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Kutuphanelerde Oyunlastirma

Gamification in Libraries

Zehra Kiligarslan* ve Emel Altug **

Oz

Teknoloji ¢agiyla birlikte hayat ¢cok daha hizli akmaya baslamistir. Bu hizli akisa ayak
uydurmaya calisilirken gunlik yasamda yapilmasi gereken isler, gorevler, vb. bazen ¢ok sikici
hale gelebilmekte, bu da performans distkligine neden olmaktadir. Bu soruna ¢dzim
bulmanin eniyi yolu oyunlastirmadir. Oyunlastirma hayatin icindeki gorevleri yerine getirirken
eglenmeyi saglamakla kalmayip, gorevlerdeki performansi en Ust dizeye ¢ikarmaktadir. Her
alanda uygulanabilen oyunlastirma kittphanecilik alaninda da uygulanmaya baslamistir.
Oyunlastirma, kitlphanelerdeki uygulamalari eglenceli hale getirerek kitliphanelerin
verimliligini artirmakta son derece etkili olmaktadir. Bu calismada oyunlastirmanin ne oldugu,
ne zaman ortaya c¢iktigi, ne ise yaradigi ve kituphanelerdeki oyunlastirma uygulamalari
islenmis; 6rnekler verilmeye calisiimistir.

Anahtar Sozcukler: Kitliphanelerde oyunlastirma; oyunlastirma; oyunlastirma tasarimi; oyun.

Abstract

With the technology age, life has started to flow much faster. While trying to keep pace with
this rapid flow, sometimes you can become very bored with the necessary jobs, tasks, etc. in the
fields of everyday life. This leads to poor performance. The best way to find a solution to this
problem is gamification. Gamification not only helps you to perform a tasks but also increase
the performance to the highest level. Gamification, which can be used in every field, has also
started to be applied in the field of librarianship recently. By making the operations in libraries
enjoyable, the performance of libraries is greatly improved by gamification. In this paper it is
researched and explained that the meaning of gamification, its used period, its feature and
applications of gamification in libraries. We added some application examples in the paper.

Keywords: Gamification in libraries; gamification; design of gamification; game.

Giris

Eglenmek insanlarin ilgisini her zaman c¢ekmis, insanlar eglenmek icin daima farkli yollar
aramistir. E§lence unsurlari kimi zaman dans etmek, kimi zaman sarki séylemek olmustur.
Oyun oynamak da eski tarihlerden beri insanlarin hos vakit gecirmesini saglayan bir eglence
etkinligidir. Bundan dolayi zaman igerisinde pek ¢ok oyun bulunmustur. icinde yasadigimiz
teknoloji caginda ise artik dijital oyunlar s6z konusudur. Cok fazla sevilen ve ragbet géren bu
oyunlar, insanlarin yasaminda biyuk bir yer kaplamaya baslamistir.
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Oyunlastirma ise oyundan yola ¢ikilarak kesfedilmigtir ve son yillarda hizla yayilan bir
kavram olarak her alanda yerini almistir. Oyunlagtirmada asil amag¢ oyunda oldugu gibi
eglenmek degildir. Asil amag; uyarlandigr alanin amaglarini eglendirerek gergeklestirmektir.
Oyunlagtirma egitim, saglik ve ticaret gibi bir¢ok alanda kendisine yer bulmustur. Bu anlamda
tipkt diger toplumsal kurumlar gibi kiitiiphaneler de ¢agi takip etme ve kendini yenileme
ihtiyaciyla, ¢esitli uygulama ve hizmetlerinde oyunlastirma teknigine bagvurmaktadir.

Kiutiphanelerin temel islevlerini yerine getirmek uzere diizenledikleri etkinlikler
oyunlastirma ile daha eglenceli hale gelmistir. Ornegin, kullamcilar: kiitiiphane ile tamstirmak
ve kiitiphaneden nasil yararlanilacagi konusunda bilgilendirmek amaciyla diizenlenen kullanict
egitimlerinin geleneksel sinif ortaminda ders niteliginde degil, oyunlastirma teknigiyle oyun
niteliginde gergeklesmesi kullanicilar agisindan etkili ve verimli bir 6grenme deneyimi
anlamina gelmektedir. Bu degisim kiitiiphanelerin asil islev ve amaglarini etkilememis;
yalnizca izlenen yol ve yontemi degistirmistir.

Bu caligmada oyunlagtirma kavrami ile birlikte oyunlagtirmanin kiitiiphanelerdeki
uygulamalari incelenecektir.

Oyun ve Oyunlastirma

Oyun

Literatiirde oyun kavraminin birbirinden farkli tanimlart bulunmaktadir. Huizinga (1995, s. 45)
oyunu, “dzglirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak, belirli zaman ve
mekan sinirlan i¢inde gergeklestirilen, kendiliginden bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile alistlmis hayattan, bagka tiirlii olmak bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyet” olarak tanimlarken, Ozdogan’in (1997, s. 95) Lazarus’tan (t.y) aktardigina gore ise oyun
“kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir aktivite”olarak
tanimlamigtir. Tanimlardan anlagilacagi gibi oyun, belli emredici kurallar olsa da insanlara farkl
duygular yasatarak onlarin eglenmesini saglayan bir aktivitedir. Kisaca oyunun temel amaci
eglendirmektir. Bundan dolayidir ki oyunun tarihi en az insanlik tarihi kadar eskidir. Omegin;
5000 yil 6ncesine ait olan senet adi verilen oyun, satrang, dama, tavla, cirit, vb. uzun yillardir
insanlari eglendiren oyunlardan bazilaridir (Karatag, 2014, s. 316). Oyunlar kegfedildigi zamanin
ve yerlestigi toplumun ozelliklerini tasir. Ornegin atlarin insan yasantisinda gok énemli oldugu
donemlerde oyunlar da bundan nasibini almis ve at Gstiinde oynanan cirit oyunu kesfedilmistir.

Gunumiuz ise teknoloji ¢agidir. Artik her sey sanal dlemde yapilmaktadir. Aligveristen
bankacilik islemlerine kadar her tirli isi iginde gerceklestirebildigimiz sanal dlem hayatimizi
kusatmigtir. Dolayisiyla artik oyunlarin da dijitallesmesi s6z konusudur. Bu oyunlar insanlarin
hayatinda tahmin edilenin ¢ok tstiinde etkiye sahip olmustur. O kadar ki sanal olmayan oyunlar
gibi artik sadece eglence unsuru olmaktan ¢ikmis, insanlan etkisi altina almis hatta bagimlilik
derecesine gelecek kadar tutsak etmigtir. Bundan dolay: insanlar oyunlarin baginda ¢ok fazla
zaman harcamaktadir. “Mevcut ticari oyunlar kusagi, gercek dunyadaki durumlarin
simiilasyonlarini igerir, karmagik yapay zeka (Al), oyunculara kendi kararlarint vermenin yani
sira kararlarinin etkilerini gormeye firsat verir. Oyun teknolojisindeki bu ilerleme, yiiksek
kaliteli egitsel oyunlarin, daha fazla giglendirilebilir ve eglendirebilir olabilecegini gosterir”
(Pavoordt, 2012, s. 1). Diger bir taraftan bu etkiden yola ¢ikilarak dijital oyunlar ayn1 zamanda
ticari bir arag¢ haline gelmig ve bu oyunlardan ¢ok buiytuk paralar kazanilmaya baglanmigtir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami 2002 yilinda ilk defa Nick Peeling tarafindan giindeme gelmis olsa
da Andrzej Marczewski tarafindan 2010 yilinda literatire kazandinlmigtir (Marczewski, 2013).
Ovyun kadar kokli gegmise sahip olmayan oyunlastirma ifadesi son yillarda her alanda yer bulmaya
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baslamistir. Glintimuizde oyunlastirma kavramina es bircok ifade olmasina karsin (productivity
games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral games, game layer, applied
gaming) oyunlastirma en yaygin olarak kullanilan kavramdir (Deterding, 2011, s. 9).

Oyunlastirma kavraminin ne olduguna iliskin literatirde farkli tanimlar mevcuttur.
Zichermann ve Cunningham (2012, s. 14) “*kullanicilarla oyun baglaminda ve oyun mekanigi
kullanilarak, sorun ¢ozme amaciyla iletisim kurulmasi’” cevabini verirken, Werbach ve Hunter
(2012, s. 26) “oyun elementlerinin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda
kullanilmasi’” olarak ifade etmistir.

Tufekei (2016, s. 24) calismasinda oyunlastirma kavramini “kullanicilardaki duygusal
baghhgr saglayabilmek icin sadece oyunlara has olan bazi dinamikleri hayatin rutin
aktivitelerinin yerine koyarak yapilan her eylemi oyun metrikleriyle daha eglenceli hale
getirebilmek” olarak ifade ederken; Bigdeli, Haidari, HajiYakhchali ve BasirianJahromi (2016,
s. 2) ise “oyun icermeyen iceriklerde video ve gevrimigi oyun igeriklerinin kullanicilari
gelistirmek amaciyla kullaniimasi” olarak adlandirmislardir.

Miltenoff, Martinova ve Todorova (2015, s. 155) “kullanicilari motive etmek ve
problemleri ¢ozmek amaciyla oyun disuncesi ve mekanizmalarini gercek hayata uyarlamak”
olarak tanimlamislardir. Ozetle oyunlastirma, asil amaci eglendirmek olmayan; asil amaca
eglendirerek ulasiimasini saglayan bir sistemdir.

Oyunlastirma kavramini daha iyi agiklamak Uzere su érnege yer verilebilir:

Amerikali oyun tasarimcisi Jesse Schell (aktaran Bayraktar, 2014, s. 13) D.I.C.E.'de
(Drama Improves Lisbon Key Competences in Education) yaptigi sunumda su ifadelere yer
vermigtir: “Bir sabah kalkip dislerinizi fircaladiginizda dis fircaniz size, bravo diglerini ¢ok iyi
fircaladin diyecek ve on puan verecek bu sayede ne kadar uzun siire dislerinizi fircaladiginizi
olgebilecek. Bir hafta boyunca her gin disinizi fircaladiginizdaysa size bir bonus puan daha
verecek. Aslina bakarsaniz buradaki asil mesele, ne kadar dis fir¢asi eskittiginiz ve ne kadar
dis macunu kullanchiginizdir.”

Oyunlastirma ile oyun kavrami sikc¢a birbirine karistirilmaktadir. Yilmaz (2015, s. 28)
bu farki “oyunun kendisi bir uygulamayken, oyunlastirma katilimi artiriimak istenen
uygulamaya eklenen bir siirecler toplulugudur” seklinde agiklamistir. Oyunlastirma, puanlar,
rozetler, skor tablolari, yarisma ve basarilar gibi oyunun bazi faktorlerini kullanir ve bunlar
oyun disi bir icerige uygular. Siradan ve rutin islemleri yenileme ve motivasyonu arttirma
ozelliklerine sahiptir (Miltenoff ve digerleri, 2015, s. 155).

Oyunlastirmanin Onemi

Einstein tarafindan ortaya atilan A=X+Y+Z (A: Basari, X: Calismak, Y: Calistigi konuyu oyun
gibi gormek/sevmek, Z: Konusmak yerine uretmek) seklindeki basari formuline (Tufekgi,
2016, s. 23) bakacak olursak Einstein yillar dnce oyunlastirmayi kesfetmistir. Oyunlastirmanin
amaci tam da budur. Normal sartlarda ¢ok sikici olabilecek veya yiik gibi gorulebilecek isleri
eglenceli hale getirerek yaptirmaktir.

Aaron Dignan tenis oyuncusu olan Agassi'nin hikayesini su sekilde anlatir:

“Agassi gunlik calismalarini yaparken gunde 2.500 topa vurmaya calisiyordu;
fakat bunu basaramiyordu ve ayni zamanda ¢ok yorucu oluyordu. Daha sonra
tenis topu makinesini tuklren bir siyah ejderha olarak hayal ederek calismasina
devam etti. Bu sayede 2.500 topa vurmayi basardigi gibi ayni zamanda bunu
eglenceli hale getirdi. Boylece oyunu gercek hayata uyarlayarak hedefine
eglenerek ulasmis oldu” (Bohyun, 2012, s. 468).
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Yukaridaki drnekte goruldigl gibi oyunlastirma gunlik yasamda, is hayatinda kisaca
hayatin her alaninda isleri kolaylastirarak eglenceli hale getirmekle kalmayip normalde
ulasilabilecek hedeflerin ¢ok daha yukarisina ¢ikilmasini saglamaktadir.

Gartner'a gore (aktaran Singh, 2012, s. 108) oyunlastirmanin amaclari, “daha Ust
seviyede yukumliluklerin gerceklestirilmesi, davranislarin degistirilmesi ve yenilesmeyi
tesviktir.” Bu agidan, oyunlastirmanin etkisi amaglari ile de uyumludur. Oyunlastirma, sadece
isleri eglenceli hale getirmek gibi bir etki alanina sahip degil, tam tersine insanlarin ve
toplumlarin duygularini ve davranislarini etkileyebilme ve yonlendirebilme ézelligi vardir. Bu
konuya sonraki bolimde deginilecektir.

Oyunlastirmanin Psikolojik Yoénu

Oyunlastirma kavraminin isim babasi sayilabilecek Gabe Zichermann, 2010 yilinda ilk kez
diizenlenen oyunlastirma konferansinin agis konusmasinda, “Oyunlastirmanin %75'i psikoloji,
%25'i ise yeni teknolojilerdir” demistir. Hatta psikolojinin daha fazla agirlik kazandigi bircok
basarili 6rnek de bulunmaktadir. Bu nedenle kullanilan oyun mekanikleri, tasarimlari ve
kurgularin mutlaka psikolojik, duygusal bir referansi olmahdir (Y1lmaz, 2015, s.31). Oyuncunun
oyun mekaniginde yazilimdan siyrilarak tamamen duygusal yaklasimlarla oyun karakterlerine ve
oyun ortamina baglanmasi veya sempati duymasi gerekmektedir. Temelde oyunlarin eglence
anlayistyla hazirlanmasinin sebebi de budur (Bayraktar, 2011, s.30). insanlar oyunu sadece oyun
oldugu icin degil, ayni zamanda oyun araciligiyla yasanan adrenalin, macera, zihinsel meydan
okuma deneyimlerini yasamak i¢in oynamaktadirlar (Lazzaro, 2004, s.1).

Yukaridaki aciklamalarda da gorildigu gibi insan, sevinen, Gzilen, hirslari olan
kisacasi duygulari olan bir varliktir. Dolayisiyla odak noktasi insan olan hichir eylemde insan
psikolojisi g6z ardi edilemez. Oyunlastirmada da hedef kitle insan ve insan topluluklari
olduguna gore kisisel ve toplumsal psikolojiyi alanin disinda tutmak mimkin degildir.

Oyunlastirmada psikolojinin etkisinden su durumlarda s6z edilebilir (Bayraktar, 2014, s. 31):

1. Oyunlastirma tasarimi yapihirken: Kullanici kitlesini yas grubu, beklentileri, icinde yetistigi
toplumun 06zellikleri vb. agisindan iyi tahlil etmek gerekir. Bunun yani sira genel insan
psikolojisi ve toplum psikolojisi de g6z 6niinde bulundurulmalidir. Bu konularin dikkate
alinmadigi bir tasarimin etkili olmasi beklenemez. Nitekim tasarlanan bircok oyun bu
sebeple insanlara ulasamamistir. Diger taraftan, alt yapi olarak ¢cok da kuvvetli olmayan bazi
tasarimlar bu konular dikkate alindiginda oldukca basarili oldugu 6rnekler mevcuttur.
Yazilim ve grafik anlaminda belirgin eksiklikleri olmasina ragmen, Tirk mihendisler
tarafindan kurgulanan ve gelistirilen Kabus22 adli oyunun mekan olarak istanbul'da
oynanmasl, oyuna sicakkanlilikla yaklasiimasini saglamistir (Bayraktar, 2014, s. 31).

2. Oyunlastirmanin bireysel ve toplumsal psikolojiye etkisi: Bireylerde ve toplumda yeni
bir algi olusturmak, oyunlastirmanin uygulandigi alanda yarari olan olumlu veya
olumsuz duygu olusturma ve daha 6nce olmayan yeni bir algiyi, birey ve toplum
Uzerinde var edebilme gilictine sahiptir. Var olan alginin yoénuni degistirmek, toplum ve
bireylerde daha 6nce var olan bir alginin yonuni kendi istedigi yone cevirebilir.

Birey ve toplumu birbirinden ayirmak mimkin degildir, bu ytzden bu alanda ikisine
bir acidan bakmak gerekir. Sonugta bireyi etkileyen bir siire sonra toplumu da etkilemis
olacaktir. Oyunlastirmada amag bireyle birlikte toplumu etkilemektir. Bu etkileme, olumlu veya
olumsuz yonde olabilir, oyunlastirmanin ne amagcla kullanildigina baghdir. Ornegin, toplumsal
iletisimde bilin¢ kazandirmak igin (saglik, egitim, cevre temizligi, toplumsal kurallara uyma,
vb.) veya bilgi aktarimi (kultird korumak, canli tutmak vb.) icin toplumlara yararl olabilecek
olumlu ydnlerde kullanilabilecedi gibi; Ulkeler, hikimetler tarafindan siyasi amaglarla
rakiplerin aleyhinde de kullanilabilir. Kazan-kazan ilkesi dogru kullaniimadigi takdirde
oyunlastirmanin insanlar tzerinde sémuriict etkisi olabilecegi savunulmaktadir (Gokkaya,
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2014, s. 79). Siyasi agidan etkisini hesaba katacak olursak bir siire sonra devletlerin birbirine
karst kullanacagi ¢ok giiglii bir silah olma ihtimali hi¢ de uzak degildir.

Bu konudaki ilk 6rnekler oyunlagtirmanin dogusuna ev sahipligi yapan ABD’de ortaya
cikmigtir. Amerikan Ordusundaki bir askeri birlik olan Delta Force’un (Delta Timi-Delta
Kuvvetleri) konu alindig bir oyun serisinin 1998 yilinda ortaya ¢ikan ilk versiyonunda net bir
disman algist olusturma cabast yokken, daha ziyade Amerikan askerlerine karst sempati ve
empati olusturma cabast gidiillirken; ikinci versiyonunda ise Afrika, Sibirya, Antarktika ve
Guney Amerika’daki ntkleer silah savaglart konu alinmigti. Bu iki oyundan sonra sekiz farkli
isimle tekrar piyasaya ¢ikan oyunda her versiyon Amerikan askerlerinin iggal ettigi veya farkli
goruglere gore savastigl bolgelerdeki hikayeleri konu edilmisti. Oyundaki politik algt olusturma
cabast oyun igerisindeki muziklerde dahi dikkat g¢ekmektedir. Oyunda arka planda g¢alan
miizikler, Irak’ta Amerikan askerlerinin motivasyonlarint yiksek tutmak ic¢in kullanilan
miuzikler olarak sec¢ilmisti (Bayraktar, 2014, s. 44).

Oyunlagtirmanin bireyi ve toplumu sekillendirmesine bir baska ornek bebeklere ve
cocuklara hediye kitap programini baglatan dinyada bir ilk olan “Bookstart” uygulamasidir.
Kiutiiphanecilerin, yayincilarin, vb. ortaklaga yurittiikleri ¢ok yonla bir program olan ve ilk defa
Ingiltere’de baslatilan uygulama, o toplumun bireylerini heniiz bebekken kitapla tamstirmak,
kiitiiphane bilinci olusturmak ve ailelere bu konuda yon gosterici olmak gibi amaglart hedeflemistir.
Bunlart gergeklestirirken de oyunlagtirmadan yararlanmigtir (Gurbiiz, 2015, s. 171).

Oyunlagtirmanin kullanildigr alanlardan biri de pazarlamadir. Aslinda oyunlastirmanin
en etkin kullanildigr alan budur. Kar amaci giiden kuruluslar oyunlastirmay: bir pazarlama
firsatt olarak gormiis ve ¢ok da iyi kullanmistir. Reklameilik pazarlamanin olmazsa olmazidir.
Reklam denince de psikolojik etkiden bahsetmemek miimkiin degildir. Iste oyunlastirmanin
etkisi tam da burada devreye girmektedir. Bir 6rnek vermek gerekirse, “Nike sirketinin
bireylerin formda kalmak i¢in uyguladiklari programlardaki motivasyonlarini saglamak
amaciyla baglattigi Nike Yasam Kogu uygulamasinda oyun tasarimini kullanmaktadir.
Uygulamada kullanicilarin ginliik yaktiklar kalori miktarlart kollarina taktiklart Nike Yagsam
Kogu bilezigi ile dl¢iilmektedir. Kullanicilarin hedefleri, yakilan kalori yani toplanan puanlar
internet Uzerinden Nike Yasam Kogu sitesine yiiklenerek paylagilmakta ve bireylerin
motivasyonu canli tutulmaya ¢alisilmaktadir. Nike sirketi toplum sagligint korumayi
amaglayan bu uygulamast ile hem sirketinin reklamini yapmakta hem de Nike Yasam Kogu
bilezik satiglart ile gelir elde etmektedir” (Yildirim, 2016, s. 34). Nike sirketi bu uygulamay1
tasarlarken insanlarin formda olmaktan duyacagt mutluluk hissinden yararlanmistir.
Oyunlagtirma yalnizca pazarlama degil egitim, saglik, iletisim gibi alanlara da girmistir ve
goriinen o ki bundan sonra hayatimizin her alaninda daha ¢ok yer alacaktir.

Oyunlastirma Tasarimi

Oyunlagtirma tasarimcist olan Steve Sims (2013), oyunlagtirmanin amacini  $oyle
aciklamaktadir: “Meseleye davranis yonetimi olarak yaklagmak gerekir. Amacimiz ayni seyi
insanlara daha fazla ve daha sik yaptirabilmek.”

Yukanidaki tanimdan da anlagilacagi gibi tasarim asamasinda biitiin unsurlar bu
dogrultuda ele alinmali ve bu anlayig tizerine inga edilmelidir.

Bozkurt ve Kumtepe’'nin (2014, s. 151) aktardigina goére Werbach ve Hunter (2012)
“D6” adiyla gelistirdikleri tasarim modelinde su adimlardan bahsederler:

Amaglart belirlemek (define business objectives)

Hedef davranislar belirlemek (delineate target behaviors)
Oyuncularimizi tanimlamak (describe your players)
Etkinlik déngtlerini planlamak (device activity loops)
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» Eglence unsurunu unutmamak(don’t forget the fun)
» Upygun araglar ise kogsmak (deploy appropriate tools)

Oyunlagtirma modeli su kategorilerden olusur: dinamikler (dynamics), mekanizmalar
(mechanics) ve bilegenler (components).

Dinamikler (Dynamics): Yapinin en ust seviyesi dinamiklerdir. En 6nemli oyun

dinamikleri:

o Kisitlamalar (Constraints): Oyun i¢inde oyuncularin hiirriyetlerinin sinirlandirilmast

o Duygular (Emotions): Oyuncularin kazanmalari, kaybetmeleri durumunda
hissettikleri duygular

o Oykiilleme (Narrative): Oyunun bitiinliik igerisinde hikayelestirilmesi

o llerleme (Progression): Oyuncunun oyunda seviye gegmesi, gelismesi vb.

o [lligkiler (Relationships): Oyuncunun oyun boyunca diger kisilerle iletisim hali.

Mekanikler (Mechanics): Mekanikler, oyuncunun oyuna baglamasini ve devam
ettirmesini saglayan etmenlerdir. Onemli mekanikler sunlardir:

(©]

O o O O O

0O O O O

Meydan okuma (Challenges): Sonuca ulagmak i¢in gayret gerektiren gorevler

Sans faktorii (Chance): Bilgi ve emekten ¢ok rastlantisal olarak elde edilen bagar
Rekabet (Competition): Oyun i¢inde kazanmak i¢in verilen micadele

Isbirligi (Cooperation): Oyuncularin amaca yonelik olarak beraber ¢alismalar
Geribildirim (Feedback): Oyuncunun kendi durum veya seviyesi hakkinda
bilgilendirilmesi

Kaynak kazanimi (Resource Acquisition): Oyun sirasinda amaca ulagmak igin
toplanan veriler, 6geler

Odiiller (Rewards): Oyuncunun ulastig1 basar1 sonucu elde ettigi kazanim
Islemler/Aligveris (Transactions): Oyun sirasinda oyuncularin arasindaki aligveris
Sira (Turns): Her oyuncunun zamani geldiginde oyuna dahil olmasi

Kazanma Durumlari (Win States): Oyun sonucunda basarili olma durumu

Bilesenler (Components): Oyunlastirma surecince ilk akla gelen en 6nemli unsurlardir.
Onemli oyun bilesenleri sunlardr:
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Kazanimlar (Achievements): Oyundaki gorevler karsiliginda verilen oduller
Avatarlar (Avatars): Oyuncularin gorsel olarak temsili sekli

Rozetler (Badges): Oyun sirasinda elde edilen basarinin karsiliginin gorsel temsili
Zorlu mucadele (Boss Fights): Oyunda seviye ge¢mek i¢in yapilan en zorlu miicadele
Koleksiyonlar (Collections): Oyun sirasinda rozetleri ve odulleri toplama
Miicadele (Combat): Oyun sirasinda rakibi yenmek i¢in gosterilen ¢aba

Icerik agma (Content Unlocking): Oyun sirasinda belli hedeflere ulasildiginda
icerigi gorme durumu

Hediye vermek (Gifting): Diger oyunculara sanal nesneleri armagan etmek
Liderlik siralamasi (Leaderboards): Oyuncularin elde ettikleri basariya gore listelenmesi
Seviyeler (Levels): Oyun sirasinda oyuncunun basari elde ettikce yiikseldigi
kademeyi gosterir

Puanlar (Points): Oyun sirasinda yapilanlarin sayisallagtirilmast

Sorgulamalar (Quests): Oyun sirasinda ulagilmast beklenen hedefler ve 6diiller
Sosyal Grafikler (Social Graphs): Oyun sirasinda diger oyuncularin durumlarin
gorebilme ve onlarla etkilesim halinde olmay1 saglayan gosterge

Ekipler (Teams): Ortak hedefe ulagmak igin diger oyunculara kars1 birlikte yarisan gruplar
Sanal Esyalar (Virtual Goods): Oyun esnasinda kullanilan ger¢gek olmayan varliklar
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Oyunlastirma Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Oyunlagtirma tasariminda 6nemli nokta basglangi¢ agsamasidir. Bu agama sistemin bir nevi
reklamidir. Oyuna yeni dahil olan bir kiginin devam edip etmeyecegine karar verdigi asamadir.
Bu sebeple oyunlastirmanin baglangi¢ asamasi ¢ok iyi tasarlanmali ve oyuncularda devam etme
istegi uyandirmalidir.

Cok dikkat edilmesi gereken bir diger konu oyunculari (kullanicilart) motive etmek ve
motivasyonu surekli canli tutmaktir. Fogg (aktaran Yilmaz, 2015, s. 35) tarafindan “davranig
modeli” olarak adlandirilan yaklagim t¢ noktaya deginmektedir: motivasyon (motivation),
aksiyon (ability) ve geribildirim (feedback). Davranig degisikliginin olabilmesi i¢in bir siire¢
islemelidir. Once oyuncu isteklendirilmeli, bu gidiilemeyle birlikte harekete gegen oyuncuya
derhal geri bildirim verilerek tekrar giidillenmeli ve bu dongu tekrarlanmalidir. Oyunlagtirma
tasariminin iglemedigi durumlarda bu U¢ unsur tekrar gozden gecirilerek degismesi ya da
geligtirilmesi gereken unsurlar belirlenerek oyunlagtirma tasarimi bu dogrultuda yeniden
diizenlenmelidir. Dolayisiyla motive etmeyen bir tasarimin basarili olmast miimkiin degildir.

Tasarimin oyuncu merkezli olmast 6nemli konulardan birini olusturmaktadir. Oyuncu
merkezIli tasarim, oyuncunun profili ¢ikarildiktan sonra ona motive olacagi bir gorev vererek
belli mekaniklerle etkilesime gegmesi saglanmasi anlamina gelmektedir (Yilmaz, 2015, s.35).
Kullanicilarin esas hedefe dogru ilerlemeleri, kisa ve uzun vadeli hedefleri agik¢a gormeleri ve
takip edebilmeleriyle saglanmalidir (O’Donovan, 2012, s. 2). Devaminda da mutlaka 6lgme
degerlendirme yapilmalidir.

Tasarim, uygulamaya konulmadan 6nce test edilmeli ve uygulanirken de gozlem altinda
tutularak siirekli gelistirmeye yonelik hareket edilmelidir. Tasarimin tamamlanmig olmast
sonrasinda hi¢ aksaklik olmayacagi anlamina gelmez. Bundan dolay: tasarima eklenebilecek
yenilikler ve tasarimda olusan aksakliklar konusunda fikir vermesi ag¢isindan oyuncu
davranislan da gozlemlenmelidir. Olgiimleyerek yonetmek ancak bu sekilde yapilabilir. Dogru
verileri toplayip, bu veriler tizerine 1yi bir tasarim insa edildigi ve devaminda iyi yonetildigi
takdirde oyunlagtirmanin basarili olmamasi i¢in higbir sebep yoktur.

Kiitiiphanelerde Oyunlastirma

Kittuphaneler toplumlarin gelecege agilan kapilaridir; bundan dolayr her alandaki gelismeleri
takip edip bu geligmeleri en hizli sekilde kendi alaninda uygulamak zorundadir. Ancak bu
sekilde rehberlik ettikleri toplumlart gelecege tasiyabilirler. Geleneksel kutiiphanecilik ve
cagdas talepler arasindaki uyumsuzluktan dolayt kiitiphanelerde zaman i¢inde problemler
olugmaya baglamigtir. Kiitiphaneler strekli artan problemlerini ¢ézmek i¢in yeni yontemler ve
yenilik¢i yaklagimlar gelistirmesi gereken en énemli kurumlardir.

Kuttuphaneler toplumlar i¢in bu kadar 6nemli bir yere sahip olsa da, kullanicilar tarafindan
kiitiiphanede aragtirma yapmak, ihtiya¢ duyulan bir kaynagi bulmaya ¢aligmak, vb. isler onlara ¢ok
sikict gelebilmektedir. Ayrica bu isler yapilirken nasil bir yol izlenmesi gerektiginin bilinmemesi
de kullanicilarda kaygi olusturabilmektedir. Bu ve benzeri sebepler kiitiphanelerin uygulamalarint
yeterince etkin bir bigimde yerine getirememesine neden olmaktadir.

Oyunlagtirmanin kiitiphanelerdeki 6nemi de burada ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar
kiitiphane uygulamalar1 ve hizmetlerini, 6zellikle de dijital olanlar etkileme olanagina sahiptir;
aym zamanda kitiiphane kullanici ve personelinin yaraticiligimi artirmaktadir. Ozellikle
kitiiphanelerdeki oyunlarin en 6nemli etkisi kullanict ve personelin bakis agisinda yarattigi
etkidir. Oyunlar geleneksel kaliplar yikmak, tutum ve davraniglarda degisiklige yol agmak i¢in
etkili bir aractir (Bigdeli ve digerleri, 2016, s. 8). Son zamanlarda kitiiphane yoneticileri daha
fazla kullaniciyt hem fiziksel hem dijital olarak kutiiphaneye c¢ekmek igin kiitiphane
hizmetlerinin oyunlastirilmasi gerektigini fark etmektedirler. Bunun en 6nemli faydasi da
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kitiphane uygulamalarinda eglencenin artirilabilecegidir (Bigdeli ve digerleri, 2016, s. 2).
Oyunlastirma kituphane uygulamalarini ve hizmetlerini sikici olmaktan ¢ikarip eglenceli hale
getirerek her tirlu kutlphane uygulamasinda yol gosterici olabilmekte, bu da hem kullanici
sayisinl hem de kutlphane hizmetlerinin etkinligini artirarak verimliligi en Ust dizeye
¢ikarmaktadir. Kituphanelerde oyunlastirma son zamanlarda kullanicilardan ve kituphane
yoneticilerinden biyik ilgi gérmiis; kiitiiphanelerde oyunlastirmaile ilgili ingiltere' de son bes
yilda ti¢ farkh proje yuratalmuistir (Bigdeli ve digerleri, 2016, s. 8).

Kittiphanelerde Oyunlastirma Ornekleri

Kituphanelerde oyunlastirma uygulamalarini iki baslik altinda ele alabiliriz (Miltenoff ve
digerleri, 2015, s. 157):

1 Fiziksel: Kutlphanelerin birebir fiziksel yapisinin kullanilmasi ve bu kullanimin
artirilimasi amacina yonelik yapilan oyunlastirma tasarimidir.

1 Elektronik (Cevrimici): Kutlphaneler gunimizde artik sadece fiziksel olarak
kullanilmamakta ayni zamanda uzaktan erisim yontemiyle de kullanicilar
kituphanelerden yararlanabilmektedir. Oyunlastirmalar bu kullanima uygun olarak
tasarlanabilmektedir. Kuttiphane kullanimiyla ilgili gerek fiziksel gerekse dijital olarak
kituphanenin amacina yonelik cok farkli oyunlastirma sistemleri olusturulabilir.
Ornegin, intihali 6greten bir oyun, veri tabanlarinin iceriklerini tanitan bir oyun; bir
kaynaktan nasil arastirma yapilacagini, anahtar sézciklerin secimini, isleclerin nasil
kullanilacagini, vb. 6greten bir uygulama; kitap 6diing alimini artirmaya yonelik bir
uygulama, vb. birgok uygulama i¢in oyunlastirma kullanilabilir.

Bu iki bashk Y ve Z kusaginin tercihlerine uygun iken kittiphanelerde egitim cabalar
icin de 6nem arz etmektedir (Miltenoff ve digerleri, 2015, s. 156).

Asagida cesitli tniversitelerden érnekler yer almaktadir:

James Madison Universitesi

Amerika'nin Virginia eyaletinde yer alan James Madison Universitesi Kitiiphanesi, “Tic-Tac-Toe”
adh bulmacayi atif yapma ve kaynak gdsterme konusunu iceren sekilde uyarlamistir. Oyundaki
kicuk karelere tiklandiginda ekrana atif yapma ve kaynak gosterme ile ilgili sorular gelmektedir.

Sekil 1. Citation Tic-Tac-Toe
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Ktlphanenin tasarladigi bir diger oyun “Magnetic Keyword Game” oyunudur. Bu
oyunda arastirmacilarin konulariyla ilgili tarama yaparken kullandiklari anahtar kelimeleri,
dogru secmelerini 6grenmeleri hedeflenmektedir. Oyunda bir soru clmlesi verilir ve
resimdeki gibi ekranin sag tarafinda verilen anahtar kelimeleri kullanarak sorunun yanitinin
bulunmasi istenir. Dogru secilen her bir anahtar sozclk igin 1 puan alinir ve oyun bu sekilde
devam ederek tamamlanir.

or construction workers in

Sekil 2. Magnetic Keyword Game

Lycoming College
Lycoming College Kutliphanesi tarafindan tasarlanan “Plagiarism Game” oyununda ilgi cekici

bir 6ykid bulunmaktadir; bu éykunin icine yerlestirilen intihal kavrami oykiyle baglantih
olarak kullanicilara zevkli bir sekilde égretilir. Oyundaki 6rnek bir 6yki sdyledir:

Lycoming College'in kampust, akademik dirustligu yok etmek isteyen intihal
cinleri tarafindan isgal edilir. 7 odaya yayilmis olan intihal cinlerinin bulunup yok
edilmesi gerekmektedir. Her bir odadaki saklanmis olan intihal cinleri bulunur ve
cinlerin Uzerini tikladiginda intihal ile ilgili bir soru gelir. Eger soruya dogru yanit
verilirse odadaki intihal cinlerinin birisi yok edilmis olur. Bu sekilde batin intihal
cinleri yok edilir ve boylece seviye atlanarak diger odaya gecilir. Butin odalar
intihal cinlerinden temizlendikten sonra kampus isgalden kurtarilmis olur.
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Sekil 3. Plagiarism Game

“Secret Agents in the Library” isimli bir baska oyunda; kitiphanenin fiziksel ve
elektronik kullanimina yonelik bir 6grenme hedeflenmektedir. Yine bir hikaye kurgusuyla hem
kituphanenin fiziksel ve elektronik olanaklari tanitilmakta; hem de kullanicilarin nasil
yararlanilacagina yonelik ipuclari verilmektedir.

Sekil 4. Secret Agents in the Library

Kurgu hikayede, bir isgalci tarafindan isgal edilen kutlphanede caylaklardan
(kullanicilar) olusan gruplar olusturulmasi ve kituphanenin sirlarini korumak igin isgalciden énce
kayna@a erisim saglanmasi istenmektedir. Oyun boyunca, her gruba casuslukla ilgili genel bir
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temaya baglanan bir kitap adi verilir. Ogrenciler, bashidi cevrimici katalogda bulur, LC siniflama
numarasini alir, kitabin yerini belirledikten sonra gidip kitabi getirir. Kituphaneci oyuna dahil
olur ve getirilmesi gereken kitap raflarinin éniinde kagida yazil ti¢ haneli bir kod bulundurur. Bu
kod olmadan égrenciler oyun boyunca ilerleme kaydedemezler. Daha sonra, belirli bir derginin
bir cildini almasi istenir; bu noktada kittiphaneci onlara oyuna devam etmek igin ikinci bir kod
verir. Kitiphane ile olan bu etkilesim, fiziksel materyal bulma konusunda kullanicilarin
kendilerini gelistirmesine yardim eder. Ogrenciler kaynaga erisim ve kiitiiphanede kitap bulmayi
eglenceli bir sekilde 6grenmis olur (Broussard, 2010, s. 24). Bu oyunlastirma modelinde,
kutuphanenin web sayfasini tanitmak, veri tabanlarinin icerigini ve kullanimi, kaynak turleri,
populer ve akademik dergiler, vb. pek ¢cok konuda kullanici egitimi verilmektedir.

St. Cloud Eyalet Universitesi )
Minnesota'daki en buylk devlet Gniversitelerinden biri olan St. Cloud Eyalet Universitesi
Ktuphanesinin asagidaki gibi bir oyunlastirma 6rnegi vardir:

Select a destination:

Sekil 5. St. Cloud Eyalet Universitesi Kitiiphanesi

Farkli renklerde 3'er kisilik 7 takim olusturulur. Her bir rengin farkli konusu vardir ve
o takimi segenler ayni zamanda o konuyu se¢mis olur. Bu konular tnlt bir mekan veya tnlt bir
kisi olabilir. Takimdaki oyuncular kendi konusuyla ilgili ne kadar iyi ve dogru arastirma
yaparsa o kadar basarili olur. Oyunculardan arastirmalarini yaparken su asamalari
gerceklestirmeleri beklenir:

1 Plan asamasinda konuyla ilgili anahtar terimleri belirlenir ve kitiphaneciye sorma
yontemiyle bilgi edinilir.

1 Bundan sonra gorevler asamasina gegilir. Bu asamada kullanicinin ansiklopedi, basili
kitap ve veri tabanlarinin her birinden bilgi toplamasi gerekir. Bu asamalar
tamamlandiktan sonra ekstra puan toplamak igin ILL vasitasiyla bir kaynak edinilebilir,
kittphaneden farkli bir kaynak bulunabilir ve gurup ¢alisma odalari kullanilabilir. Her
asamada edinilen bilgi ve kaynaklar akilli telefon araciligiyla takim belirtilerek sisteme
kaydedilir. Verilen her yanlis cevap oyunda gerilemeye sebep olur. Oyun esnasinda
kituphane kurallarina uyma zorunlulugu vardir, kitlphanede sessiz olunmali ve
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kosulmamali, yuriyerek gidilmelidir. Kituphane kurallarina uyulmazsa diskalifiye
olunabilir. Oyun sirasinda herhangi bir noktada, her sayfanin sag st kdsesindeki yardim
digmesini kullanarak egitmen ile iletisime gecilebilir. Her goreve kendi takimiyla ve
rengiyle birlikte girilmesi unutulmamalidir. Amag, bitirmek ve istenen gorevlere dogru
tepki vermektir. ilk once dogru cevaplarla bitiren takim birinci olur ve ydnetim
tarafindan odullendirilir.

Ozyegin Universitesi

“Libero”, Ozyegin Universitesinde uygulanmakta olup Universiteye yeni katilan 6grencilere
verilen SEC101 dgrenci gelisim seminer programlari altinda kittiphane tarafindan hazirlanan
bir oyun etkinligidir. Kitlphanelerin nasil kullanilacag, kitaplarin raflardan nasil bulunacagi
konusunda 6grencilere yardimci olmak icin tasarlanmis bir oyunlastirma érnegidir.

Sekil 6. Libero

Oyunda Fantastik bir hik&ye ve bir kahraman yaratiimistir. Oyun 6geleri kullanilarak
kattphane deneyimlenmektedir. Sinifta kiitiphaneyi dinlemek yerine raflarin arasinda rekabet
halinde kituphane kesfedilir. Kurgusu ise su sekildedir:

“Libero” bir blyucudir. Kitap okumayi ve arastirmayi cok sever. Kutlphanede
calismaktadir. Kendi g¢abasiyla biyt yapmayi 6grenir. Yardimci hayvani ve bir de biyicu
kumandani vardir. Sonra... Oyuna baska karakterler de dahil olur ve senaryo genigsler. Yeni
maceralar, yeni hikayeler ve yeni arayislar baslar. Bu fantastik macerada Libero asla yalniz
degildir” (Yilmaz, 2015).

Sonug ve Oneriler

Her cagda bir toplumu digerinden Gstin kilacak unsurlar olmustur. Bilgi ¢caginda bu unsur
bilgidir: bilgiyi elinde bulunduran toplum, diger toplumlara gore daha gucli ve Ustindr.
Dolayisiyla i¢inde bulunulan cagin ortaya ¢ikardigi yeni olgulari en 6nce hangi toplum fark
eder, anlar ve uygularsa o 6lclde 6ne gecer. Henliz ¢ok yeni bir kavram olan oyunlastirma da
kittphanelerde uygulandiginda bilginin gelismesini ve yayilmasini saglar. Oyunlastirma hem
diinyada hem de tlkemizde adini yeni duyurmaya baslamistir. Fakat etkisi disuntldigunde kisa
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strede her alana yayilip uygulanacagr muhakkaktir. Egitimden sagliga, siyasetten ticarete kadar
akla gelebilecek her alanda oyunlastirmadan faydalanmak mimkiin olacaktir.

Hayatin her alanina uygulanabilen oyunlastirmay1 kok hiicreler gibi tanimlamak hi¢ de yanlig
olmaz. Tipk:t kok hiicreler gibi uygulandigt alanin kimligine buriiniip o alanin etkisini en st
diizeye ¢ikaran oyunlastirma, bunu eglendirerek yapar. Kisaca, nerede oyunlagtirma varsa orada
en yiksek verim ve eglence vardir.

Gelen her yenilik gibi oyunlagtirma da beraberinde bagka yenilikler getirmistir.
Oyunlagtirmayr uygulayabilmek i¢in bir tasarim gerekmektedir. Nerede kullanilacagl, ne
amagla kullanilacagi, vb. belirlenerek, bu alt yapt Uizerine bir oyunlagtirma platformu inga
edilmesi gerekmektedir; ancak bundan sonra kullanilmaya baglanabilir. Bu ig bir uzmanlik
gerektirecektir ve bu isi yapacak sahislara ve sirketlere ihtiyag dogmaktadir. Dolayisiyla bu
ihtiyag yeni bir ig sahasi ve ticaret alan1 anlamina gelmektedir; bu konuda gelecege yonelik
planlamalar yapilmasini gerektirmektedir.

Ayni sartlar kiitiphaneler i¢in de gegerlidir. Yukaridaki o6rneklerden de anlagilacag:
tizere oyunlagtirma kiitiiphanecilik alaninda pek ¢ok yonden kullanilabilir. Oyunlastirmanin
kiitiphanenin hangi alaninda ve ne amagla kullanilacagini tespit ettikten sonra ¢ok iyi bir
tasarim yapmak gerekmektedir. Kutiiphanenin tirine, kullanici kitlesine, verilen hizmet
cesitliligine gore degisik oyun tasarimlari gerekecektir. Bir halk kitiphanesi i¢in ve bir
universite kutiiphanesi i¢in hazirlanacak oyunlastirma tasarimi ayni olmayacaktir. Kullanict
kitlesi farklt oldugu gibi verilen hizmetler de farklilik gosterebilir. Kutiiphanenin farkli
hizmetlerine gore farkli tasanimlar gelistirilmesi gerekebilir. Bir tuniversite kitiphanesinde,
ogrencilere kutiphaneyi nasil kullanacaklarini 6gretmek amaciyla bir oyunlagtirma
tasarlanabilecekken, Ogretim tyeleri i¢in de intihal konusunda bilinglendirecek bir
oyunlastirma tasarimi yapilabilir. Onemli olan ihtiyaglar iyi tespit edip giiglii bir oyunlastirma
tasarimi yapabilmek ve sonrasindaki stireci 1yi yonetebilmektir.

Sonu¢ olarak, oyunlagtirmanin 6neminin farkinda olarak ve gerekli alt yapilar
olusturularak islerimizde ve hizmetlerimizde kullanmaya baslanmast bizlerin ve
toplumumuzun yararina olacaktir.
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