalar su sekilde 6zetlenebilmektedir:

o Bireylere anlamli ve eglenceli deneyimler sun-
mak,

« Bireylerin ¢evresel siirdiiriilebilirlige iliskin
farkindalik kazanmast,
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o Bireysel fiziksel ve psikolojik saglik kazanmak,

o Bireylerin ruhen huzur ve mutluluga ulagarak,
duygusal tatmin saglamasi,

o Destinasyonlarin ¢ekicilik kazanmast,
o Cevresel siirdiiriilebilirligi saglamak,

+ Gelisen teknolojilerle desteklenerek daha giiglii
bir altyapi sunabilecek olmast,

o Yerel halk ile iletisimi giiclendirerek ekonomik
ve sosyal stirdiiriilebilirligi saglamak,

o Yerel halkin cevresel siirdiiriilebilirlik bagla-
minda bilinglenmesi

o Edinilen deneyimler araciligiyla bireylerin
oyuna devam etmeleri ve strdiriilebilir bir
ekosistemin kurulmas.

Sinirhiliklar ve Gelecek Arastirmalara Oneriler:
Strdiirilebilirlik hedefleri baglaminda herkes igin
saglik, dogal ve Ozgiin cevresel kaynaklar, toplumsal
refah diizeyinin artmas gibi ¢iktilar sunabilecek uygu-
lamalarin gelistirilmesi ve kullanilmasinin saglanmasi
olduk¢a 6nemlidir. Bu ¢aligmada gelecekte yapilacak
olan proje ve prototiplemelerde kullanilabilecek bir
temel sunulmaktadir. Calisma belirli bir oyun hikaye-
si sunmamaktadir. Bu durum ¢aligmanin sinirliligini
ortaya koymaktadir. Buna ek olarak, dogru platform
secimi ve parasallasma stratejisi de halihazirda belir-
lenmemistir. Oyun gelistirme uzmanlar1 tarafindan,
dogru tercihlerin yapilmasi 6nem tasimaktadir. Bu
durum, ¢aligmanin bir diger sinirliligini ortaya koy-
maktadir. Olusturulan temel oyun tasarim dokiimani
yapilacak arastirmalarla sinanmali ve gelistirilmelidir.
Bunun yani sira oyun tasarimcilari ve gelistiricileri, il-
gili dokiimandan hareketle oyun prototipi ve gelisimi
saglayarak katki sunabilecektir.
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Destek Bilgisi: Caligma icin herhangi bir destek
alinmamustir.

Cikar Catismasi: Makalede herhangi bir ¢ikar ca-
tismast ya da kazanci yoktur.

Etik Onayr: Bu ¢alismanin tim hazirlanma siireg-
lerinde etik kurallara riayet edildigini yazar(lar) beyan
eder. Aksi bir durumun tespiti halinde Turizm Akade-
mik Dergisinin hi¢bir sorumlulugu olmayip, tim so-
rumluluk makale yazarlarina aittir.

Bilgilendirilmis Onam Formu: Tiim taraflar kendi
rizalari ile calismaya dahil olmuslardir.

Etik Kurul Onay:: Bu aragtirma etik kurul karar
gerektirmeyen aragtirmalar arasinda yer almaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani: Tim aragtirmacilar
esit oranda katki sunmugtur.
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EXTENSIVE SUMMARY

Digital Gaming Model Development for
Orienteering and Collect Garbage-Run (Plogging)
Which Eco Recreation Activities

Biisra KAYA’, Olcay GUDEK, Selma MEYDAN
UYGUR

Introduction

After the Covid-19 Pandemic, individuals turned to
nature where they would feel more free. Thus, the value
of natural life has gained even more importance (Silik
et al., 2020). In addition, due to long-term isolation,
individuals have turned to movement and sports, and
they have wanted to engage in recreational activities
that will support their health (Cakiroglu et al., 2020).
In addition, post-pandemic individuals tend to behave
respectfully towards the environment (Tiirkmen
and Ozsari, 2020). It is very important to include
alternative activities that will enable individuals to
regain their health by having fun in nature after the
epidemic process, which has negative effects not only
physically but also psychologically. In this context,
the use of recreational activities that will be integrated
into the digital environment will be supported by the
components of gamification that bring fun, meaning,
attention and loyalty, and eco-recreation will be
supported with the selected activities. It is seen that
orienteering and garbage collect-run applications
basically consist of game dynamics based on the
reward system. In this context, it is predicted that these
dynamics will be more effective for individuals when
they are developed in a way to create an experience on
the basis of the “Gamification Pyramid” model and
integrated into the digital environment. In the study,
it is aimed to develop a digital game design model in
which both activities are integrated. In future studies,
the model will be tested and it will be possible to reveal
whether the existing prediction can be supported or
not. Game prototyping and development will also be
possible by using the said design model.

The study is based on the qualitative research
method. This method is defined by Yildirim and
Simsek (2008: 39) as “research in which qualitative data
collection techniques such as observation, interview
and document analysis are used, and a qualitative
process is followed to reveal perceptions and events in a
natural environment in a realistic and holistic manner”.
Embeddedtheorywasadopted from qualitativeresearch
method designs. Embedded theory is a qualitative
research design that aims to develop a meaning,
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approach and contribute to the field based on the data
obtained in the research (Kozak, 2018:126). Garbage-
run and orienteering concepts have been examined in
terms of gamified digital contents in the context of eco-
recreation practices by document analysis. Document
analysis is a type of qualitative data analysis based on
a detailed and systematic examination of historical
written sources (Wach, 2013; Kozak, 2018: 88). For
secondary data, the words “plogging”, “orienteering’,
“eco recreation’, “recreation” and “gamification” were
searched in English and Turkish in Scopus database and
Google academic search engine. Data were obtained
in January 2022. In the data obtained; A game design
model was developed for orienteering and plogging
eco-recreation activities by associating the gamification
pyramid developed by Werbach and Hunter (2015)
with  Yilmazs (2022) game design document.

The research questions are as follows:

o How should the flow be constructed in
orienteering and plogging eco-recreation
activities?

o How should digital game design be in
orienteering and plogging eco-recreation
activities?

o What are the benefits of digital gamification
design in orienteering and plogging eco-
recreation activities?

In the period when the importance of environmental
sustainability increased with the climate crisis, it has
become a real necessity to turn to the economy of
meaning and experience in order to eliminate the
physical and psychological negative effects of the
COVID-19 epidemic on people. The meaning economy
put forward by Hurst (2014) emphasizes that people
should move away from information technologies
and seek meaning. However, the fact that technology
has completely become a part of human life, and the
new generation, such as Z and Alpha generations, is
born into technology, refutes the meaning economy’s
emphasis on seeking meaning by moving away from
technology. For this reason, presenting a gamified
content that takes into account the level of assimilation
and participation in the dimensions of entertainment,
education, aesthetics, escape and participation in
the experience economy will make it easier to offer
meaning and experience by including technology.

Theoretical Contribution

In this study, it has been revealed that people can
meet both their individual and social quest for benefit
and meaning if they experience it with the developed
game design. A game design based on gamification
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elements has been developed in the study, in which
orienteering and garbage collect-run activities, which
are among the eco-recreation activities, are examined
in this context. According to this developed design, it
will be possible to prototyping and even developing a
mobile game by considering both activities together.
The study aims to contribute to future applications
and research. This aim reveals the importance of the
research.

Contribution to the Practice

For individuals/athletes/tourists who want to
return to nature after COVID-19, support sustainability
and seek meaning, socialize, have an unforgettable
experience, and seek the entertainment factor
while providing all these, it is a place that includes
sustainability, eco-recreation, economy of meaning
and experience, health and entertainment factors.
game design document is presented in the study. Based
on the game design document, the benefits that can be
achieved by gamifying orienteering and garbage-run
activities can be summarized as follows:

 To provide individuals with meaningful and
entertaining experiences,

o Gaining awareness of individuals on

environmental sustainability,

« Gaining individual physical and psychological
health,

o Providing emotional satisfaction for individuals
by achieving spiritual peace and happiness,

 Destinations gaining attractiveness,
o To ensure environmental sustainability,

« Being able to offer a stronger infrastructure by
being supported by developing technologies,

» To ensure economic and social sustainability
by strengthening communication with the
local people,

« Raising awareness of local people in the context
of environmental sustainability

« Continuing the game through the experiences
gained and establishing a sustainable
ecosystem.

Limitations and Suggestions for Future Research

In the context of sustainability goals, it is very
important to develop and use practices that can
provide outputs such as health for everyone, natural
and unique environmental resources, and increasing
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the level of social welfare. In this study, a basis that can
be used in future projects and prototyping is presented.
The study does not present a specific game story.
This situation reveals the limitation of the study. The
basic game design document created should be tested
and developed through research. In addition, game
designers and developers will be able to contribute by
providing game prototypes and development based on
the relevant document.






