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TASARIMDA OYUNSAL DENEYIMLER ﬁZER{NE BiR ARASTIRMA:
AKTIVITE OLCER ORNEGI

OZET

Kiiltiiriin en eski unsurlarindan biri olan oyun, kisileri goniillii olarak adeta sihirli bir
alana ¢ekmekte ve eglenceli bir ugrasi yaratmaktadir. Bilgi ¢agi ile birlikte sayisal
platforma tasinan oyunlar, popiilerligini arttirarak diinya capinda ve es zamanlh
olarak oynanmaya baslamistir. Oyunun eglendirerek mesgale yaratma etkisi ilk
olarak satis ve pazarlama sektoriinde gelistirilen uygulanmalarda denenmistir. Bu
donemde oyunlar satis ve pazarlama ekiplerinin motivasyonunu arttirmis, etkili
miisteri sadakati programlarinin olugsmasini saglamistir. En ¢ok kabul goren tanimi
ile oyun Ogelerinin oyun dig1 alanlara uygulanmasi anlamina gelen oyunlagtirma
kavrami, halkla iliskiler, bilgisayar destekli miihendislik, davranis bilimleri, proje
yonetimi ve daha pek c¢ok farkli disiplinlerde bilimsel arastirmalara konu olmustur.
Bu arastirmada Endiistriyel tasarim disiplini ile oyun kavrami aktivite Olcerler
tizerinden ele alinmastir.

Tez arastirmasinin birinci béliimiinde aragtirmanin amag ve kapsami agiklanmistir.

Ikinci béliimde ise oyun kavramimin karakteristik ozellikleri, oyun elemanlar,
oyunlarda kiimelenmeler ve oyunlar1 vazge¢ilmez yapan nedenler ele alinmistir. Bu
boliimde oyunlarin kisileri eglendirerek, i¢sel olarak motivasyon saglama 6zelligi ile
ilgili literatiir aragtirmasi yapilmistir

Arastirmanin {i¢iincii boliimiinde ise, Endiistri Uriinleri Tasarimi’nin tarihi gelismi
kisaca ele alinmistir. Bu boliimde ilk olarak iiriin tanimi ve tiretim sekillerindeki
degisimler ele aragtirllmistir. Literatiir aragtirmalar1 sonucunda; tiretim tekniklerinin
standart bir hale geldigi ve piyasada benzer teknik 6zelliklere sahip pek ¢ok iiriin
ortaya ciktifi belirlenmistir. Arastirma derinlestirildiginde Bilisim Devrimi’nin
baslamasi ile ortaya g¢ikan akilli cihazlarda farkli tasarim dinamiklerinin olusmaya
basladig1 goriilmiistiir. Teknolojik gelismeler iirlin, tasarim ve {retim siirecini
degistirmistir. Bilgi iletisim teknolojisi gdmiilii akilli cihazlar, kullanicilarin pek ¢cok
farkli ihtiyag¢ ve isteklerini tek bir akilli cihaz vasitasiyla karsilamaya baslamistir. Bu
sayede cok islevli yapiya kavusan akilli cihazlarda, bir arayliz vasitasiyla kullanilan
hizmet tasarimlar1 6ne ¢ikmaya baslamistir. Kullanicilarin tercihleri, aliskanliklari,
tirtinle iligkileri, etkilesimleri ve deneyimleri {iriiniin tasarim asamasinda belirleyici
hale gelmistir. Dolayisiyla, {irtin kullanici iligkisini daha 1yi irdelemek {izere kullanict
merkezli tasarim arastirmalari hiz kazanmistir. Bu arastirmalarda kullanicilarin
bilissel durumlar1 irdelenerek; {irtinle olan etkilesimleri ve deneyimlerine
odaklanildig1 bulgusuna ulasilmistir.

Ucgiincii boliimiin devaminda, oyun kavraminin bir tasarim araci olarak ele alindig
tasarim Ornekleri arastirilmistir. Bu slirecte, gegmisten giiniimiize oyun ve oyuncak
kavramlar1 nesne olarak tiriinlerin kabuk tasariminda ayirt edici bigimler elde etmek
amaciyla kullanildig1 belirlenmistir. Bilisim Devrimi’nden sonraki donemde ise,
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benzer sekilde bilgisayar oyunlarinin 6zelliklerinin de akilli cihaz, hizmet ve sistem
tasarimlarina uygulanmaya bagladigi gériilmiistiir. icsel motivasyon ve eglence
kaynag1 olarak, insan zihninin yaratif1 en gii¢lii olgulardan biri olan oyunlarin, iiriin,
hizmet, pazarlama ve son olarak olduk¢a karmasik hale gelen sistem tasarimlarinin
bir parcast haline geldigi goriilerek, tasarim - oyun baglantilar1 analiz edilmistir.
Anlamli oyunlagtirma (meaningful gameful system) 6rnegi olarak saglikli yasama
olan desteginden Otlirii aktivite Olger (activity tracker) sistem tasarimlar1 ele
alimmasina karar verilmistir. Bu agamada ikinci bir literatiir aragtirmast yapilmistir.
Akilli cihazlarla birlikte yayginlasan aktivite Olgerler, bisiklet, yiiriiylis ve bunun gibi
pek c¢ok fiziksel aktiviteye ait verilerin takibi amaciyla kullanilmaktadir. Akill
cihazlarda yer alan akilli Olger uygulamalar, 6l¢iim yapmanin Otesinde; hedef
belirleme, performans degerlendirmesi ve sosyal aglarla baglanti ve miizik ile ilgili
ana islevlere sahiptir. Buna ragmen kullanicilar spor aktivitelerine baslamak ve
devam etmekte zorlanmaktadir. Aktivite Olger sistem tasarimlarinda, bu noktadan
hareketle, kisileri spor yapmaya motive etmek ve eglendirmek amaciyla oyun
unsurlarina yer verilmeye baglamistir. Cesitli oyunsal aktivite Olger tasarimlari
incelendiginde, c¢ogunlukla kosucu kullanicilar1 birbiri ile rekabete yonlendiren,
harici odiillere dayali basar1 (achievement) sistemlerine rastlanmaktadir. Odiiller
kisileri digsal olarak motive eden unsurlar olup, bir etkinligi siirekli hale getirmenin
yolu igsel olarak motive olmaktir. Kisilere i¢sel bir motivasyon saglayan oyunlar;
puan, rozet veya liderlik siralamasindan daha derin anlamlar tasimaktadir. Bu
nedenle anlamsiz ve igerikten yoksun bir sekilde tasarlanan oyunlastirma
uygulamalar1 elestirilmektedir. Bu elestiriler géz 6nilinde bulundurularak, oyunsal
aktivite Olcer sistemleri deneyimleyen kullanicilarin kosu antrenmani deneyimleri ile
oyunlar arasindaki baglar1 incelemek lizere bir alan ¢aligmasi formiile edilmistir.
Bunu takiben dordiincii boliimde alan c¢alismasinin  amacglart ve ydntemi
aciklanmustir.

Alan arastirmasmin ilk boéliimde, katilimcilarin ii¢ farklt donemdeki sportif
deneyimleri, bu siirecte onlari motive eden nedenler ile kullandiklart {iriin ve
malzemelerle ilgili kullanic1 deneyimleri arastirilmistir. Aktivite 6l¢erlerden onceki
sportif deneyimler ile oyunsal aktivite Olgerlerle birlikte ortaya c¢ikan kosu
antrenmani deneyimlerini karsilastirmak suretiyle yapilmasi planlanan arastirmada,
aktivite Olgerler yayginlasmadan once aktif olarak sportif faaliyetlerde bulunmus
kosucu kullanicilara ulasilmast hedeflenmistir. Arastirmanin sonraki asamasinda,
giincel kosu antrenmanlar1 ve stratejileri ile ve oyunsal aktitive Olger ile ilgili
kullanict deneyimleri irdelenmesi ve son boliimiinde ise kosucu kullanicilara
gecmisteki oyun deneyimleri hatirlatilarak, oyuncu kimliklerinin arastirilmasi
planlanmistir.

Aragtirmada, Antalya ilinde goniillii olarak kosu faaliyetleri diizenleyen Antalya
Runners kosu grubu ile irtibata gegilmis; kosu antrenmalar1 gozlemlenmis, anket
calismas1 yapilmistir. Son olarak oyunsal aktivite dlgerlerle ilgili deneyim sahibi olan
ve kosu antrenmanlarint aktif olarak siirdiiren 9 kisi ile yliz ylize goriismeler
gergeklestirilmis ve arastirmanin bulgularina besinci boliimde yer verilmistir.

Altinct boliimde ise bulgular degerlendirilerek, akilli cihaz ve aktivite Olger
uygulamalarin yayginlasmasi ile birlikte spor deneyimlerinde yasanan farkliliklar
ortaya konulmustur. Spor motivasyonu, antrenman yontem ve stratejileri, cihaz ve
aksesuar kullanomi ve sec¢imlerinde temel farkliliklarin meydana geldigi tespit
edilmistir. Son olarak bu deneyimler ile oyunlar arasindaki baglar ortaya konulmus
ve ¢esitli tasarim Onerilerinde bulunulmustur.
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Aragtirmanin en belirgin sonuglari s0yle 6zetlenmektedir:

Kuralli oyunlar; kuralsiz oyun ve oyuncaklara ek olarak, nesne tasarimi, akill
triinlerin islevleri ve sistem tasariminda, iirline yenilik¢i islevler kazandiracak
onemli bir potansiyel tagimaktadir.

Oyunsal aktivite Ol¢erin kullanimi ile katilimcilar bilimsel yontemlerle ve daha
bilingli bir sekilde spor yapmaya baglamislardir. Katilimcilarin  kosmaya
baslamasinda aktivite 6lger uygulamalar, sosyal baglarin ve sivil toplum orgiitlerine
yardim etme ve saglikli yasama istegi gibi nedenlerin etkili oldugu sdylemek
miimkiindiir. Sonraki asamada katilimcilar kendi bireysel antrenman stratejilerini
olusturmus ve kosu alaninda uzmanlagsmaya baslamistir. Kendi antrenman
faaliyetlerine ek olarak, fiziksel aktivite ve kosu yapmak isteyen fakat bunu erteleyen
kisilere yardimci olmayi, onlart motive etmeyi de kendilerine bir ama¢ edinmislerdir.
Kosucularin motivasyonlarindaki en 6nemli farklardan bir tanesi kosu faaliyetlerinin
toplumsal amaglarla yapilmasidir.

Katilimcilarin antrenman  stratejileri, konum, antrenman zamanmi ve bireysel/grup
antrenmanlar1 olarak irdelenmistir. Katilimcilarin aktivite Olger uygulamalarda
belirledikleri kisisel ve grup hedeflerine ulasmak {izere, dis mekanlarda, bireysel ve
grup halinde, 1is ve aile sorumluluklar1 gibi degiskenlere bagli olarak antrenman
stratejisi olusturduklari, performanslarina bagli olarak antrenman stratejilerini
giincelledikleri goriilmistiir. Katilimcilarin farkli antrenman tiir ve deneyimler
konusundaki arayis1 siirmektedir. Bu arayis kosu motivasyonunu diri tutmaktadar.

Kosu antrenmanlar1 katilimcilara seviye atlamali oyunlar, rol yapma oyunlar ile
strateji oyunlarini ¢agristirmistir. Ayrica geleneksel oyunlardaki {iniforma, kostiim
gibi kiyafetleri iceren rol yapma oyunlarina benzer 6geler igermektedir. Katilimcilar
kosucularin kullandiklar1 malzeme, 6zel kosu kiyafetleri ve c¢esitli aksesuarlari
bilgisayar oyunlarindaki sanal nesnelerle iliskilendirmislerdir. Kosucular baslangic
asamasinda bilgi edinerek, hedef belirleyerek, antrenman yaparak ve stratejiler
gelistirerek kosu performanslarini seviye seviye arttirmaktadir. Sahip olduklari cihaz
ve malzemenin Kalitesi bu seviyeleri daha kolay atlamalarini saglamakta ve
performanslarini olumlu yonde etkilemektedir. En iist seviyede kosan kisiler ise en
az sayida cihaz ve en hafif malzeme ile kosuya odaklanmaktadir.

Aktivite Olgerlerin miizik ile ilgili islevi, bas dondiiren (vertigo) oyunlar ve sans
oyunlarinin (alea) unsurlari ile iliskilendirilmistir. Aragtirma sonuglari, aktivite 6lcer
uygulamalarda yer verilen oyunsal unsurlar puan ve rozet kazanma gibi 6diil
sistemlerinin, kullanicilarda kosu yapmak icin igsel bir motivasyon dogurmadigini
gostermistir. Bu 6zellikler katilimcilarin hedef belirleme, performans degerlendirme
veya sosyal paylasim gibi eylemlerini etkilemedigini ortaya koymustur. Diger
yandan lider cetvellerinin katilimcilarin motivasyonuna etkisi farklidir. Lider
cetvelleri, tath bir rekabet hissi yaratmakta, listede yer alan iistiin performanslar kosu
yapma istegini tetiklemekte, hedeflerin gozden gecirilmesini saglamakta veya
antrenman stratejilerinde higbir etki dogurmamaktadir. Arastirma sonucunda,
katilimcilarin, ge¢miste takim sporlart ile ilgilenenler de dahil, dogrudan rekabet
yerine dolayli rekabeti benimsediklerini anlasilmistir. Dolayisi ile gelecekte oyunsal
aktivite Olger tasarimlarinda igbirligi mekanizmasinin  6nem  kazanacagi
Ongorilmiistiir.
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A STUDY ON GAMEFUL EXPERIENCES IN DESIGN : ACTIVITY
TRACKERS AS AN EXAMPLAR

SUMMARY

Games, one of the oldest cultural elements, draw individuals to almost a magical area
voluntarily and create a recreational pursuit. Moved into the digital platform with the
information age, games have become more popular and began to be played
worldwide and simultaneously. The recreational and occupying aspects of game have
been first tried in sales and marketing applications. In that period games have
increased the motivation of sales and marketing teams and contributed to the
formation of customer loyalty programs. Gamification, which by its broadest sense
means application of game elements to non-game areas, has been the topic of
scientific research in public relations, computer aided engineering, behavioral
sciences, project management and many other disciplines.

This research focuses on game concept through activity trackers under industrial
design discipline. For this aim the first chapter of the dissertation research explains
the goal and scope of the research.

In chapter two, characteristics and elements of games, clustering in games and the
reasons that make games indispensable are discussed. This chapter lists the literature
research regarding intrinsic motivation provided by games through recreation.
Chapter three briefly summarizes the historical development of Industrial Products
Design. This chapter discusses the definition of product and the changes in
production methods. Upon literature researches it has been found that production
techniques have standardized and many products with similar technical specifications
have emerged in the market. As research deepens, it is observed that by emergence
of smart devices, a product of Information Revolution, different design dynamics
were formed. Technological advances have transformed product, design and
production processes and information communication technology embedded smart
devices started to meet the needs and demands of the users in a single device. Thus
design of services used through an interface adds different functions to the smart
devices, achieving a multifunctional structure. Preferences, habits, relations and
interactions with the device and experience of the users started to determine the
products at the design phase. Therefore, user focused design researches has picked
up speed to better analyze the user-product relation. These researches analyze the
cognitive conditions of the user to conclude that user focuses on her interactions and
experience with the product.

The remaining of chapter three lists example designs where game concept is used as
a design tool. In this respect, the concepts of game and toy have been used to obtain
distinctive forms on the shell design of the products as an object. In the post
information revolution era we see computer game features are similarly used in smart
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device, service and system designs. It is seen that games, one of the strongest
phenomenon created by human mind as a source of internal motivation and
recreation, has become a part of product, service, marketing and finally system
design, which is increasingly becoming more complex and game-design connections
have been analyzed.

The following fourth chapter explains the goals and methodology of the area work.
Due to its support of healthy living, activity tracker systems have been chosen as
system designs as an example of meaningful gamification systems. In this phase, a
second literature research has been conducted. Becoming widespread with smart
devices, activity trackers are used to monitor data of many physical activities
including biking, hiking and such. Activity tracker applications in smart devices have
main functions such as goal setting, performance review and connecting social
networks and even music related functions along with tracking. Regardless, users
have trouble starting or continuing sports activities. Activity tracker system designs,
attempting to tackle this problem, have started to include game elements to motivate
people to sports and to entertain them. Inspection of various game-like activity
tracker designs reveal achievement systems depending on external rewards and
systems that steer people to compete with other jogging users. Rewards are external
motivators while internal motivation is the way to achieve continuity in an activity.
Games that provide internal motivation bear meanings that exceed badges, scores or
leader boards. Therefore gamification applications that are designed meaninglessly
and lacking in content are criticized. In view of these criticisms, a field study to
examine the links between the games and the jogging exercise experiments of the
users of game-like activity trackers systems has been formulated.

In the first part of the field study, sportive experience, reasons motivating them and
user experience on products and materials of the participants in three different
periods have been researched. In the research, planned to compare sportive
experience before activity trackers and running exercise experience that arose with
game-like activity trackers, runner users that have actively involved in sports
activities before activity trackers have become widespread have been targeted. The
next stage aims to analyze updated jogging exercises, strategies, and user experience
regarding gameful activity trackers, while the last stage aims to research gamer
identities reminding jogging users their game experiences in the past.

Study has been conducted through a research, including observation, survey and
interviews with the members of the Antalya Runners group that actively organize
running activities in Antalya province voluntarily. Face-to-face interviews have been
conducted with 9 persons experienced in gameful activity trackers and continue
running exercises in the field study.

The findings of the research are included in chapter five. Sixth chapter evaluates
findings and reveals differences in sports experiences with the spread of smart
devices and activity tracker applications. It has been found that there are fundamental
differences in motivation for sports, training methods and strategies, device and
accessory use and preferences. Finally, the connections between these experiences
and games have been revealed and several design proposals are made.

The most significant results of the research can be summarized as:
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In addition to irregular games and toys, ruled games have an important potential that
may add innovative functions to products in object design, smart products’ functions
and system design.

With the introduction of gamefull activity trackers, participants started to engage in
sports activities in scientific methods and more consciously.

Activity tracker applications, social networks, willing to assist non-governmental
organizations and willing to have a healthier life are among the reasons that influence
the users to start running. In the next phase, the participants have formed their
individual training strategies and have started specializing in running. In addition to
their training activities, they have adopted the aim to motivate and assist people who
wish to get involved in physical activities and running but postpone these wishes.
One of the most significant differences in runners’ motivation is that running
activities are done for social purposes and to provide benefit to others.

Training strategies of the participants are examined on location, training time and
individual/group training bases. It has been found that participants created training
strategies to reach individual and group goals defined in activity tracker applications,
in outdoors, individually or in groups and depending on variables such as business
and family responsibilities and updated their strategies based on their performance.
Participants continue their search for different training types and experiences. This
search keeps the motivation alive.

Jogging exercises reminds participants leveling games, role playing games and
strategy games. Additionally it includes elements similar to role playing games that
include uniforms and costume in traditional games. Participants have related
materials, special running clothes and various accessories used by runners to virtual
objects in computer games. Runners gradually increase their running performance by
learning, setting goals, training and developing strategies. The quality of the devices
and materials they own makes it easier to increase these levels and has a positive
influence on their performance. Top level runners focus on running with minimum
number of devices and lightest materials. The research shows that the music related
functions of activity trackers are related to vertigo games and alea elements.

Research results revealed that reward systems such as scores and badges in activity
tracker applications do not create internal motivation to jog. It is revealed that
participants are not influenced by these attributes in their activities such as setting
goals, performance evaluation or social networking. On the other hand leader boards
have revealed a difference influence on motivation of participants: Leader boards
create a gentle competition, superior performances in the leader boards trigger
running enthusiasm and review of goals or does not have any impact on training
strategies. Research results reveal that participants, including those involved in team
sports in the past, adopt indirect competition rather than direct competition.
Therefore, it is predicted that cooperation mechanism will gain importance in
gameful desing on activity trackers.
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1. GIRIS

Teknolojinin basdondiiren hizla gelisimi toplumsal ve ekonomik degisimleri
tetiklemektedir. Bu durum, endiistriyel iiretimde siiregelen rekabetle birlestiginde
tirlin/hizmet tasarimlarinda her daim yeni yaklasimlar ortaya ¢ikmaktadir. Bilisim
Devriminin yasandig1 siiregte, bireylerin teknolojik gelismelere bagli trendleri, tiriin
ve hizmetleri yakindan takip ettigi ve hizli bir sekilde yeniliklere erismek istedigi
goriilmistiir ancak geleneksel tasarim yontemleri teknoloji temelinde gelisen bu
siiregte yetersiz kalmistir. Degisimi yakalamak amaciyla tasarim siireglerinde
kullanict deneyimleri irdelenmeye baslamistir. Bireyler, artik herkes i¢in 6nceden
distiniilmiis ve iretilmis herkese uyan tiriin deneyimlerini tikketmek yerine, kendi
tercihlerine gore farklilasabilecek, kisisel olarak degisim ve gelisimi tetikleyen
deneyimler sunan tiriinleri tercih etmeye baslamiglardir (Andrews ve Bevolo, 2004).
Bu nedenle tasarim siireglerinde, belirsizliklerin yogun oldugu erken asamaya (fuzzy
front end) odaklanilmis ve tasarim {irecleri liriin temelli yaklasimlardan, olay bazlh
yaklasimlara dogru yon degistirmistir. Olay bazli iiriin yaklasiminda, kullanici
tasarimin odagina yerlestirilmekte, etkilesim tasarimi ise kullanilabilirlik kavrami
tizerinden konuyu ¢ok disiplinli bir sekilde ele almaktadir (Hamurcu, 2014; Akoglu,
2009). Geleneksel etkilesim tasarimi yaklasiminda, bir iriin veya hizmetin ilgi
uyandirict olmasi iriiniin kullanictya hangi oranda ¢ekici geldigine baghdir.
Uriin/hizmet dncelikle amaglanan islevini tam olarak yerine getirmelidir. Daha sonra
triin/hizmetin kullanimina paralel duygular1 harekete gecirmeli, kullanicinin
karakterini yansitmali ve onun arzu ve beklentilerine cevap vermelidir. Kullanicilar,
artik gereksinimlerini saglayacak nitelikte ve teknik anlamda yeterli ¢ok sayida iiriin
ile karsilasmaktadir. Satin alma kararinda ise iirlintin kullaniciya sagladigi deneyim
one ¢ikmakta ve fayda amaci tagimayan eglence, keyif, haz ve oyunlarla ilgili
degerler de tasarimin kapsamina dahil olmaktadir (Hassenzahl, 2013, s.31). Bu
nedenle iiriin tasariminda deneyim odakli tasarim siiregleri irdelenmeye baslamistir.
Dagstuhl’da kullanic1 deneyimi kavramini tartismak amaciyla diizenlenen seminerde,

genel olarak deneyimleme ve kullanici deneyimi gibi kavramlar ele alinmistir.



Seminer sonucunda ortaya ¢ikan User Experience White Paper adli bildiriye gore,
deneyimleme her bireyin bir sistem karsisindaki algi, yorum ve biitiin bunlara bagh
olarak hissettigi duygularin biitiinlinii kapsayan bir eylemdir. Her kisinin deneyimi
kendine 6zgii nitelikler tagimaktadir. Kullanic1 deneyimi ise bir basi ve sonu olan,
sistemden Once (dolayli) ve karsilasma siirecindeki dogrudan deneyimleri de igeren
bir kavramdir. Kullanimdan 6nceki deneyim ve beklentiler, kullanim siirecindeki
deneyimler ve kullanimdan sonraki deneyimlerin tiimii, zaman i¢inde birikmektedir
(Roto, Law,Vermeeren, Hoonhout, 2011). Uriinler keyifli deneyimler sagladiklar:
oranda kullanicty1 cezbetmektedir. Uriinle birlikte hissedilen duygular, keyif unsuru,
hoslanma ve deneyim bagli basina arastirma alanlar1 haline gelmistir (Jordan, 2000;

Blythe, Overbeeke, Monk, Wridht 2003b).

Keyifli deneyimler denilince akla gelen konulardan biri oyunlardir. Bununla birlikte
ozellikle dijital oyunlar, bilgi teknolojilerinin gelisimine bagli olarak iist seviyelerde
popiilerlik kazanmislardir. Bu durum etkilesim ve deneyim tasarimcilarinin dikkatini
cekmigstir. Oyun Ogelerini, oyun dis1 alanlara uygulayarak; kullanicilarimi eglenceli
yontemlerle mesgul ve motive etmeyi amaglayan “oyunlastirma”;*“gamification”
kavrami ile oyunsal sistem tasarimlarinin yaratilmasi hedeflenmistir. Ornegin,
kullanicilarin “check- in” aktivitesi ile bulunduklar1 mekani sosyal platformlarda
paylasmalarini ve en ¢ok ziyaret ettikleri lokasyonlarda “belediye bagkan1” statiisiine
kadar ilerleyebilmelerini saglayan Foursquaer uygulamasinin basarisi, is diinyasinin
oyunlara olan ilgisini arttirmistir. Basta pazarlama ve finans olmak {izere, insan
kaynaklari, egitim, saglk, siirdirilebilirlik, iretkenlik, eglence ve medya
sektorlerinde oyunsu veya oyunsal sistem Orneklerine ¢ok sik rastlanir olmustur

(Deterding ve dig. 2011a; Huotari ve Hamari, 2012).

Oyunlar, bir taraftan insanlarin sahip oldugu dstiinlik kurma diirtiisiinii tatmin
etmekte ve dogal olarak igsel motivasyon saglamakta, diger yandan yasattigi akis
deneyimi ile oyuncularda bagimlilik yaratmaktadir. Oyun deneyiminin 6zellikleri;
yeni Uriin/ hizmet tasarimi siireglerine yeni bir perspektif kazandirmistir (Ceci ve
Ryan, 1985; Csikszentmihalyi, 1990; Ryan ve dig, 2006; Deterding ve dig. 2011b;
Deterding ve dig. 2011c; Huotari ve Hamari, 2012).

Giliniimiizde farkli sektorlerde Nike+, Foursquare, Foldit, FunTheory, The Khan
Academy, Cosiga gibi oyunsal sistemlerin kullanildigi farkli 6rnekler bulunmakla

birlikte, oyunsal sistem tasarimlarinda agirlikli olarak isin amaglarini 6n planda tutan
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ve digsal motivasyon saglayan Odiillere dayali (puan- rozet ve lider cetvellerine)
sistemlere bagvuruldugu goriilmektedir. Oyun kavramu, iiriin, hizmet veya sistemlerin
tasarim siirecinde ele alinmali, tasarim siireci bittikten sonra entegre edilecek bir
unsur olarak goriilmemelidir. Bu nedenle, oyunlastirma, oyunsal tasarim ile ilgili
fikir ve uygulamalar; bir taraftan is hayatinda aktif olarak konuyla ilgili ¢caligmalar
yapan uzmanlar tarafindan, Mindtrek, GSummit gibi sektdrel toplantilarda yapilan
sunumlar vasitasiyla ele alinirken, diger yandan akademisyenlerce diizenlenen gesitli
caligtaylarda tartisilmaktadir. Oyunsal sistemler, oyun tasarimi ile oyun
aragtirmalarindan evrildigi ve daha sonra diger sektorlerdeki uygulamalarla gelistigi
icin, oyunsal sistem tasarimlarinda metotolojik ve kullanici merkezli aragtirmalara

ihtiya¢ duyuldugu ifade edilmektedir (Dixon, 2012)

Ornegin, oyunlarda bulunan “eglence ve motivasyon unsurlart”, akill telefon, akill
saat ve bilekliklerde yer alan aktivite 6lgerlerde, kullanicilarin fiziksel egzersizlerini
pozitif bir deneyime doniistiirmek amaciyla kullanilmaktadir. Aktivite Olgerler
kullanictyr ulagilabilir hedefler tanimlayarak, geri besleme yaparak, ilerlemeyi
gostererek; egzersiz yapmaya ve saglikli bir yasamaya icsel olarak motive etmektedir

(Deterring ve dig, 2011b).

Gilintimiizde i3 ve hayat sartlarindaki yogunluk, kisileri spor ve saglik anlaminda
aktivitelerden uzak ve hareketsiz bir yasama zorlamaktadir. Hareketsiz bir yagantidan
kurtulmak amaciyla yapilmaya gayret edilen fiziksel aktiviteler, giiniimiizde
motivasyona ihtiyag duyulan bir alan haline gelmistir. Eglence ve motivasyon
saglamay1 amaclayan oyunsal aktivite Olcer uygulamalar, son donemde kullanicilar
tarafindan olduk¢a benimsenmistir. Bu nedenle incelenen pek ¢ok oyunsal tasarim
orneginin ardindan, saglikli ve hareketli yasami tesvik amaciyla gelistirilen ve kisa
siire icinde pek c¢ok kullanici tarafindan benimsenen aktivite Olcerler ve kosu
faaliyetleri arastirma konusu olarak secilmistir. Sportif aktifite ve miisabakalar
aslinda dogrudan rekabete dayali oyunlardir ancak bu arastirmada amag; yariglarda
derece elde etmek amaciyla kosan profesyonel (elit) atletlerin degil, amator olarak
kosan kisilerin kosu ve kullanic1 deneyimlerini irdelemektir. Bu nedenle rekreasyon
kosular1 (kosu egzersizleri veya antrenmanlarl)) yapan kisilere ulasilmasi
hedeflenmistir. Rekreasyon kosulari, bireylerin goniillii bir sekilde kendilerini

yeniledikleri, canlandiklar bir siirectir (Kesim, 2006).



Kosu deneyimi, gecmiste ayakkabi, kronometre gibi firiinlerle ilgili kullanici
deneyimini igermekteydi. Giiniimiizde ise, akilli telefon, akilli saat ve bilekliklerle
uyumlu bir mobil hizmet olarak; o6l¢iimleme, kosu giinliigii hizmetleri, sosyal ag
baglantilar1 ve pazarlama faaliyetleri gibi pek ¢ok islevi bir biitiin olarak sunan
aktivite Olger sistemlerle ilgili kullanic1 deneyimi icermektedir. Kullanicilar {iriin,
hizmet ve pazarlama faaliyetlerini bir sistem olarak, telefon ve saatlerde bulunan

araytizler vasitasiyla deneyimlemektedir.

Arastirmanin bir sonraki adiminda, yiiriiylis/kosu amaciyla tasarlanan benzer aktivite
Olger oOrnekleri belirlenerek, mevcut tasarimlarin fonksiyonlar1 arastirilmistir.
Gliniimiizde aktivite Olger uygulamalarindaki en onemli islevler kisisel hedefler
belirleyebilme, performanstaki gelisimi gdzden gecirme ve degerlendirme ile sosyal
etkilesimdir (Gouveia ve dig., 2015). Kullanicilar performanslarini hangi kistaslarla
olgtimleyeceklerine kendileri karar vermekte ve bireysel hedefler belirlemektedir.
(Consolvo ve dig., 2009). Boylece kullanicilar bir taraftan kisisel hedeflerine
ulagsmaya ¢alisirken diger taraftan performanslarindaki degisimi ve gelisimi siirekli
gozden gecirmekte, degerlendirmekte ve bu siirecte elde ettikleri verileri arkadas

cevresi ile paylasarak sosyal etkilesimlerini arttirmaktadir (Munson ve dig., 2012).

Literatiir aragtirmasinin bu asamasinda; Shih ve dig. (2015) tarafindan, giyilebilir
aktivite Olgerlerin  kullanim sekilleri ile ilgili giincel verilere ulasilmistir.
Aragtirmada, 26 katitlmcinin, 6 hafta boyunca giyilebilir aktivite Olgerleri
deneyimlemesi saglanarak, bu triinlerin kullaniminda kisisel tercihler belirlemeye
calistlmustir. Iki hafta sonunda, katilimcilarin yarismin cihazlari kullanmay1 biraktig
gozlemlenen arastirmada kullanimla ilgili zorluklar belirlenmeye c¢alisilmistir. Fakat

bu arastirma oyunsal 6zellikleri kapsamamaktadir.

Bunu takiben, akilli cihaz ve aktivite 6lger uygulamalarda agirlikli olarak kullanilan
oyunsal unsurlar analiz edilmistir. Kosu amaciyla tasarlanan aktivite olcer sistem
tasarimlarinda yer alan oyunsal 6zelliklerin; birbirine benzer sekilde, is merkezli,
digsal motivasyon Ozelliklerini tasiyan odillere, puan-rozet-liderlik siralamasi
modeline dayandiklar1  gorlilmistiir. ~ Aktivite Olcerlerdeki kosu  giinliigii
hizmetlerinde, antrenmanlar, mesafe veya hiz cihazlarla es zamanli olarak
kaydedilmekte ve ¢evrim i¢i olarak sosyal aglarda paylasilabilmektedir. Kullanicilar
ulastiklart mesafe veya ¢esitli grup yariglarina (group challenges) katilarak rozet

kazanabilmektedir. Antrenman sayisina veya antrenman mesafesi gibi rakamlara
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dayal1 skor veya 0zel puan sistemlerine bagl liderlik siralamalar1 olusturulmaktadir.
Boylece kosucu kullanicilar mobil hizmet ile birlikte diger kosucularin
performanslarin1 gorebilmekte ve kendi performansi ile kiyaslayabilmektedir. Akilli
cihaz ve aktivite olger uygulamalarda yer alan oyun elemanlarinin kosucularin
motivasyonuna etkisi ile ilgili ¢esitli aragtirmalar yapilmistir. Bu alanda incelenen
giincel arastirmalardan bir tanesi Stalnacke Larsson (2013) tarafindan yapilan tez
calismasidir. Tezin alan arastirmasi boliimiinde, fitness amaciyla kullanilan oyunsal
aktivite Olger uygulamalarinda yer alan 6diil sistemlerinin motivasyona etkisi ele
alinmaktadir. Arastirma sonucunda aktivite Ol¢er uygulamalarda, oOdiillere dayali
oyunsal sistemlerin kullanicilarda, sadece baslangi¢c asamasinda digardan etki ederek
bir motivasyon olusturdugu anlasilmistir. Bu sayede aktiviteleri diizenli olarak
yapmaya baslayan kullanicilarin, bir siire sonra aktivitenin kendisinden keyif almaya
baslamasi ile motivasyonun igsel bir diizeye eristigi belirlenmistir. Cilinkii Stalnacke
Larsson (2013) tarafindan Brawley ve Vallerand’den (1984) alintilandig1 iizere,
kisiler bir aktivitenin iceriginden keyif almadiklar1 siirece i¢sel olarak motive
olamazlar. Bu durumda aktivite bir aligkanliga doniismez (Stalnacke Larsson
2013’de atifta bulunuldugu gibi).

Ryan ve Deci’ye gore (2000) kisiler eylemlerin sonuglarina, 6rnegin bir ddiile, bagh
olarak bir davranis1 yapip yapmamaya karar veriyorsa, onlar1 digsal unsurlar motive
ediyor demektir. Kisileri bir davranis1 yapmaya igsel olarak motive eden sey ise

eylemlerin igerigidir.

Dolayistyla kosucu kullanicilar1 neyin motive ettiginin daha iyi anlasilabilmesi i¢in
kosu ve antrenman deneyiminden hareketle, bu eylemleri ilging yapan 6zelliklerin de
belirlenmesi gerekmektedir. Bu amagla, kosucu kullanicilarin ge¢misteki sportif
deneyimleri ile glinlimiizdeki antrenman stratejisi ve oyunsal aktivite olgerlerle ile
ilgili kullanic1 deneyimlerini ele almay1 amaglayan kullanici merkezli bir arastirma
gergevesi olusturulmustur. Kullanicilarin hali hazirda aktivite olgerlerde yer alan
odiil sistemleri ile ilgili deneyimleri ve oyuncu profilleri ise arastirmayi tamamlar

nitelikte ele alinmustir.

Kisaca 6zetlenirse, tez ¢alismasinda ilk olarak kullanicilar1 gegmiste ve giintimiizde
kosu yapmaya gergekte neyin motive ettigi arastirllmistir. Daha sonra aktivite
Olgerleri kullanma sekilleri irdelenmis ve antrenman stratejilerine odaklanilmistir

boylece eylemlerin igerikleri belirlenmeye c¢alisilmistir. Bunu takiben aktivite
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Olgerlerde mevcut oyunsal unsurlarin kosucu kullanicilar eglendirerek, igsel olarak
giidilleme amacin1 karsilayip karsilamadigi noktasina odaklanilmistir. Son olarak
kosucu kullanicilarin oyuncu profili incelenmistir. Boylece; Kosucularin ihtiyag ve
motivasyonlar1 (kullanicilarin psikolojik ihtiyaglar1), aktivite dlgerlerin islevleri ve
yer alan odiil sistemlerinin bu kullanicilarin  deneyimine etkileri (mevcut
tasarimlardaki oyunsal ozelliklerle ilgili deneyimler) ve bu kullanicilarin oyuncu

profilleri (kullanicilar1 oyunlarda cezbeden nedir?) ortaya konulmaya ¢aligilmistir.

1.1 Arastirmanin Amaclari

Bu tez c¢alismasinda; kosu yapan kullanicilarin olusturduklari antrenman stratejileri,
kosu hedeflerini nasil olusturduklari, onlari spor ve kosu yapmaya neyin motive
ettigi, mevcut oyunsal aktivite dlgerler ile ilgili deneyimleri ve oyunlar konusundaki

egilimleri bir biitiin olarak ele alinacaktir.
Ana arastirma sorusu soyledir:

Gecmisteki spor ve kullanic1 deneyimi, glinlimiizde yayginlasan aktivite oOlcer
sistemlerle nasil bir degisime ugramistir ve bu deneyimlerle oyunlar arasinda nasil

bir baglant1 vardir?
Bu amagla; ¢alismada asagidaki sorulara yanit aranacaktir:
Alt sorular ise:
e Oyun kavraminin tanim1 ve genel 6zellikleri nelerdir?
e Geleneksel oyunlar ve video/bilgisayar oyunlari nasil kiimelenmistir?
e Endiistri tirlinleri tasariminin oyun olgusuyla iliskisi nedir?
e Oyunlastirma/oyunsal sistem tasarimi nedir?

e Tasarimda oyun kavrami (lirlin, hizmet, pazarlama, sistem) nasil ele

alinmistir?

e (ilniimiizde aktivite Olger (activity tracker) sistem tasarimlart nasil

sekillenmigtir?

e Akilli cihaz ve aktivite Olgcer uygulamalarda hangi oyunsal ozellikler

bulunmaktadir?



e Kosucu kullanicilar, oyunsal aktivite Olger sistemlerin yayginlasmasindan

evvel hangi tiir sportif faaliyetlerde bulunmustur?

e Kosucu kullanicilar bu donemde nasil antrenman yapmislardir, onlar1 ne

motive etmistir?

e Kosucu kullanicilar gegmisteki spor antrenmanlar1 sirasinda hangi tiir

tiriinleri kullanmiglardir?

e Kosucu kullanicilar giiniimiizde nasil antrenman yapmakta, hedeflerini nasil

olusturmaktadir? Bu siirecte onlari ne motive etmektedir?

e Akilli cihaz ve oyunsal aktivite 6lger uygulamalar kosucu kullanicilarin spor

deneyimini nasil etkilemistir?
e Kosucu- kullanicilarin oyunlarla ilgili egilimleri nelerdir?

e Kosucu kullanicilarin antrenman deneyimleri ile oyunlar arasinda nasil bir

baglant1 vardir?
Aragtirmanin amagclar1 kisaca soyledir:
1. Oyun kavrami, oyun eleman ve tiirlerinin agiklanmast,

2. Endiistri iiriinleri tasarimi disiplini ile oyun kavraminin baglantisinin 6rneklerle

ortaya konulmasi,

3. Kosucu kullanicilarin, oyunsal aktivite dlger sistemlerden 6nceki spor deneyimi
ile oyunsal aktivite olgerlerle sekillenen kosu ve kullanic1 deneyimlerinin irdelenerek

eylemin iceriginin belirlenmesi,

4. Kosucu kullanicilarin; oyuncu profilinin, 6rnegin rekabet veya isbirligine

yatkinliklarinin, oyunlarla ilgili egilimlerinin ortaya ¢ikarilmast,

5. Son olarak bulgulara dayali olarak akilli cihaz ve oyunsal aktivite Olger

uygulamalarla ilgili tasarim 6nerilerinin sunulmasidir.

1.2 Arastirmanin Kapsam ve Sinirlari

Bu tez calismasinda, Tiirkiye’de endiistri iiriinleri tasarimi baglaminda oyun kavrami

ele alimacaktir. Bu nedenle, oyunun tanimi, oyunun unsurlari, oyunlastirma ve



oyunsal tasarim kavramlarinin ortaya ¢ikisi ile endiistriyel tasarim disiplini baglantisi

ortaya konulmaya ¢alisilmistir.

Tirk dilinde, oyun hem kuralli hem de kuralsiz, dogaclama oyunlar1 kapsamaktadir.
Konunun daha iyi anlasilmasi i¢in kuralsiz oyun olarak tanimlayabilecegimiz,
“padia” kavrami dogaclama oyunlar “playfulness”, “playification” kavramlar1 tezde
oyuna benzer fiiller kastedilerek “oyunsu” veya “oyunumsu” ve “kuralsiz oyun”
olarak ile ifade edilecektir. Kokenleri kurallli ve amag¢h oyuna dayanan “ludus”

kavramui ise “kuralli oyun” ve kuralli oyunlara iliskin 6zellikler kastedilerek, oyun

iceren anlaminda ‘““‘oyunsal ézellikler” olarak nitelendirilecektir.

Oyunlar, endiistri tiriinleri tasarimi baglaminda ele alindig: i¢in, kuralsiz oyunlar,
oyunsu yada oyunumsu iiriin 6rneklerine konunun daha iyi anlagilmasi agisindan tez

calismasinda yer verilmistir.

Aktivite Olgerler yiirliylis, bisiklet, yiizme gibi farkli fiziksel aktiviteler igin
kullanilabilmektedir. Ancak arastirma, aktivite dlgerlerin agirlikli olarak kullanildigi

ve son donemde oldukga popiile hale gelen kosu antrenmanlari ile sinirlandirilmastir.

Bu nedenle arastirmacinin daha 6nceden baglantida oldugu Antalya Runners kosu
grubu ile baglantiya gecilmistir. Antalya ilinde yapilan arastirma ve goriismeler,
arastirma siiresinin kisitlanmasina neden olmustur. 13 Ekim 2015- 3 Kasim 2015
tarihleri arasinda gerceklestirilen arastirmada toplam 22 anket katilimcist arasindan
programlart uygun olan 9 katilimci ile yliz ylize goriigmeler tamamlanmistir.
Gortisme kayitlariin desifresinin ardindan eksik kaldigi belirlenen unsurlar e- posta

yoluyla tamamlanmastir.

1.3 Arastirmanin Yontemi

Nitel aragtirma yontemleri kullanilarak yapilacak olaran arastirmada, literatiir
taramasi, goriigme ve dokiiman analizi gibi yontemlerle bilgi toplamak ve sonuglara

ulagmak amaglanmistir.
Bu nedenle tez bes boliime ayrilmistir:
[lk boliimde tezin arka plani, amag ve yontemleri genel olarak agiklanmistir.

Ikinci béliimde; oyun, oyunun unsurlari, geleneksel oyunlar ve bilgisayar oyunlar:

kavramlarinin tanimlar1 ve 6rnekleri aciklanmastir.



Uglincii boliimde; endiistri iiriinleri tasarimimin gelisimi ve oyun kavrami ile

baglantisi ele alinmigtir.

Dordiincii boliimiinde ise oncelikle arastirma metodu ve teknikleri detayli olarak

acgiklanmustir.
Besinci boliimde ise alan aragtirmasinda elde edilen bulgular degerlendirilmistir.

Altinct ve son boliimde spor deneyimindeki degisimlerden elde edilen bulgulara
dayali olarak tasarim Onerileri sunulmus ve sonuclar tartisilarak tez caligmasi

tamamlanmustir.



10



2. OYUN KAVRAMI

2.1 Giris

Tez arastirmasinin temelini olusturan oyunsal tasarim (Oyunlastirma) kavrami,
oyunlarin insanlar1 cezbeden, bagimlilik yaratan yonlerinin oyun dis1 alanlara
uygulanmasidir. Bilgisayar oyunlar1 gegen yiizyilda geleneksel oyunlarin bir devami
olarak ortaya ¢ikmig, zamanla kendi kurallar1 ve igerigini olusturmustur. O nedenle
arastirma su sekilde sekillenmistir. Geleneksel oyunlarin tanim, Ornek,
kiimelenmeleri, oyunun ¢ekirdeginde bulunan oyun diisiincesi ile birlikte

aciklanmustir.

Ikinci boliimde ise bilgisayar oyunlarinin gelisimi, ornekleri ile siiflandirilmast,
oyun deneyimini benzersiz kilan motivasyon ve eglence unsurlari iizerinde

durulmustur.

2.2 Oyunun Tanim

Oyun, Biiyiik Tiirkge Sozliik’te belli kurallar dahilinde, yetenek ve zeka gelistirici,
1yl vakit gecirmeye yarayan eglence bir aktivite olarak tanimlanmistir ve giinliik
yasamda dans, sahne eserleri, ¢eviklige dayali yarismalar1 da kapsayacak bir sekilde
kullanilmaktadir (Oyun, n.d.). Oxford Ingilizce Sézliigii'nde “oyun” “game”;
“kurallara gore oynanan bir tir rekabet¢i aktivite yada spor” olarak

tanimlanmaktadir (Game, n.d.).

Oyun kavramimi farkli kiiltiirlerdeki dil bilim ve anlam baglaminda inceleyen
Huizinga (2000) Yunan dilinde ludus kelimesinin oyunlar1 bir biitiin olarak ifade
ettigini, agon kelimesinin ise rekabet iceren oyun anlami tasidigini aktarmaktadir.
Huizinga’ya gore kiiltliir oyun bigiminde gelismistir ve bir davranis olarak oyun,
kiiltiirden dnce var olmustur. Insanlar ¢ocukluklarindan itibaren fiziksel ve zihinsel
gelisimlerinin bir pargasi olarak oyun oynamaktadir. Oyunu ortaya ¢ikaran temel
diirtiilerden ilki, birinci olmaya duyulan tutkulu istektir. Kisilerin kazanma

gereksinimi; bilgi, bahis, spor miisabakas1 vb. farkli miicadele bigimlerine dayali gii¢
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veya beceri yarigmalari ile oyun deneyiminin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir.
Oyuncular, oyunun tasidigi gerilim yaratan unsuru, hayatin olagan akisinda yer
almayan bir zaman ve alanda, yine kendine has kural ve sekillerde, goniillii olarak ve
ozgiirce deneyimlemek iizere anlasirlar. Ustelik oyunun igerigini diiz mekanik
tepkiler yerine heyecan ve seving iceren bir sekilde var ederler. Kisaca oyun, 6zgiir
irade ile kabul edilen kurallara bagl olarak, olagan hayattan farkli bir oyun sahasinda
“sihirli gemberde” ve zamanda bir gerilim ve eglence duygusu ile cereyan eden
aktivitelerdir. Diger bir tanimda ise Sennet (2010) oyunun benzer sekilde; goniilld,

cikar gozetilmeyen, yalitilmis ve smirli bir faaliyet oldugu vurgulamaktadir.

Caillois (1961) oyun aktivitesini “paidia” ve “ludus” olarak ikiye ayrirmakta ve bu
sekilde ele almaktadir. Paidia; “oyun doluluk”, “oyunsuluk”, “playfulness”
dogaglama ile igten gelen ve kuralsiz aktiviteleri kapsamaktadir (Deterding, 2012).
Onun uzantist olan “ludus” ile 6zel kurallara bagli olarak yapilandirilmis keyifli
aktiviteler kastedilmektedir. Dolayis1 ile bir ¢ocugun tek basina ve hayal giiciinii
kullanarak arabalarimi siirmesi; dizmesi, parketmesi, cesitli nesneleri rampa gibi
kullanmasi ve arabalar1 bu nesnelerin tizerinden ugurmasi seklinde yarattigi eglenceli

2

eylemler “kuralsiz oyunlar”, “oyunsuluk”; “playfulness” kavrami iginde yer
almaktadir. Tez arastirmasi silirerken, bir aile ziyareti sirasinda karsilagilan 7
yasindaki kiiciik Arda’nin elbise askis1 ile savas oyunu oynadig: fark edilerek onunla
ile oynadigi oyun hakkinda kisaca sohbet edilmistir. Oyun oynama isteginin
cocuklarin hayal giiclinii harekete gegirdigi ve yaratici bir siireci tetikledigi; gercek
konular kadar hayali varliklar, yerler ve durumlarin da s6z konusu olabildigi
gozlemlenmistir. Sekil 2.1° de goriildiigli lizere, Arda elbise askisim1 yay olarak

kullandig1 ve ok attigini hayal ettigi sirada fotograflanmigtir.

Sekil 2.1: Giysi askisi ile ok attigini hayal ederek oynayan kii¢iik Arda’ya ait
fotograf.
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2. “Oyuncak” oyun denilince ilk akla gelen kavramlardan bir tanesidir. Oyuncak,
Tiirk Dil Kurumu’na ait Biiyiik Tiirge Sozliik’te “oyun aract” olarak tanimlanmistir

(Oyuncak, n.d)

Akbulut (2009), Onur (2002) tarafindan derlenenen ve Anadolu’da rastlanan baslica
oyuncaklari soyle siralamaktadir: “Bebek, besik, ev esyasi, ulasim ve is arag¢lari, ses
¢tkaranlar, hayvanlar, silahlar, oyun araglari (topag, top, yoyo, bilya v.s.) (Akbulut
2009°da atifta bulunuldugu gibi). Topag, haciyatmaz, sak sak gibi eski oyuncaklarin

yeniden tasarlanarak plastik malzemeden imal edildikleri goriilmektedir (Akbulut,

2009).

Yal¢in’a gore (2011) oyuncak, oyun oynama eylemini ger¢eklestirmek amaciyla
varolur ve anlamsal bakimdan iki farkli tiirde karsimiza cikar. Birinci tiirde baska

eylem veya nesneye atifta bulunmadan varolurlar.

Ornegin Sekil 2.2°de yer alan “Frizbi” Wham-o firmas: tarafindan iiretilen plastik
malzemeden yapilmis 20-25 cm capinda bir disktir ve oyuncular uzak mesafelerden
birbirlerine firlattiklar1 bu nesneyi yakalamaya calisirlar. Hayvanlar, ¢ocuklar ve
yetiskinler tarafindan oynanabilen Frizbi’nin bu oyun disinda kiiltiirde bir anlami

bulunmamaktadir.

Sekil 2.2: Whan-o firmasi tarafindan iiretilen plastik disk Frizbi’ye ait gorsel.
(Url-1, 2015)

Diger bir 6rnek olan “Sak sak” isimli oyuncak ise, Sekil 2.3’de goriildiigii gibi, adin1
bir sapa bagli iki plastik topun alt ve {iist tarafa hareket ettirilmesi sonucunda
carpigsmasi ile ¢ikan sak sak sesinden almaktadir. El becerisi gerektiren bu oyuncak

ayni1 zamanda ses ¢ikarmasi nedeniyle eglence, nese kaynagi haline gelmektedir. Sak
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sak nesnesi bu oyundan bagka bir islev tasimamakta veya anlam olarak

cagristirmamaktadir.

Sak sak

Sekil 2.3: Sak-sak adli oyuncaga ait gorsel (Url-2, 2015).

Ikinci tiirde ise onceden var olan bir nesne, hayal giicii ile oyun nesnesine
doniismektedir. Ornegin yapma bebek kiz cocuklar1 icin kendi bebeklerine
baktiklarini hayal ettikleri, bilyiiklerini taklit ederek dogaglama olarak oynadiklar bir
kuralsiz oyun haline gelmektedir. Erkek ¢ocuklar ise, 6rnegin Sekil 2.4°te yer alan
monster Jam Mini modelinde goriildiigii gibi, kendileri i¢in 6zel olarak iiretilen mini-
arabalar ile oynamakta ve otomobilleri siirdiiklerini, park ettiklerini veya rakipleri ile

yaristiklarini hayal etmektedir (Yalgin, 2011).

Sekil 2.4: Toysrus Firmasi tarafindan satilan Monster Jam Mini adli oyuncak
arabaya ait gorsel (Url-3, 2015).

Bununla birlikte “/udus” anlamindaki oyunun taniminda zorluk cekilebilir. Kuralli

oyunun alt1 6zelligi bu kavrami daha acik hale getirmektedir. Bu 6zellikler; oyunda
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zorunluluk olmamasi, gilinliik hayattan ayri1 bir zaman ve mekanda var olmasi,
baslangigta bir tiir belirsizlik icermesi ve sonuglarinin oyuncunun performansina
bagli olarak belirlenmesi, herhangi bir malvarligi yaratma amaci giitmemesi ve
oyuncular tarafindan onaylanarak olusturulan kurallara goére yaratilan hayali
aktiviteler igermesidir. Callois’e (1961) gore rekabet (agon), sans (alea), rol yapma,
Oykiinme (mimicry) ve harekete bagh olarak algimin degismesi, bas donmesi hissi
(ilinx/vertigo) oyunun dort bigimini olusturmaktadir ve bu bigimlerin farkli sekillerde
birlesmesi ile farkli oyun deneyimleri ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin kart oyunlari sans
ve rekabet igermektedir. Poker oyununda bu unsurlara bir de rol yapma ya da

Oykiinme (mimicry) de eklenmektedir.

Cizelge 2.1°de ele alindig1 lizere, yarigmalarda (agon) oyunu ilerleyisi oyuncularin
performanslarina iligkilidir. Her oyuncu c¢abalayarak oyunu kazanabilir. Sans (alea)
oyunlarinda ise oyun kisilerin ¢aba ve performansina bagli olmadan ilerler. Rol
yapma veya Oykiinme (mimicry) oyunlarinda oyuncular, taklit yaparak bir bagkasi
olmay1 deneyimlemektedir. Son olarak bas dénmesi (ilinx) igceren oyunlarda kisiler
algilarindaki diizenliligi bozmaya c¢alismakta ve bundan keyif almaktadir (Caillois,
1961; Ozdemir, 1998).

Cizelge 2.1: Ozdemir, (1998) tarafindan Caillois’den (1961) uyarlanan
oyunlarin dagilimi tablosu (s.13).

krizi, ugurtma,
tek tas oyunu,
Iskambil fallar,

¢apraz bulmaca.

LUDUS T

satrang ve genel
olarak spor

kargilagsmalar1

kategoriler)

(Genel olarak

gosteri sanatlar)

CATISMA- TALIH OYKUNME BAS DONMESI
YARISMA (ILINX)
(AGON) (ALEA) (MIMICRY)
PADIA At yarig1, giires Tekerlemeler, Cocuksu taklitler | Cocuksu bas
v.b. atletizm, boks, | yazi-tura,  bahis, | ilizyon oyunlar1 | donmesi, donme
Patirti, samata,
. bilardo, eskrim, rulet (basit ve | bebek maske kilik | dolap, salincak,
kargasa, giilme
drama, futbol, aktarmali degistirme tiyatro | vals, panayir

numaralari, kayak,
dagcilik,

cambazlik
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Gilinimiizde Cizelge 2.2°de yer alan; rekabet/ agon toplumda spor ve ekonomik
rekabetin; sans/alea piyango, kumarhaneler ve borsanin; rol yapma/mimicy, karnaval
ve tiyatrolarin ve bas dommesi/ilinx ise tirmanma ve kayak gibi faaliyetlerin

temelinde yer almaktadir (Caillois, 1961; Ozdemir, 1998).

Cizelge 2.2: Ozdemir (1998) tarafindan Caillois (1961)’den uyarlanan
dort oyun tiirliniin toplumsal konumu (s:44).

Toplumsal Toplumsal Sapmalar
Mekanizmanin Yasamla
Kenarinda Biitiinlesen
Konumlanan Kurumsal Bigimler
Kiiltiirel Bicimler
1. REKABET- Spor Ekonomik rekabet Siddet ve hile
YARISMA
(AGON)
2. SANS Piyango ve Borsa Batil inanglar ve
(ALEA) kumarhaneler astroloji
3. ROL YAPMA Karnavallar ve Toren ve Yabancilagtirma
(MIMICRY) tiyatro tiniformalar
4., BAS DONMESI | Dagcilik ve Yapildiginda bas Alkolizm Uyusturucu
(ILINX) Kayak, cambazlik, | dondiiren meslekler
trapez ve hava (Minare ustasl,
akrobasisi gokdelen camlarini
Bungy-jumping temizleme)

Tracy Fullerton, Chris Swain ve Steven S. Hoffman’a (2004) gore oyun, oyuncularin
disa kapal1 bir sekilde tasarlanmis ihtilaflar1 ¢6zmesini saglayan, oyuncularin zihnini

mesgul eden ve esitsiz bir durumla son bulan diizenli bir sistemdir.

Oyun, diinya capinda taninmis bilgisayar oyunu tasarimcisi Jesse Schell’e  (2008)

gore “oyunsu tavirlarla yiiriitiilen problem ¢ézme aktivitesidir ”(S.37).

Bu tanimdan hareketle saklamba¢ oyunu ele alacak olursak: Problem:
“Kaybolma”dir. Oyunsu tavir ekledigimiz zaman oyuncular, smirli bir bolgede;

ortadan kaybolacak yani saklanacaktir.

Saklanma eylemi belli bir siire ile sinirlandirilacaktir: Ebe gozlerini agmadan. Bu
stire oyuncularin saklanmasin1 saglayacak kadar uzun, onlar1 bulmaya c¢alisacak

ebenin beklerken sikilmamasini saglayacak denli kisa olacaktir.

Oyunun kurallari: Oyun, sokak veya okulun bahgesi gibi belli bir bolge ile
siirlandirilacaktir. Ebenin arkasinda durmak, saklanmak olarak kabul edilemez.
Saklanamayan, ebe olmay1 bastan kabul etmektedir. Ebe gozlerini agmadan evvel

yiiksek sesle oyunun kurallarini tekrar eder.
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-Arkam 6niim sagim solum sobe! Saklanmayan ebe!

Ebe olan oyunucu, onceden belirlenen bir noktada; merkezde, digerleri saklanana
kadar, gozlerini kaparatak bir siire bekleyecek, 6rnegin 100’e kadar sayacaktir. Daha
sonra, kurallar1 yiiksek sesli tekrar eder etmez, gbzlerini agarak saklanan oyuncular
aramaya baslayacaktir. Ebe saklanan oyunculari aramaya basladigi zaman oyunun
gerilimi hissedilir. Her saklanig, kaybolan oyuncularin ebe tarafindan bulunarak
sobelenmesi (isimlerinin ve saklandiklari yerin oyunun merkezinde yiiksek sesle
sOylenemesi), oyuncularin ebeden dnce oyunun merkezine gelmesi ile son bulabilir.
Son olarak ebenin belli bir siire i¢ginde bulamadig1 oyuncular da, onun pes etmesiyle

ortaya ¢ikarlar. Boylece problem oyunsu bir tavirla ¢oziilmiis olur.

Oyun deneyimini inceleyen Suits’e (2005) gére oyun, gerekli olmayan engelleri
asmak veya oyuna has amaclar1 gergeklestirmek icin olusturulmus goniillii bir
girisimidir. Bir oyuncunun oyuna dahil olmak i¢in, dnceden keyfi olarak belirlenmis
kurallar1 kabul etmesi gereklidir. iste Suits oyuncunun tam da bu anda sergiledigi
tutumu, psikolojik olarak “oyunsal tutum” (lusory attitude) olarak adlandirmistir.
Oyunun kurallarim1 goniillii bir sekilde kabul etmeyen oyuncu, oyuna dahil
olamayacak ve bu deneyimini yasama sansini kaybedecektir (Salen, Zimmerman,
2003).

Oyun tarihgilerinden David Parlett, (1999) bir oyunun “sonu” ve “anlami” olan bir
aktivite oldugunu iddia etmektedir. Son; bir bitis noktas1 gerceklestirilmeye c¢alisilan
amaci, sonucu ve anlam; oyunu kazanmak icin uymasi gereken kurallar1 ifade eder

(Parlett, 1999; Salen ve Zimmerman, 2003).

Costigyan (2002) ise oyunu, oyuncularin bir amaci ger¢eklestirmek amaciyla
cabaladig1 ve “i¢ kaynakli” (endojen) anlam tasiyan bir interaktif yap1” olarak
tanimlar. Bu tanimda oyundaki i¢ kaynakli anlam ile oyunun amacinin vurgulandigi
gorilmektedir. Endojen, i¢ kaynakli anlam ile oyunun, 6nceden sinirlar1 ve kurallari
belirlenmis, kapali bir evrende olusturdugu anlam kastedilmektedir. Cilinkii bu

alandan ¢ikildig1 anda oyun anlamini yitirmektedir.

Oyun tasarimcist Crawford’a (1984) gore, oyunlar, gergekligin bir alt kiimesinden
olusan, kendi kendine yeten bir yapida, hedefi olan, tam, kapali1 ve diizenli (kuralli)
bir sistemdir ve aslinda gercekligi glivenli bir sekilde deneyimlemenin eglenceli bir

yoludur. Oyunlarda bir hedef belirlenmektedir. Oyunlar kisiye bagli bir duygusal
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gercekligi de yansitmakta, temsil etmektedir (representation). Biitiin bunlar1 birbirine
baglayan ve eglenceyi yaratan sey etkilesimidir (interaction). Ayrica oyunlarda bir
catisma (conflict) olmali, oyuncu bazi engelleri asarak bir hedefe ulasmaya
calismalidir. Catigma biitiin oyunlardaki igsel unsurdur. ihtilaf dogrudan veya
dolayhidir; siddet igerir veya igermez. Catisma durumu tehlike, riski akla
getirmektedir. Ancak kisiler bundan kaginirlar. Tehlikeden kagindiklari bu siirecte
giivenli bir ortamda psikolojik deneyimler yasarlar. Crawford bu 6zelligi de giivenlik
(safety) olarak adlandirmaktadir (Crawford, 1984). Yukaridaki tanimlar
degerlendirildiginde, onemli unsurlar; oyunlardaki amag, amaci gerceklestirmeye
yarayan aktif bir eylemler grubu ve bunlarin zorlugu, eylemleri sinirlayan kurallar ve
kurallarin gegerli oldugu bir oyun alanidir. Asagida yer alan Cizelge 2.3’de oyun
taniminda yer alan baslica unsurlar karsilastirilmistir.

Cizelge 2.3 : Oyun tanimlarinda yer alan ana unsurlar
(Salen ve Zimmerman 2003, s.79).

Avendon

Oyun Taniminin Parret |Abit |Huizinga |Calloits |Suits |Crafford Costikyan Smith

Elemanlari Sutton

Oyunculari Sinirlayan

Kurallara Uygun X X X X X X X
ilerler

Uyusmazlik veya zithk X X X
Amaca veya sonuca
yonelik

Aktivite, Siireg veya
olay

Kararverme igerir X X X
Ciddi degil ve
surikleyici

Yapay/Glvenli/Olagan
hayatin disinda

Ozel sosyal gruplar
yaratir

Gonlla X X

Belirsiz X X X
inandirma/Temsil

etme

Karsiz X
Pargalarin sistemi/
Kaynaklar ve Jetonlar

Bir tursanattir X
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Oyunda amag, bir hikdye c¢ergevesinde kurgulanarak, oyuncular tarafindan
gerceklestirilmeye calisilmaktadir, boylece “kahraman yolculugu” (hero journey)
baslamis olur (Beltran, 2014).

Kapp’a gore (2014a) oyunla ilgili biitiin kavramlarin ¢ekirdeginde yer alan “Oyun
diisiincesi” (game thinking), kuralli oyunlar: olusturmaya yarayan fikir ve planlari
iceren temel diisiincedir. Oyun diisiincesinde; eylemler risk etmeninin g¢evresinde
kurgulanmaktadir. Oyuncular zorluklarin iistesinden gelmeye calisirken, problem
cozerken, anlamli kararlar alarak, gonilli olarak zamanlarini bu yonde
harcamaktadir. Ornegin tasarim veya egitim; oyun diisiincesi ile risk- odiil
cergevesinde aktivitelere dontstiiriilerek; Dbilissel ve duygusal bakimlardan
genisletebilir. Boylece kullanici/6grenci agisindan cazip hale getirebilir. Kullanicilar
bir zorluga meydan okuyarak risk alir ve problem ¢ozerek karar verme
mekanizmalarin1  gelistirirler. Bu sayede kendi agilarindan anlamli ¢iktilar

olustururlar (Kapp, 2014a).

Oyunlastirma uzmanlarindan Andej Marchewski, Sekil 2.5°de yer alan semada, oyun

diisiincesinin diger oyun kavramlari ile iliskisini ele almaktadir:

l Oyun Diisiincesi

Ciddi
Oyunlastirma Oyunlar

Oyundan ilham

alan tasarim Oynama

Icsel Egitim
f ooy motivasyon ORmEELS
arayiizii

Digsal Simiilasyon Kur(:glérgzlsl)n L

Estetik motivasyon

J

Anlam |

Sekil 2.5: Andrzej Marchewski’nin oyun diisiincesinin diger kavramlarla iligkisini
gosteren semasi (Url-4, 2015).

il

Hikayeleme

Amag



2.2.1 Geleneksel oyunlarda kiimelenmeler

Geleneksel oyunlarin ilk olarak hangi donemde ortaya c¢ikmaya basladig
bilinmemektedir. Hayvanlarin da oyun oynadigini belirten Huizinga’ya gore (1955)
oyun insanlarin hayatinda tarihin karanlik caglarindan beri var olmustur ve hatta
giiniimiiz  kiiltiiriiniin  sekillenmesini saglamistir. Ornegin gecmiste hukuk ve
yargilama usuliiniin temelinde yer alan fal ve sans (talih) unsurlarinin yerini, gii¢
denemesini igeren bir yarisma fikri almistir. Adliyeler adaletin dagitildigi, giinliik
hayattan ayri, 6zel bir oyun alani sihirli bir ¢gemberdir. Davay1 inceleyen hakimler
buradadir ve ciibbeleri ile diger insanlardan ayrilirlar. Yargilama, taraflarin haklarini
elde etmek icin birbirlerine meydan okuduklari, yaristiklart bir silire¢ halini
almaktadir. Ornegin gegmiste Germanik toplumlarda, bir arazinin miilkiyetinin kime
ait oldugunun belirlenebilmesi i¢in yarismalar yapilmakta veya balta firlatarak

smirlar belirlenmekteydi (Huizinga, 1955).

Dolayis1 ile geleneksel oyunlar anonim olarak halk yasantisindan kaynaklanan
folklorik 6geler barindirirlar, dansh, miizikli, kostiimlii olabilirler, herbirinin ¢ikis
noktasi, amagclar1 ve igerigi farklidir. Bu nedenle tiim oyunlar1 bazi 6zelliklerine gore

gruplandirmak olduke¢a zordur.

Crawford (1984) oyunlar1, masa oyunlar: (board games), kart oyunlar: (card games),
atletik oyunlar (athletic games), cocuk oyunlar: (children's games) ve bilgisayar

oyunlar1 ( computer games) olarak kiimelemektedir.
And (2003) Boratav’in (1973) 6nerdigi oyunlar kiimelerini soyle aktarmaktadir:

“Sadece ¢ocuklara ozgii oyunlar (biiyiiklerin ¢ocuklar icin yarattigi oyunlardir;
cocuklarin soz oyunlari, takim halinde dansh, tirkilii oyunlar ve basit taklit
oyunlary). Talih, kumar, fal, niyet oyunlari; biiyiiliik ve torelik oyunlar (beceri ve gii¢
oyunlari, asil beceri oyunlari, utmali/kazanmali beceri oyunlari, cimnastikli ve ritmik
oyunlar, asil giic oyunlar, giic ve beceri oyunlary). Zeka oyunlar: (aldatmaca,
yutturmaca oyunlari, bellek giicii, diistince ¢evikligi, sezinleme oyunlari, saklamaca
ve saklambag¢ oyunlar, c¢izgili oyunlar, tasli oyunlar, baskaca zeka oyunlari)
Katisimli oyunlar (birden ¢ok unsuru birlikte tasiyan oyunlar, katisimli oyunlar,

Oyuncaklar) ” (And, 2003°de atifta bulunuldugu gibi, s.69).
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Miizik, oyunlarda ve yarismaya sporda karsilagilan unsurlardan biridir. Altindkgek,
(2010) giires sporunda miizigi ele alidigr makalesinde belli bagl biitiin toplumsal
olaylarda; savas, kutlamalarda, senlik ve torenlerde, oyunlarda mehter takiminin yer
aldigindan bahsetmektedir. Giiniimiizde ise milli duygular1 harekete geciren mehter

takimininin yerini yagl giires miisabakalar1 boyunca calinan davul ve zurna almistir.

......

Tiyatro gibi rol yapma oyunlarinda ise miizik ile ilgili diger 6dnemli husus ise
miizigin sunulug bi¢imidir. Onay’a (1994) gore iinlii oyun yazar1 Brecht, besteci
Eissler ile yaptigi isbirligi neticesinde oyunlarinda miizigi etkin bir sekilde

kullanmustir.

And (2003) Dr. Musa Baran’in, “Folklorda Cocuk Oyunlar1” baglikli bildirisinde,

oyunlari islevlerine gore farkli bir ayirma tabi tuttugunu belirtmektedir:

“Usu egiten oyunlar”, “bedeni egiten oyunlar”, “i¢ duygulari egiten oyunlar” (And,

2003 te atifta bulunuldugu gibi, s.70).

Avedon (2009) ise oyunlar1 kiimelerken benzer yapisal Ozelliklerini bir araya

getirmektedir:
“Oyundaki amag; futbolda gol atmakdir.

Eylemin methodu; Monopoly’de hareket zarlarin atilmasi ile baglar, oyun tahtasinda

zarin say1st kadar ilerlenir ve gelinen noktadaki gorevler yerine getirilir.

Oyuncularin iistlendikleri rol; her oyuncu birbirine esit veya farkli olabilir; 6rnegin
teniste her iki oyuncunun da raket ile oynamasi veya hentbolde bir oyuncunun kaleci

olmasi gibi.

Eylemlerin olugmasini saglamaya yonelik kurallar; sahanin digina ¢ikmamak,

birbirini itmemek gibi. Katilimcilarin sayisi; bir veya birden fazla olabilir.

Eylemleri gergeklestirmeyi saglayacak yetenekler; Ui¢ tiirli olabilir; bilissel, 6rnegin
sekilleri tanimaya ve hafizada tutmaya yarayan yetenekler; kart oyunlarinda 6nem
kazanir. Bedensel hareket ve yetenekler, el gboz koordinasyonu gibi; spor
yarayan faktorlerdir. Bazi oyunlarda, oyuncunun korku, nese, nefret gibi duygularin
iistesinden gelmesi gerekebilir. Ornegin at binme sporunda kisinin duygularina

hakim olmasi, at ile senkronize hareket etmesini kolaylastiracaktir.
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Fiziksel ve cevresel gereklilikleri, oyun alamina ait mecburi nitelikleridir. Ornegin

cirit oyununda, atlarla manevra yapmaya uygun; agag¢siz, genis ve atlarin takilip

diismemesi i¢in diiz bir araziye ihtiya¢ duyulur.

Gerekli araglar; ip, top veya ¢ubuk gibi...

Sonug, topu cemberden gecirerek veya oku hedef tahtasina isabet ettirerek puan

kazanmak veya turnuva sonucunda bir kupa elde etmek olabilir.

Ayn sekilde Avedon (2009) gore, oyuncularin etkilesim bigimleri ise sekiz ayri

sekilde varolmaktadir:

a.

Bireyin ig¢sel eylemini iceren oyunlar (Intra- indivudual) Kisinin zihinde var
olurlar veya bedeninin bir boliimiide bu tiir oyunlara dahil olabilir. Bagka bir
kisiye yonlendirilmez veya fazladan bir nesneye ihtiya¢ yoktur. Parmaklarla
yapilan gdlge oyunlar1 gibi... Once hayvanlar veya baskaca sekiller hayal
edilir ve parmaklar ve 1sik yardimi ile nasil olusturulacagi zihinde
canlandirilir. Daha sonra parmaklarla denenerek istenen seklin duvarda

goriinmesi ile oyun tamamlanir.

Birey tarafindan bir nesne vasitasiyla, bir baska oyuncu ile etkilesime
gecmeden oynanan oyunlardir. Ornegin top ile tek basina basketbol oynamak
gibi.

Bir diger etkilesim tiiriinde, birden fazla oyuncu bulunmaktadir fakat oyunda
oyuncular disinda kalan bir kisi tarafindan, bir nesneye yoneltilen bir eylem
s0z konusudur. Eylem oyuncularin miidehalesine kapali olarak gerceklesir,

oyuncular birbirleri ile de etkilesimde bulunmaz; rulet gibi.

Bireyler tarafindan birbirine bagli eylemlere sahip rekabetci oyunlarda, (inter-

individual) oyuncular bireysel olarak rekabet etmektedir, teniste oldugu gibi.

Birden ¢ok kisinin birbirine karsi rekabet¢i eylemlerini igeren oyunlarda bir

kisi digerlerine karsidir, yakar top veya yakalamaca oyununda oldugu gibi.

Ug veya daha fazla sayida oyuncunun birbirine kars1 eylemde bulunarak

(multi- lateral) rekabet etmesi halidir; poker oyunu gibi.
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0. Grup i¢inde; iki veya daha fazla oyuncunun aymi dogrultuda bir hedefe
ulagmak amaciyla ighirligi halinde etkilesmesi durumudur; ip oyunundaki
(Cat’s cradle) gibi.

h. Gruplar arasi rekabetgi eylemlerde, bir veya birkag grup birbirine karsi
etkilesim halinde bulunmaktadir: Futbol veya voleybolun takimlar halinde

oynanmast gibi.

Dolayisiyla oyunlar genel olarak akli, bedeni ve duygular1 egitmeye yarayan yonleri,
eylemin yontemi, oyuncularin etkilesimi ve oyunun oynanmasini saglayan arag ve

gereclere gore kiimelenmektedir.

2.3 Video/Bilgisayar oyunlarinin gelisimi

Toplumsal kiiltiiriin bir pargasi olan oyunsu- oyunumsu eylemler, oyuncaklar ve daha
sonra kuralli oyunlar halini alarak giiniimiize kadar ulagmistir. 20. Yiizyilin ilk
yarisinda oyunlarin elektronik ortama uyarlanmasi giindeme gelmistir. Video
oyununun oynandigi ilk elektronik makine, 1940 yilinda Westinghouse firmasinin
Newyork Diinya Fuarinda sergilenmistir. Edward U. Condon tarafindan tasarlanan ve
Sekil 2.6’ da 1940 tahili patent evraki yer alan Nim adli makine ile geleneksel bir

oyun, ilk kez elektronik bir arag vasitasi ile oynanmistir (Condon, 1940).

Sept. 24, 1940. E. 1 CONDON T AL 2,215,544
MAGHING TO FLAY GANE OF NIM

Original Filsd April £5, 1940 11 sShesto—Sheot 1
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WITNESSES: § INVENTOR.S
7 . b L Ters cxtory el T e e
o= = - i L AT i
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ATTERNE :

Sekil 2.6: Edward U. Condon tarafindan tasarlanan Nim adl1 makineye ait teknik

¢izim (Url-5, 2015).
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Daha sonra sirasiyla Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann, oyuncularin bir
silah ile hedefe ates etmelerini saglayan bir makine gelistirmistir. 1950° de Claude
Shannon ve Alan Turing geleneksel oyunlardan satrancin bilgisayarlarda
oynanabilmesi i¢in programlar yaratmaya baslamislardir. Daha sonra sirasiyla,
1952°de A. S. Douglass OXO admi verdigi SOS veya “Ug tas” ad1 verilen oyunu,
1954°te Los Lamos Lavabotuar1 programcilari IBM-701 modelinde Blackjack ya da
21 olarak bilinen oyunu, Amerikan Ordusu ise 1955’te Hutspiel adli savas oyununu
bilgisayar ortamina uyarlamistir. Bunlari, basketbol simiilasyonlari, tenis ve futbol
izlemigtir. 1962°de ilk bilgisayar temel alinarak hazirlanan video oyunu “Uzay
Savast (Space War)” tasarlanmistir. 1962°de ise Basic programlama dilinin

gelistirilmesi ile farkl bilgisayar oyunlarinin gelistirilebilmesinin 6nii agilmistir (Url-

6, 2015).

Boylece bir yandan geleneksel oyunlarin bilgisayar ortamina uyarlanmasi devam
ederken diger yandan bilgisayarlar ve oyun konsollarinda oynanmak {izere 6zel
olarak tasarlanmis oyunlar gelistirilmeye baslanmistir. Teknolojik ilerlemeler oyun
araclarint da etkilemistir. Gilinlimiizde yiliksek diizeyde ilgi c¢eken olan
video/bilgisayar oyunlari, geleneksel oyunlarin yapisal 6zelliklerini tasimakla birlikte

bagimlilik yaratan bir bi¢im almistir.

Video bilgisayar oyunlarina benzer fakat amag¢ ve unsurlar1 agisindan farkliliklar

tasiyan kavramlar; simiilatorler, ciddi oyunlar ve ikna edici oyunlar olarak sayilabilir.

“Simiilator” (simulator) oyunlarin uygulandigi baska bir alandir, gergek diinyada
yapilmas1 gereken test ve pratiklerin giivenlik sebebiyle sanallastirilmasi ile ortaya
cikmistir. Oyunlarla baglantisi olan ve hatta oyun olarak diigiiniilen simulasyonlar
riskin kontrol edildigi ortamlarda, kullaniciya ger¢ege yakin bir 6grenme deneyimi
saglamaktadir. Boylece kullanicilar, simulasyonu kullandiklar1 siire i¢inde, davranisg
ve kararlarinin sonuglarini kendilerini tehlikeye atmadan test edebilmektedir.
Ornegin pilotluk egitiminin bir pargas: olan ucus simulatdriinde, kullanicilar ugag
havalandirma, indirme ve ugus manevralarini gercege yakin bir sekilde
deneyimlemektedir. ~ Ekipman  haricinde, yazilimsal simulasyonlara da
rastlanmaktadir, 6rnegin liderlik simulasyonunda liderlik egitimi almak miimkiindjir.
Simiilasyonlar yiiz yiize veya ¢evrimi¢i sekilde wuygulanabilir. Yiiz yiize

simulasyonlar, oyunun unsurlarindan “rol yapma” (role—play) igerir fakat burada

24



fantastik 6gelere degil, gercek hayatta ihtiya¢ duyulan yeteneklere odaklanilir (Kaap,
2014b).

“Ciddi oyunlar” (serious games) ise oyun teknolojisi ile gelistirilen fakat eglence
amagli olmayan bazi yazilim ve donanimlardir (Garcia-Penalla, 2012). Ciddi
oyunlar, Salen ve Zimmerman (2003) tarafindan, “oyuncularin smirlanmig bir
konuda (kurallar gibi) amaca ulagsmak igin aldiklar1 kararlarini igeren bir aktivite
olarak tanimlanmistir. Amerikan Ordusunda gorev yapmis olan Clark Abt (1970)
ise “Ciddi Oyunlar” (Serious Games) adli kitabinda oyunlar1 benzer sekilde bir
ayrima tabi tutarak, egitim ve &gretim ile ilgili ger¢ek hedef ve goérevlerin yerine
getirilmesini saglamak amaciyla oyunlar gelistirmistir. Ciddi oyunlar saglik, egitim,
savunma, sanat ve kiltlir, din, kurumsal egitim ve reklamcilik alanlarinda
kullanilmaktadir. Ciddi oyun pazarinda en fazla pay sahibi olan sektorler; reklam %
30,6, egitim %25,7 ve saglik % 8,2 sektorleridir. (Diger alanlar; ¢cevre %6,7, sirket
5,9, insani amaglar %4,4 kiiltir %4,2, devlet %3,4, politika % 3,4 medya% 2,4
bilimsel %2,2 ordu %1,8 din % 1,1) (Djaouti ve dig. 2011b).

Sekil 2.7°de ciddi oyunlarda Oyun oynama/Amag/ Faaliyet alanin1 gosteren model
(Djaouti ve dig. 2011a, s.13) yer almaktadir.

Oyun Oynama Kapsam (Scope)
(Game Play)
Pazar (Market)
Oyunsal (Gameful) (Ludus) Devlet (State and Governrment)
Oyunsu (Playful) (Padia) Ordu (Military)
Saglik (Healthcare)
Egitim (Education)
Sirket (Corporate)
Din (Religious)
Amag (Purpose) Kiiltiirve Sanat(Cultur and Arts)
Cevre (Ecology)
Mesaj Yayinlama Politika(Politics)
(Message Broadcasting) Insani Amaglar(Humanitarian)
_ Egitici(Educative) Reklam (Advertising)
Bilgi verici(Informative) Bilimsel arastirma(Scinetific Research)
lkna edici(Pursuasive) Eglence (Entertainment)
Oznel (Subjective)
. Halk
Egitim (Public)

(Training) Genel Halk (Public general)
Diistinsel (Mental) Profesyoneller(Professionals)
Fiziksel(Physical) Ogrenciler(Students)

Kargilikli Veri Degisimi
(Data Exchange)

Sekil 2.7: Djaouti ve dig. (2011a) tarafindan olusturulan ciddi oyunlarda Oyun
oynama/Amag/ Faaliyet alan1 (s.13).
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Omegin, Pulse!! isimli oyunda, oyuncular doktor olarak kurgulanmistir. Oyunda
doktorlarin egitimine yonelik bir senaryo bulunmaktadir ve eglenceden farkli, ciddi

bir amagla tasarlanmistir (Djaouti ve dig. 2011a).

“Ikna edici oyunlar” (persuasive game) ise kisilerin dis diinyadaki davranisini
degistirmek amaciyla yaratilan oyunlardir. Kullanicilar tasarlanan oyun vasitasi ile
bu deneyimleri oyun evreninde edinmektedir. Boylece kisinin davranislarindaki

degisikliklerin gercek hayatina yansimasi saglanmaktadir (Visch ve dig. 2013).

2.3.1 Video/ Bilgisayar Oyunlarinda Kiimelenmeler

Video oyunlart olarak adlandirilan oyunlar 1900’lerin ilk yarisinda geleneksel

oyunlarin elektronik ortama aktarilmaya baglamasi ile ortaya ¢ikmistir.

Crawford (1984) en yaygin olan bilgisayar oyunu tiiriinii, goz ve el koordinasyonuna
ihtiya¢ duyulan ve cogunlukla i¢cinde siddet iceren temalar barindiran “yetenek ve
aksiyon oyunlart” (skill and action games) olarak adlandirmaktadir. Diger bilgisayar
oyunlar1 ise yetenek ve aksiyonun yogunluguna gore farklilasmaktadir. Bilgisayar
oyunlarint konularina gore; macera oyunlari, (adventure games), fantastik rol
yapma oyunlar: (fantasy role playing games), and savas oyunlar: (war games) olarak

kiimelendirmistir.

Laughlin (2005) elektronik ortamlara 6zel oyunlarin tasarlanmasi ile popiilerligini
arttiran ve artik bilgisayar, konsol, cep telefonu (mobil) gibi aletler vasitasiyla
oynanabilen video oyunlarini, oynama ve etkilesim tiirlerine gore soyle

siniflandirilmaktadir:

Tek Oyunculu Oyunlar (Single-Player Games) : Bir oyuncunun, tek bir oyun
platformunu deneyimledigi temel oyun tipidir. Tarihsel anlamda, oyunlarin ¢ok
biiyiik bir bolimii oncelikle tek oyuncu deneyimi temel alinarak tasarlanmistir. En
bilinen ornekleri Tetris veya Solitaire gibi oyunlardir.

ey

Cok oyunculu Oyunlar “Rekabet veya Isbirligi” (Multiplayer Games) (Head-to-Head
or Cooperative) : Bu tip oyunlar, birden ¢ok oyuncunun (dort oyuncuya kadar) ayni
anda oyun oynamast i¢in gerekli baglant1 noktalarina sahip olarak imal edilen oyun
konsollarinda yaygin olarak kullanilmigtir. Pong isimli ilk ticari konsol oyunu, iKi

kisinin birbirine kars1 rekabetini igeren, bilgisayarla etkilesimli bir oyun deneyimi
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sunmaktaydi. Diger yandan o donemdeki bilgisayarlar ayn1 anda iki oyuncunun fiziki
olarak oyun oynamasini saglayan alt yapiya sahip degildir. Bilgisayar kullanicilarinin
internet agin1 kullanarak diger oyuncularin bagl oldugu sisteme dahil olarak, birden

¢ok oyuncu ile birlikte oyun deneyimi yasamasi da miimkiindiir.

Tur Bazli Oyunlar (Hot-Seat) : Bilgisayarlarda internet baglantis1 yayginlasmadan
once sirayla oynanan ¢ok oyunculu oyunlardir. Master of Orion gibi oyunlarda,
oyuncular sirayla bilgisayar basma ge¢mekte ve klavyeyi kullanarak oyunu

deneyimlemektedir.

Ag Oyunlari (Network Games) : Bu tip oyunlarda, aga baglanan birden ¢ok
bilgisayarda ¢ok sayida oyuncu, tek bir oyunu ayni anda deneyimleyemektedir.

Counter Strike, Battlefield 1942 gibi oyunlar oldukga tercih edilen 6rnekleridir.

Cevrimi¢i Oyunlar (Online games) : Ag oyunlarinin bir alt modelidir. Ag oyunlari,
birden fazla oyuncunun internete baglanilmasi ile ¢evrim i¢i olarak oynanabilir ancak
bazi oyunlar 6zellikle ¢evrimigi sekilde oynanmak i¢in diistiniilmiistiir ve kullanici-

dagitict modelinde sunucuya gerek duyulur.

GCevrimi¢i Devasa Cok Oyunculu Oyunlar (Massively Multiplayer Online Games):
Devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oynanan oyunlar binlerce oyuncu tarafindan aym
anda deneyimlenebilmektedir. Tek basina oynanan tek oyunlarin tam tersi olarak
tanimlanabilir. Sony tarafindan 30 sunucu iizerinden, 150.000 kisi tarafindan aym
anda oynandig1 belirtilen Everquest, bu tiiriin en popiiler 6rneklerinden bir tanesidir

(Laughlin, 2005).

Tanyeli’ye (2011,s.8) gore, “Platform oyunlart (veya giincel isimleriyle, ‘side
scroller’lar), RTSler, (GZS), TBSler (STS), Adventure (macera) oyunlari, Puzzle
(bulmaca) oyunlari, yaris oyunlari, FPSler, TPSler, RPGler (RYO), MMORPGler”
belli bash oyun tiirleri olarak kabul edilebilir. Bu oyunlarin her biri farkli oyun
mekanikleri, farkli oynanis stilleri ile farkli hedefleri icermektedir. Bunlarin arasinda;
onemli olan iki oyun tiirli; ¢evrimigi devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar
(Massively Multiplayer Online Role Playing Games; MMORPG) ve platform

oyunlaridr (Side scroller).

Cevrimici devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar: (Massively Multiplayer Online

Role Playing Games MMORPG) rol yapma oyunlarinin ¢evrim igi olarak oynanan
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halidir ve bir¢ok karmasik oyun mekanigini i¢inde barindirir. Oyuncular kendi

karakterlerini olusturarak oyuna baslarlar.

Platform oyunlarinda (side scroller) ise iki boyutlu bir oyun evreni mevcuttur ve

oyuncu burada serbest bir sekilde hareket edemez ve karar veremez.

Gergek zamanli strateji (Real Time Strategy) oyunlarinda, oyun evreni bir savas
alanindan olusmaktadir ve oyuncular bu alani bir harita gibi kullanarak, strateji
tiretmekte ve ordularmi gergek zamanli emirler vermekte ve ilerlemektedir (Tanyeli,

2011).

2.4 Oyun Elemanlari

Geleneksel oyunlarda ve video oyununlarinda var olan ve oyunu meydana getiren
unsurlar “oyun elemanlar:” (game elements) olarak adlandirilmaktadir. Ancak
bilgisayar oyunlarinda pek ¢ok unsurun yeniden yorumlandigi ve ayri bir uzmanlik

alan1 haline geldigi géze ¢arpmaktadir:

Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2001- 2004 yillar1 arasinda oyun atdlyeleri
diizenleyerek oyun elemanlarini MDA Metodu ile “Mekanizmalar, Dinamikler ve
Estetik”’; (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) olarak gruplandirmiglardir. Oyun
“mekanizmalari”(mechanics), oyuncunun oyun icerigindeki islem, davramis ve
kontrol mekanizmalarini iceren eylemlerinin tiimiidiir. Kisaca, mekanikler kurallari,
“dinamikler” (dynamics) biitiin olarak sistemi ve “estetik ”’(aesthetics) ise eglenceyle
ilgili unsurlar1 kapsamaktadir. Her birlesen oyunun bir bdliimiiniin goriiniimii olarak
ele alinmaktadir. MDA metodunda kurallar mekanikler tasarimciya, estetik yani
eglence ise oyuncuya yakin konumlandirilmistir. “Estetik unsurlar” (aesthetics)
bolimiinde oyunlar1 eglenceli yapan birlesenler tartisilarak, bir konuyu-oyunu
eglenceli kilan &zellikler ele alinmaktadir. Ornegin hayal giicii; rol yapma oyunu,
oykiinme; drama oyunu gibi... “Dinamikler” (dynamics) ise estetik deneyimlerin
kurgulanmasini saglamaktadir. Ornegin rekabetin, zaman baskisi ve rakibin oyununa
bagli olarak tasarlanmasidir. Oyunlarda var olan diger bir eglence unsuru, kendini
“ifade etmedir” (expression). Oyuncular kendilerini ifade ederken iz birakmak
isterler ve dinamikler vasitasiyla oyunda bu deneyim ortaya ¢ikarilir: Oyuncular
karakterlerini kisisellestirirler ve oyunun amaci dogrultusunda oyun evreninde

yaratilan nesneleri edinmeye ve oyunu kazanmaya calisirlar. Oyunculara, oyuna
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devam etmelerini kolaylastirmak i¢in seviyeleri ile ilgili bilgiler verilir. Oyunun
“mekanizmalar:” (mechanics) ise oyundaki dinamikleri destekleyen fiil ve kontrol
bigimleridir. “Ornegin kart oyununda; oyunun ilerleme bigimi kartlara dagitilmasina
ve karilmasina baglidir, ayrica oyunda bir de iddia mekanizmas1 bulunur (Hunicke,
LeBlanc, Zubek, 2004). Ivetic ve Petrovic (2012) oyun elemanlarini geri bildirim,
sosyallesme, rekabet, gelisim mekanikler ve igerikler olarak basitten karmasiga

dogru siralamaktadir.

Werbach ve Hunter (2012) da benzer bicimde oyun dgelerini pratik olarak tige
ayirmaktadir: Oyun “dinamikleri” (dynamics), “mekanikleri” (mechanics) ve
“bilegenleri” (components). Dinamikler: Siirliliklar, duygular, hikaye, ilerleme ve
iliskilerden meydana gelmektedir. Oyunu meydana getiren aktiviteler ise oyun
mekanizmalart olarak adlandirilirlar. Bu aktivitelerin temelinde meydan okuma,
talih, rekabet, isbirligi, geri bildirim, ddiiller, islemler, sira, kazanma seviyeleri ve
kaynak kullanimi gibi unsurlar yer alir. Oyunun bilesenleri ise; basarilar, avatar,
nisan, puan, koleksiyon, hediyeler, lider cetvelleri, sosyal baglantilar, sanal esyalar,

doviis, icerigin etkinlestirilmesi, arama, zorlu doviislerdir (boss fight).
Dinamikler daha detayli ele alinacak olursa:

Kisitlar (Constraints): Sinirlar biitlin oyunlarin en 6nemli 6zellidir ve oyuncunun
hareket alanini belirler. Duygular (Emotions): Bir oyun deneyimi tasarlanirken,
eglence ile birlikte farkli duygular da oyun kurgusu i¢inde yer alabilir. Boylece keyif
temelli deneyimler ve farkli duygular vaadeden iyi tasarlanmis oyunlar, daha mesgul
edici bir sekle biirtinmektedir. Anlati (Narrations): Oyundaki bilesenleri anlamli hale
getiren unsurdur, oyunun hikayesi her asamasinda agikca anlasilabilir olmalidir.
Hikaye oyunda ortiilii bir sekilde de yer alabilir. Gliniimiizde sabit bir hikaye yerine,
her oynayista, oyuncularin katkisi, onlarin se¢im- Kararlara gore sekillenen anlati
tirleri de bulunmaktadir. [lerleme (Progression): Oyuncularin basarili olup
olmadiklarin1 anlayarak, oyuna devam edip edemeyeceklerine karar vermelerini
saglayan oyundaki durumu gosteren elemandir. [iskiler (Relationships): Oyundaki

gerilimi yaratan oyuncular arasi etkilesimdir.
Mekanizmalar oyundaki eylemlerdir; daha detayli ele alinirsa;

Meydan okuma (Challenges): Oyunda alt edilmesi gereken zorluklardir, oyuncu

oncelikle bu zorluklar1 asmayr amaclamaktadir. Zorluklar kademeli olarak
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artmaktadir. Oyuncular ilk seviyedeki zorluklari alt ettikten sonra, iist seviyeye
atlayabilmekte ve oynamay: siirdiirmektedir. Odiiller (Rewards): Oyunda basar
kazanan oyuncunun durumunu temsil ederler. Sans (Chance): Oyundaki belirsizligi
yaratan mekanizmalardan bir tanesidir, beceri disinda sansa bagli segenekler oyunun
ilerleyisini aniden degistirebilecek faktorlerdir. Kazanma durumu (Win states):
Oyunun hangi hallerde kazanilmis sayilacagini anlamamizi saglar. Kazanma derece
ve bigimlerini agiklar. Is birligi ile rekabet (Cooperation and competition):
Oyuncularm, oyundaki hedeflerine ulagmak igin bireysel veya gruplar halinde
rekabet etmesi veya birbirleriyle ortak hakeket etmeleridir. Geribildirim (Feedback):
Oyunculara oyundaki performans ve siralamasi hakkinda bilgilendirme yaparak
hedefinlerini gilincellemesini saglayan elemandir. Kaynak edinimi (Resource
acquisition): Oyuncular, oyun i¢i yaratilmis nesneleri toplayarak gii¢ kazanir, oyun
icindeki bilmeceleri ¢dzer veya bir sonraki seviyeye atlarlar. Islemler (Transactions):
Oyun igerisinde yaratilmis nesne veya degerlerin diger oyuncularla degisimini konu
alir. Sira (Turns): Geleneksel oyunlarda her oyuncu oynamak igin bir hakka sahiptir
ve sirast gelince oyuna dahil olur. Cevrim i¢i bilgisayar oyunlarinda ise herkes

istedigi anda oyuna dahil olabilir.
Icerikler ise detayli olarak sdyledir:

Seviyeler (Levels): Oyuncunun oyundaki genel performansini gosteren boliimlerdir.
Hediyeler (Gifting): Sosyallesmenin bir yolu olarak oyun iginde yaratilan nesneleri
diger oyunculara hediye edilmesini saglayan igeriklerdir. Lider cetvelleri
(Leaderboards): Oyuncularin elde ettikleri puan ve skorlara gore siralandiklari
listelerdir. Oyuncu oyunda ustalastik¢ca puani artar ve sonraki seviyeye gegmeye hak
kazanir. Puanlar (Points): Oyun igerisinde kurgulanan eylemlerin bir degerlemesidir.
Oyuncunun oyunu kurallara uygun veya iyi oynadigi, kazandigi puanlara bakilarak
anlagilir ve buna goére seviye atlamasi saglanir. Arayis (Quests): Oyunun iginde
tanimlanmis 6zel eylemlerdir. Oyuncu bu bdliimde istenilen hareketi yaparsa
kazanimlara benzeyen avantajlar elde eder. Takimlar (Teams): Bazen hedeflere
ulagsmak igin isbirligi yapilmasi gerekir, bu durumda oyuncular biraraya gelerek
gruplar halinde oyuna devam ederler. Zorlu Déviisler (Boss fights): Oyuncularin, bir
sonraki seviyeye gegebilmek i¢in {istesinden gelmek durumunda olduklar1 en son ve
zorlu miicadelelerdir. Sanal Nesneler (Virtual goods): Oyun igerisinde degeri ve

islevi olan olan nesnelerdir, oyuncular bu nesneleri biriktirebilir, kullanabilir veya
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takas edebilir. Kazamimlar (Achievements): Oyuncularin oyunda bazi gorevleri
yerine getirmelerine bagli olarak elde ettikleri 6zel odiillerdir. Avatar (Avatar):
Oyuncunun oyunun diinyasindaki hikdyeye uygun olarak kendisini karakterize
etmesini saglayan gorsel iceriktir. Icerigin serbest kalmas: (Content unlocking): Alt
seviyedeki hedeflere ulasilmasi ile bir sonraki seviyede oyuncunun isine yarayacak
bilgi veya araglarin serbest kalmasini saglanmaktadir. Rozetler (Badges): Genellikle
oyun icerisinde bazi gorevlerin basari ile yerine getirildigini gosteren 6zel odiillerdir.
Koleksiyonlar (Collections): Oyun igerisinde yapilan eylemlere bagh olarak
kazanilan sanal nesne veya rozetlerin biriktirilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Savasmak
(Combat): Oyunda miidacele etmeyi, amaca ulagsmak igin savasmay1 ve zorluklarin
tistesinden gelmeyi simgeler. Sosyal grafikler (Social graphs): Sosyal aglarin bir
uzantist sayilabilir. Oyun i¢inde arkadaslarla etkilesimi saglayan igeriklerdir

(Werbach ve Hunter, 2012; Kuutti, 2013; Bozkurt ve Kumtepe, 2014).

Dolayisiyla, bilgisayar oyunlarinda ¢ok sayida eleman bulunmakta ve bu oyun
elemanlarm farkli sekillerde bir araya gelmesi ile oyunlarda cesitlilik ortaya
cikmaktadir.

2.5 Oyunlar1 Vazgecilmez Yapan Sebepler

Dijital ¢agda oyunlar da sekil degistirmistir. Oyunlarin teknolojik gelismelere baglh
olarak ¢ok katmanli bir yapiya kavustugu, ancak oyun unsurlarinin 6ziinde ayni
kaldig1 goriilmektedir. Huizinga’nin sihirli ¢emberi, internet ortaminda yeniden
yaratilmigtir. Konsol, tarayici veya mobil tabanli olarak gelistirilmis Devasa Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game; kisaca MMORPG) olarak tanimlanan bilgisayar oyunu, ¢evrimigi yiizlerce
kisi tarafindan oynanmaktadir. Oyuncular, ayn1 anda fakat farkli cografyalarda;
degisik karakterlere biiriinerek fantastik bir diinyayr deneyimlemektedir. World of
War Craft gibi oyun platformlari, kisilere sagladiklar vazgegilmez oyun deneyimi ile
bagimlilik yaratmaktadir. Her hafta 10 milyondan fazla oyuncu, oyun evrenini, 225
milyon saatti asan siireler iginde kesfetmekte, bazen isbirligi bazen de birbiri ile
rekabet halinde oyun oynamaktadir (Przybylski ve dig., 2010). Oyun pazari da bu
yogun talebi karsilayabilmek amaciyla giinden giine biiyiimektedir. Bunun sebebi
tahmin edilenden farkli olarak yetiskinlerin de oyuna uzun zaman ayirmaya istekli

olmasidir (Reeves ve Read, 2009; Bozkurt ve Kumtepe, 2014).
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Ote yandan, Weinreich ve dig. (2008) Internet iizerinde gezinen kullanicilarin
davraniglart tlizerine yaptiklart arastirmada, dikkat siiresine iliskin verilere

ulagmuslardir.

Aragtirma sonuglarma gore, bir siteye odaklanma/dikkat siiresi azalmakta,
kullanicilar bir sayfadaki yaziy1 tam olarak okumadan géz gezdirmekte ve bir sonraki
sayfaya yonelmektedir. Dikkat siiresi giderek azaldigi halde, oyunlara olan ilgi ve

talep artmaktadir.

Werbach ve Hunter’a (2012) goére giiniimiiz is diinyasinda maddi odiillere dayal
tesvik sistemleri ¢okmiis olup ¢alisan ve tiiketicileri motive etmekten uzaktir. Bu

noktada oyunlastirma yeni bir arag¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle geng oyuncular farkli roller denemek ve sosyallesmek amaciyla ¢evrimigi
oyunlar tercih etmektedir. Pek cok oyuncu, arkadaslari ile bir arada olmak, yeni
kisilerle tanismak, farkli roller deneyimlemek ve takim olarak miicadele etmek i¢in
oyun platformlarina iiye olmaktadir. Oyun evreninde karakter yaratmak ve bu
karakterin oyunda kalmasini saglamak isteyen oyuncular, arkadaglari ile mail,
sohbet, forum ve kulaklik vasitasiyla ¢evrimigi iletisim saglamakta ve bdylece
oyunlar giinliik hayatin bir pargasi, bir ugras haline gelmektedir (Oyun oynamak
neden ilgi ¢ekiyor?, 2010).

2013 yilinda Tirkiye'nin ilk resmi World of Warcraft fan sitesi olarak kurulan;
WoW-TR.com forumunda dile getirilen “Wow’da vazgecilmez nedir?” sorusu

lizerine, oyuncular oynama nedenlerini s0yle agiklamislardir:

Oyunun eglenceli olmasi, oyun elememanlarinin oyunu heyecanl kilacak sekilde iyi
tasarlanmis olmasi, geribildirim mekaznizmasimin iyi islemesi ve oyunun canli
kalmasmi saglamsi, hikayenin siiriikleyici, tasarlanan karakterlerin ilging olmasi,
basar1 kazanma ve doviis miicadelesinin tilirli, oyun iginde yaratilmis araclar
biriktirme ve puan sisteminin 1yi olmasi, statii (unvan) kazanmaya olanak saglamasi,
tinvan isimlerinin cazip olmasi, Sekil 2.8’de goriildiigii lizere, kendi karakterine ait
avatarini yaratma sansi vermesi, grafik tasariminin giizel olmasi, eglenceli bir oyun
deneyim vaadetmesi, diger oyuncularla etkilesim halinde olmayr saglamasi,
oyundaki aktivitelerin adil ve dengeli tasarlanmis olmasi, bos vakitleri eglenceli

sekilde degerlendirmeyi saglamasi ve oyunun bagimlilik yaratmasi (Url-7, 2015).

32



Sekil 2.8: WoW-TR.com forumunda, Alucard090909 adli forum iiyesine ait avatar
gorseli  (Url-8, 2015).

2.5.1 Eglence kaynagi olarak oyun

Yukaridaki forumda bir kesiti alinan mileniyum nesli, sanal bir platformda-oyun
alaninda, durmaksizin yeni oyunlari deneyimlemektedir. Forumda vurgulandig: gibi;
cevrimi¢i oyunlar oyunculara eglenceli bir deneyim vaadetmektedir. Oyuncunun
deneyiminde eglence unsuru ayni zamanda onu oyun oynamaya iten en Onemli
ozelliktir. Oyun deneyimi, oyuncularin duygularinda degisimlere neden olmaktadir.
Oyun tasarimcilarindan Lazarro (2004) yaptigi arastirmalar sonucunda eglencenin
dort anahtarini (four keys) belirlemistir. Birincisi “meydan okumadir” (challange) ve
“zor eglence” (hard fun) olarak tanimlanmaktadir. Oyuncular, yetenekleri ile orantili
bir sekilde tasarlanan seviyelerdeki zorluklarin tistesinden gelmek i¢in oynamaktadir.
Bunun i¢in bir hedef belirlemekte ve stratejiler yaratarak kazanma duygusunu-
deneyimini yasamaktadir. Bu tlir oyunlar1 tercih eden oyuncular, oyundaki
durumlarin1 bilmek, kazanmak i¢in sanslarina glivenmek yerine stratejiler gelistirmek

istemektedir. Tetris veya Simcity gibi strateji oyunlari bu gruba aittir.

Diger bir eglence tirii “kolay eglence”(easy fun) olarak nitelendirilmistir. Kolay
eglencenin ¢ekirdeginde merak duygusu bulunmaktadir. Oyuncular yeni ve
yaraticikla ilgili eylemler yaparken eglenmektedir, macera ve kesif oyunlar1 gibi...
“Sosyal eglence’(social fun) ise 6rnegin Farmvillage oyununda oldugu gibi, diger
oyuncularla isbirligine gitmenin veya rekabet etmenin getirdigi eglencedir. “Ciddi
eglence” ise (serious fun) oyunlarin oyuncuda uyandirdigi anlam ve degerdir, bir
baska deyisle oyunlarin terapi seklinde kullanilmasidir. Oyuncular, bdylece oyun
evrenini deneyimlerken, gercek yasamdan oldukca farkli zihinsel seviyelere

ulagmaktadir. Oyunun kurgusu ile etkilesim halinde; birbirinden farkli “igsel”
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(visceral) “biligsel” (cognitive), ‘“davramgsal” (behavior), ‘“sosyal” (social)

deneyimler yasamaktan hoslanmaktadir (Lazzaro, 2004).

2.5.2 Motivasyon kaynagi olarak oyun

Eglencenin yaninda kisileri oyun oynamaya motive eden nedenleri agiklamak igin
motivasyon teorileri de irdelenmektedir: Motivasyon, Biiyiik Tiirk¢ce Sozlik’te
“Harekete gecirme, harekete sevk etme, itici kuvvet, harekete yoneltici i¢sel gii¢”
olarak tanimlanmaktadir (Motivasyon, n.d). Basaran’a (1992) gbére motivasyon;
kisilerin belirli bir yonde hareket etmesini saglayan fikirleri, ihtiyaclari, istek,
beklenti veya endiseleridir. Her insan1 insan1 harekete gegiren ve belirli bir davranisa
sevk eden itici gli¢ farklidir. Literatiirde oyun kavrami ile birlikte ele alinan
motivasyona iligkin teoriler asagida incelenmistir: Maslow (1943), Alderfer (1972),
McClelland (1961) insanlarin harekete gecmesini saglayan ihtiyacglar1 soyle
gruplandirmiglardir: Maslow’a (1943) gore insan davraniglarint motive eden baslica

sebep ihtiyaglaridir.

Ihtiyaglar piramidi bes seviyeden olusur. Insanlar pramidin ilk asamalarinda hayatta
kalmasimi saglayacak yemek yeme, nefes alma, uyuma gibi temel gereksinimlerini
saglamaya c¢alismaktadir. Sekil 2.9°da yer alan piramidin ikinci basamagina gecis
yapan Kkisiler, kendisinin ve ailesinin giivenligini saglamak ve yasamlarimni

sirdlirebilme giidiisii ile hareket etmektedir.

Varolus

Kendini Var
Etme

Kendine saygi
Sevgi ve ait olma
Guvenlik

Fiziksel ihtiyaglar

Sekil 2.9: Ihtiyaclar hiyerarsisi modeli (Maslow, 1943).

Sonraki asamada, kisi sevme ve aidiyet gereksinimini karsilamayr hedeflemekte,
mahremiyet ihtiyaci dncelik kazanmaktadir. Tiim bunlar1 elde eden kisi; kendisine

0zsaygi gelistirmekte ve bununla birlikte bagkalarina kars1 da saygiyla hareket etme
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bilincine erigsmektedir. Bagarili olma ve baskalarinin saygisint kazanma giidiisii

onlar1 yonlendirmektedir.

Piramidin en {ist boliimiinde yeralan kisiler, hayata dair gercekleri kabul etmekte,
Onyargilardan armmis olarak ve kendiliginden, problem ¢6zmeye, bilgelige
odaklanmaktadir. Buna ek olarak, dogaglama yoluyla veya yaratici aktivitelerle

kendi kendilerini var etmeye adamaktadir.

Alderfer (1972) ise “Varolus, Iliskililik ve Gelisim ihtiyaglari” (Existence,
Relatedness, Growth Needs), ERG olarak bilinen teorisinde Maslow’un (1943)
teorisini {i¢ basamak halinde 6zetlemekte, davranislarin farkli nedenlerle, farkli
donemlerde ortaya ¢ikabilecegini burada bir siralama olmadigint belirtmektedir:
Varolusa dair ihtiyaclar, (existence needs), iliskililik (relatedness needs) ve gelisim

(growth needs):

Varolus basamagi, insanlarin giivenlik ve psikolojik ihtiyaglarini gidermeye ¢alistigi
donemde ortaya c¢ikan davramslarindaki giidiilenmeleri agiklamaktadir. Iliskililik
basamaginda insanlar sevgi ve baglilik ile ilgili ihtiyaglarini karsilamaya yonelik

davraniglar sergilemektedir.

Gelisime dair ihtiyaglar ise, Maslow’un (1943) piramidinde iist basamaklardaki
kendine saygi ve kendini gergeklestirme ihtiyacinin ortaya c¢iktigi donemde

sergilenen davraniglarin sebebini aciklamaktadir.

Kisiler hayatlarinda ihtiyaclar piramidinde oldugu gibi, seviye seviye ilerlemektedir.
Oyunlar kisilere, seviye seviye ortaya ¢ikan zorluklara meydan okuyacaklari,
eglenecekleri; kendilerini ifade edebilecekleri, yeteneklerini gosterebilecekleri ve

ustalagabilecekleri bir hareket alan1 yaratmaktadir.

McClelland’a (1961) gore insan davraniglari, basari, yakin iliski ve gili¢ ihtiyacin
karsilama istegi neticesinde ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlardaki bagar1 (achivement) ve
odil sistemleri, kisilere bu isteklerini eglenceli bir sekilde deneyimleyecekleri bir

alan sunmaktadir.

Reiss (2004) tarafindan yapilan bir arastirmanin sonuglarina gore; insanlart motive
eden ve bir davraniga sevkeden nedenler, Cizelge 2.4’te gosterildigi gibi, 16 baslik
altinda toplanmustir. Ornegin gii¢ ve lider olma istegi, biriktirme istegi oyunlarda

kazanma istegi, sanal nesneleri veya rozetleri biriktirme istegi ile ortiismektedir.
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Cizelge 2.4: Insanlar1 motive eden 16 neden (Reiss, 2004).

1 Giig, liderlik kazanma (Liderlik) istegi,
2 Bagimsizlik ihtiyaci,

3 Merak giidiisii (Bilgiye duyulan arzu)
4 Kabul edilme/Onaylanma gereksinimi
5 Diizen gereksinimi

6 Biriktirme gereksinimi

7 Seref gereksinimi

8 Idealizm gereksinimi (Alturizm, adaleti saglama)
9 Iliski gereksinimi

10 Aile kurma ihtiyact

11 Satatii kazanma gereksinimi

12 Intikam gereksinimi

13 Ask gereksinimi

14 Yemek yeme gereksinimi

15 Bedensel aktivite gereksinimi

16 Huzur gereksinimi

Ryan ve Deci’ye (1985) gore; kisiler ilgi ¢eken veya keyif veren bir aktivite
yaparken dogal olarak, kendiliginden igsel olarak motive olmaktadir. Aslinda
eylemin kendisi kisiye keyif vermekte, 6diil niteligi tasimaktadir. Bu nedenle kisileri
icsel olarak motive etmek i¢in bir aktiviteyi keyifli ve ilging yapan Ozellikler
arastirilmaktadir. Ayrica sosyal icerikler, kisiler arasi etkinlik ve diyaloglar (geri
bildirim ve iletisim gibi) kisiyi igsel olarak motive edebilmektedir. Eylemleri ilging
kilan 6zelliklerin saptanmasi, gérev tasariminin gelismesini ve kisilerin igsel olarak

kendiliginden motive olmasini saglayacaktir.

Diger yandan, kisiler, eylemin icerigi ile degil; elde edecegi farkli sonuglar
diisiinerek, bunlara bagli olarak bir seyi yapiyor veya basariyorsa digsal unsurlara
bagli olarak motive olmaktadir. Kisileri “yetkinlik”, (competence) “otonomi”
(autonomy), “iligkililik” (relatedness) gibi psikolojik ihtiyaglar i¢sel olarak motive
etmektedir. “Oz Kararliik” veya “Oz belirtim” (Self determination) olarak
adlandirilan teoriye gore insanlar, siirekli aktif bir bicimde meydan okuyacaklar1 ve

zamanla ustalik kazanacaklar1 yeni deneyim alanlar1 arayisindadir (Ryan ve Deci,

2000).

Ovyunlar, kisilere listesinden gelerek ustalasma yolunda ilerleyecekleri farkli zorluk
derecesinde ihtilaflar sunmakta ve kisisel hedefler belirlemelerini saglamaktadir.
Oyuncular oyun sirasinda, eylem ve performanslarima dayali olarak baglar

kurmaktadir.
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Banger’e gore (2008) Cizelge 2.5°de yer alan unsurlar, igsel motivasyonu destekler
niteliktedir.

Cizelge 2.5: I¢c motivasyonu destekleyen unsurlar (Banger, 2008).

Sirtin1 oksama
Cesaretlendirici gorevler
Belli becerilerin iistesinden gelme arzusu
Destekleyici ¢alisma / yagama ortami
Kisinin istekli olmasi
Is / egitim yasantisindan hosnut olma
Becerilerine inanma
Umutsuzluktan kaginma
Basar firsatlar1 yaratma
Kisileri birey olarak degerlendirme
Risk alma davranisini cesaretlendirme
Tlgiyi iletisime katma
Kendini degerli algilamasini olugturma
Giivenle kabul etme
Merak
Tlgiyi iletisime katma

Oyunlar, risk alma, becerilerin iistesinde gelme istegi, umutsuzluktan kaginma ve
mutlu olma istegi, basar1 firsatlar1 yaratma, kendini degerli algilama, merak gibi

i¢selgiidiileri eglence ile birlikte deneyimledikleri alanlardr.

Deutsch (1969) rekabeti bir veya iki grubun birbirine karsit hedefleri olmasi olarak
tanimlamistir. Van Der Haag (1963), Ralph Ross’un katkisi ile hazirladigi Tutku ve
Sosyal Kisitlar adli eserinde, rekabeti dogrudan veya dolayli olarak ikiye
ayrimaktadir. Dogrudan rekabet (direct competition) yarislarda goriliir, her kisi veya
grup kendi hedefini en iist seviyede elde etmek ister, futbolda her takim digerine
kars1 en fazla golii atmaya c¢alisir. Diger taraftan da karsi takimin performansini, en
alt seviyeye ¢ekmek icin ¢aba gdsterir ve onun iyi oynamasini engeller. Burada elde
edilecek basarmin rakibin performansina bagli oldugu goriiliir. Basar1 karsi tarafin ne
Olclide yenildigi, gecildigi ile Olgiiliir. Ancak ulasilmak istenilen miikemmelligin,
teorik olarak rakibin performansindan bagimsiz olarak yapilandirilmast miimkiindiir.
Insanlarin ayn1 hedefe odaklandiklar1 ve bu hedefi erisilmek istenen bir standart
olarak kullandiklar1 durumda, bir yandan bagimsiz bir sekilde onu basarmaya calisip
diger yandan bulunduklar1 seviyeyi digerlerine bagli olarak belirleyebilmelerini
“dolayli rekabet” (indirect competition) olarak tanimlamaktadir. Bunun ¢ok giiclii bir
motivasyon kaynagi oldugunu vurgulamaktadir. Deci ve Ryan (1985) bireysel

kosularda, kayak, dagcilik gibi sporlarin temelinde dolayli rekabetin oldugunu
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belirtmektedir. Burada birey veya grup eskiden “dl¢iimlenmis standart hale gelmis
bir performansi” (standart of excellence) ge¢cmeyi, ondan daha iyi bir sonug elde
etmeyi ummaktadir. Dogrudan rekabet, bir rakibi gegmek ve onu yenmek iizerine
kurulu oldugu i¢in bireyi disardan motive eden bir unsur olarak kabul edilmistir.
Dolayl rekabette ise, kisi bir alanda sirf o alanda ustalasmak /uzmanlagmak istedigi
icin rekabet ettiginden bu istek i¢sel motivasyon kaynagi olarak siniflandirilmistir.
Sporda dogrudan rekabet oyunun Onemli bir pargasi olsa da oyunu daha iyi
oynamaya calisarak aktiviteye odaklanmak yerine, kazanmaya odaklanmak igsel
motivasyonu azaltmaktadir. Ornegin basketbol magclarinin son dakikalarinda rakip
takimlarin taktiksel faul yaparak, oyunu iyi oynamaya g¢alismak yerine, oyunu
kazanmaya yonelik hareketlere yoneldigi sdylenebilir. Bu siirecte oyuncularin, oyunu
iyi kurmak, kurgulamak, top calmak, paslasarak kisaca iyi oynayarak kazanmak
yerine kasti faullerle atis kazanmaya gayret etmeleri, oyunu sirf sonucu igin ve digsal

motivasyon ile oynadiklarini gostermektedir.

Rekabet etme, literatiirde tartismali olmakla birlikte, Csikszentmihalyi (1975)
tarafindan igsel bir durum ve i¢sel motivasyon kaynagi olarak nitelendirilmektedir

(Csikszentmihalyi, 1990).

2014 yilinda, Eventbrite tarafindan 2000 kisi {lizerinde yapilan bir arastirmanin
verilerine  gore, katilimcilar  dayaniklilhik  etkinliklerine  yarismak  igin
katilmamaktadir. Katilimcilarin % 50 den fazlasi arkadaslarmin yarisa katilacagini
onceden biliyorlarsa etkinlige kayit yaptirmakta ve bunu arkadaglart ile

paylagmaktadir (EventBrite, 2014).

Akbaba’ya (2006) gore egitimde igsel motivasyon, kisinin kendiliginden ic¢inden
gelen gii¢ ve istek ile harekete gegmesi ve 6grenmek i¢in ¢abalamasi, ders calismaya
baglamasidir. Celik’e gore (2003) igsel motivasyon saglayan unsurlari; “yenilik,
giivenlik, tamamlama, uygulama, sezinleme, siirpriz, karsi koyma, geri bildirim,

ozdeslesme, yarigma” olarak saymistir (Celik, 2003, ss.147-152) (Akbaba, 2006, s4 ).

Locke ve Latham’a (2004) gére motivasyonu tetikleyen igsel faktorler itici, odiiller

ise tesvik edici olarak nitelendirilebilir.

Csikszentmihalyi (1975) ise insanlarin mutlu olduklar1 anlarda yaptiklar1 aktiviteler
sirasinda en 1iist derecede odaklanma ve performans seviyesine ulastiklarini

belirtmekte ve bu siireci, “akis durumu” (state of flow) olarak tanimlamaktadir.
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Kisi bu stiregte ugrastigi- mesgul oldugu aktiviteye giiglii bir sekilde odaklanmakta
ve diger seyler oOnemini kaybetmektedir. Kisi kendisini yaptig1 aktivitenin
stiriikleyiciligine kaptirmakta, akis durumunda igsel motivasyon en yiiksek derecede
gozlenmektedir. Csikszentmihalyi’nin Sekil 2.10°da yer alan akis semasinda, kisinin
yetenekleri ile bir aktiviteyi gerceklestirmedeki zorluk arasindaki orantili

irdelenmektedir.
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Sekil 2.10 : Csikszentmihalyi’ye ait akis an1 semasi (Url-9, 2015).

Kisinin yetenekleri aktivitenin zorlugunun listesinden gelmesini saglayacak diizeyde
degilse sonug hayal kirikligi, aktivitenin zorlugu kisinin yetenek seviyesinin altinda
ise can sikintist bas gostermektedir. Laughlin (2005) oyuncularin, oynadiklar1 sirada
akis anma benzer bir deneyim yasadigini belirtmektedir: Kisiler akis aninda
aktiviteyle biitiinlesmekte, net hedefler koymakta ve hizli geri bildirim sayesinde tam
konsantrasyon saglamaktadir. Bu asamada kendisi ve cevresi ile ilgili farkindalig
ortadan kalkmakta, sadece aktivite ile ilgili eylemleri yapmakla ilgilenmektedir.

Aktivite bittigi zaman ise basarili oldugunu hissetmektedir.

Bandura ise (1978) sosyal-biligsel kurama bagli olarak, kisilerin davraniglarinin
gelisimi ve degisiminde “dzyeterlilik” (Self efficacy) kavramindan bahsetmektedir.
Bu kavram, bireyin bir isi tamamlayabilme veya basarabilmesi konusunda kendi
potansiyeline olan inanglaridir (Bandura, 1997). Bireyler, hayatlarini ve g¢evrelerini
zenginlestiren besleyen etkinliklerden uzak durduklar siirece, potansiyellerini
gelistirememekte, kendi yeterlilikleri hakkinda bir algiya sahip olmaktadirlar. Bir
aktivite i¢in ne kadar ¢aba gOsterecegine veya aktiviteyi devam ettirmeme kararinda,
kisinin kendisi ile ilgili yeterlilik algis1 belirleyici olmaktadir. Oyunlarda yer alan
puan sistemleri kisilerin performansint ve gelisimini gostermekte boylece kisilerin
oyunu oynama veya devam etmeye yonelik kararlarinda 6z yeterlilik algisim

arttirmaktadir (Gnauk ve dig., 2012).
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Kisilerin bireysel davraniglarini belirlemesine iliskin Kanfer (1970, 1977) tarafindan
gelistirilen etkilesimsel modelde, bir davranisin ortaya c¢ikabilmesi, birbiri ile
etkilesim halinde bulunan ii¢ farkli degiskene baglidir. Bunlar; durumsal (situational)
degiskenler, kisi tarafindan {iretilen degiskenler (self-generated) ve biyolojik
degiskenlerdir. Birey kendi davranislarina karar vermesi {i¢ farkli siire¢ sonucunda
olmaktadir: a) Zihninde olaylart g6z Oniine getirebilme gozlemleyebilme,
cevresindeki bilgiyi bir girdi haline getirme (self-monitoring), b) Zihninde yasanmis
olay ve durumlar1 kendi basina degerlendirebilme ve gelisimi takip edebilme (self-
evaluation), ¢) Olusturdugu davraniglarin1 kuvvetlendirme, kendini tesvik etme (Self-
reinforcement) (Kanfer ve Karoly, 1972), (Mezo, 2005). Dolayisiyla oyunlardaki geri

bildirim sistemleri kisinin kendi durumunu degerlendirmesini kolaylastirmaktadir.

Rosenbaum (1983) kisilerin bir takim yeteneklerden yoksun olmalar1 halinde, sadece
beklentiye sahip olmalarmin, bir davranisin ortaya c¢ikmasina yeterli olmadigini
savunmaktadir. Rosenbaum bu yetenegi, “Ogrenilmis giicliliik” (learned
resourcefulness) olarak tanimlar. Rosenbaum, (1989, 1990, 1993) onarici
(redressive), yenileyici (reformative) ve deneyimleyici (experiental) 6zdenetim ya da
0zkontrol olarak lice ayirmaktadir. Onaric1 6zdenetim; kisinin hedef davranislarinmi
olusturmasini engelleyen duygu ve olumsuz hislerini denetlemesidir, bunun
sonucunda kisi hayatindaki aksakliklarin {istesinden gelerek, dengeyi yeniden saglar.
Yenileyici 6zdenetim ise kisilerin hayatlarindaki degisimi yonettikleri siireglerde
devreye girmektedir. Degisim doneminde ortaya ¢ikan davranislar, dengeden c¢ok
dengeyi bozan niteliktedir. Son olarak deneyimleyici 6zdenetim, bireylerin tiim
biligsel siirecleri atlatarak, miizik, sanat, spor gibi keyifli aktivitelere yoneldikleri
davranis siireclerdir. Bu donemde Maslow (1943) tarafindan tanimlanan ihtiyaglar
hiyerarsisinde {ist basamaklarda yer alan ihtiyaclarin giderilmesi glindeme

gelmektedir.

2.5.2.1 Oyuncu tipleri

Farkli yas gruplart ve farkli kiiltiirlere mensup oyuncularin ihtiyaclar: ile onlari
motive eden nedenler ayni degildir. Bir oyunun hedef kitleye uygun tasarlanabilmesi
i¢cin Oncelikle hedef oyuncularin davraniglar1 ve onlar1 oyun oynamaya motive eden
nedenlerin acikliga kavusturulmasi gerekir. Tanyeli (2011) oyunculari iki farkl tipe

ayirir: Giindelik oyuncu, (casual gamer) ve Oyunbaz (gamer). Giindelik oyuncu,
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(player) zaman zaman oyun oynayan, zor ve kapsamli oyun mekaniklerini igeren
bilgisayar oyunlarini tercih etmeyen oyuncu tipidir. Tanyeli (2011) ozellikle,
oyunbaz (gamer) kelimesini, game-kuralli oyunlara karsilik gelen; kapsamli video
bilgisayar oyunlarim1 aktif olarak deneyimleyen kisileri tanimlamak amaciyla

kullanmaktadir. Oyuncu ve oyunbaz oyunu farkli diizlemlerde algilarlar.

Bartle, (1996) Cok kullanicili Dungeon adi verilen, (Multi-User Dungeon MUD)
macera oyunundaki oyuncularin yazigmalarini gozlemleyerek; oyuncu tiplerini dort
ana karakter grubuna indirgemistir: Bunlar; basaranlar, kasifler, sosyallesenler ve
katiller’dir. i.Basaranlar; oyunda kurgulanan gorev, 6diil ve lider gostergeleri ile
sosyallesmeyi Onemseyen oyuncu tipidir. Bu oyuncular i¢in iyi bir performans
sergilemis olmak motivasyonu saglayan baglica etmendir. (Zichermann ve Linder,
2010), (Zichermann, Cunnigham, 2011) ii. Kasifler, oyun igerisinde kendilerine has
bir yontem ve yollar yaratarak, oyun ile ilgili performanstan ¢ok oyunun sirlarini ve
bulmacalarin1 ¢ozmeye ve digerleri ile paylasmaya odaklanmislardir. Kasifler igin
oyun diinyasmin gizli yonlerini ortaya ¢ikarmak 6nem tagimaktadir (Zichermann ve
Linder, 2010) (Zichermann, Cunnigham, 2011). iii.Sosyallesenler; tek basina rekabet
etmekten ziyade isbirligi gerektiren oyunlar tercih eden oyuncu tipidir. Onlar
motive eden sebep sosyallesme, diger oyuncularla baglanti kurma istegidir. Oyunun
sonucundan ziyade digerleri ile etkilesim halinde oynuyor olmak Onemlidir.
(Zichermann ve Linder, 2010) iv. Katiller; kazanmak amaciyla oynayan ve sonuca
odaklanan oyuncu tipidir, miicadele igeren oyunlar1 ve digerleri ile kiyasiya rekabet
etmeyi sever. Kazanmak i¢in herseyi goze alir ve oyunu sabote edebilir. Ciinkii

basarisini sergilemek onlar i¢in dnemlidir.

Oyuncunun uzun siire oyunun sihirli ¢gemberinde kalmasinin saglayan motivasyon,
icsel olabilecegi gibi c¢evresel faktorlerden de kaynaklanabilir. Oyun sonunda
kazanana vaad edilen 6diil veya ceza oyuncuyu, dis diinyada var olan bir sebeple
motive etmektedir. Ornegin Katil tipindeki oyuncuyu motive eden sebep bizatihi
rakiplerini ezmek ve 6diilii elde etme istegi olabilir. Kagif tipindeki oyunucu ise oyun
diinyasina odaklanmakta ve oyunun sirlarina vakif olmay1 istemektedir. Bu oyuncu
grubunda ise motivasyon, merak giidiisiine dayanmakta ve icsel bir sekilde

varolmaktadir.

Ancak oyun tasarimcisi Schell (2009, s.111) oyun tasarimcilarini; oyuncu profilleri

konusunda uyarmaktadir.
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Deterding (2015) sadece MUD oyunu ¢ergevesinde, sistemsiz bir sekilde yapilan
aragtirmaya dayanarak olusturulan oyuncu tiplerinin, MUD disindaki sistemleri
kapsamayacagimi belirtmektedir. Bartle (2011) oyunlastirma alaninda ¢alisan

tasarimcilarin, dort oyuncu tipi ile yetinmelerini elestirmektedir.

Tasarimcilar, biitin oyuncu tiplerinin puan kazanmasina yonelik aktiviteler
gelistirmeye ¢aligmakta fakat oyuncu tiplerinden sadece basaranlar basarili olmay1 ve
puan kazanmayr Onemseyecegi icin  gelistirilen uygulamalar amacima
ulasamamaktadir. Ornegin, sosyallesenler basarili olmayr ©nemsememektedir,
amagclar1 daha iyi sosyallesecekleri platformlar bulmaktir. Ayrica oyuncu tipleri hep
ayni kalmamaktadir (Bartle, 2011).

Yee (2006) oyuncular1 bir birinden farkli yapan unsurlari, yas, cinsiyet, kullanim
tirleri ve oyun i¢i davraniglari, oyun oynama motivasyonlarini, analitik bir analiz
yontemi ile aragtirmistir. Arastirma sonuglarina gore, Cizelge 2.6’da goriildiigi gibi,
oyuncular1 oyun oynamaya yonlendiren baglica unsurlar; basar1 ve ilerleme istegi,
sosyallesme istegi ve oyunun siiriikleyiciligini deneyimleme istegi olarak
belirlenmistir (Yee, 2006).

Cizelge 2.6: Cevrimigi oyunlarda oyuncu tiplerini motive eden ana ve alt igerikler
(Yee, 2006, s.772).

Basar Sosyallik Siiriikleyicilik

Tlerleme Sosyallesme Kesif

Gelisme, Giig Sohbet, Digerlerine yardim, Kesfetme, Lore,

Birikim, Statii Arkadaslik etme, Gizli seyleri bulma

Mekanizmalar iliskiler Rol Yapma

Sayilar, Optimizasyon,  Kisisel, Kendini agiklama, Hikayenin gidisati,

Sablonlar, Analizler Destekleyici Roller Karakter ge¢misi, Fantazi

Yarisma, Rekabet Takim Calismasi Ozellestirme

Meydan okuma, Isbirligi, Gruplar, Goériiniisler,

Kiskirtma, Ustiinliik Grup basarilari Stil, Renk secimleri
Kacis
Rahatlama, gercek hayat
problemlerinden kaginma.

Ayrica Deterding (2015); Hamari ve Tuunanen tarafindan (2014) Bartle tarafindan
(1996) ortaya atilan oyuncu tiplerine iligkin elestirilerine deginmektedir: Oyuncu
tipleri, dogru bir 6rneklem grubuna belirlenerek yapilmamistir ve bilimsel bir
calisma yontemi yerine, bir oyun ve o oyuna ait bir mesaj biilteninin sistemsiz bir
bicimde degerlendirilmesi sonucunda olusturulmustur (Deterding, 2015, s.308’de

alintilandig gibi).
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Dolayisiyla, arastirmanin bu boliimiinde Bartle (1996) tarafindan ortaya atilan
oyuncu tiplerini her oyunsal sisteme entegre etmeye calismak yerine, kullanicilarin
oyuncu tercihleri ile kosu antrenman stilleri arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik

bir aragtirma yapilmasi planlanmustir.
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3. ENDUSTRI URUNLERI TASARIMI VE OYUN KAVRAMI

Oyunlarin insanlar1 eglendirirerek motive edici etkisi, iirlin tasariminda farkli
sekillerde ele alinmistir. Oyun kavraminin kullanildigi tasarimlarin irdelenmesinden
evvel endiistri {irlinleri tasariminin tanimi, gelisimi ve oyunlarla baglanti noktalar
kisaca ele alacaktir. Bunun ardindan {iriin, hizmet, pazarlama ve sistem

tasarimlarinda oyun kavramina yer verilen ¢esitli 6rnekler analiz edilecektir.

3.1 Tasarmmin Tanimi

Tasarim kelimesi Tiirk dilinde hem eylem hem de isim olarak kullanilmaktadir. Bu
nedenle, tasarlama hem bir eylem hem de sey olarak, iki kavram halinde

tanimlanmaistir.

Bayazit (2008) isim olarak tasarimin, Tirk dilinde fasar: kokiinden geldigini
belirtmektedir. Tasarim; bir Kimsenin yapmay planladigi, diisiindiigii seydir. Biiyiik
Tiirkge Sozliik’te ise tasarim “Zihinde canlandirilan big¢im, tasavvur” olarak;
“tasavvur” ise; diisiince, amag, niyet, maksat, plan olarak agiklanmigtir. (Tasarim,

n.d); (Tasavvur, n.d.).

Eylem olarak tasarlama; kavram olusturma, zihinde kurgulama, diisiinceyi sistemli
bir sekilde skegler, ¢izimler yoluyla kagit veya elektronik ortama aktarma, bir maket
olusturarak diisiinceyi somutlastirma ve boylece farkli bir sey yaratmaya yonelik

faaliyetlerin tiimiinii kapsamaktadir (Walsh ve dig.1992).

Archer’a gore (1965) ise tasarim yapilirken bir problem arastirmaya dayali olarak
¢Oziimlenmektedir. Bayazit (2004) tasarlama eyleminde; tasarim hedeflerine kararlar
silsilesi ile adim adim ulasilacagini belirtmektedir. Karar verme farkli iki hareket
tipinden birinin tercih edilmesidir. Uriiniin kullanilacag:i yere goére malzemenin
secimi tasarimda bir karar vermedir. Ayrica tasarim eylemi; problem belirleme ve
problemi ¢ozmeyi saglayacak yaratici faaliyetleri igermektedir; yenilik gelistirme

amaci tasir ve gelecege yoneliktir (Bayazit, 2004b).
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Giliniimiizde kentsel tasarim, grafik tasarimlar, endiistriyel tasarim, grafik tasarimlar,
moda tasarimi, web tasarimi, etkilesim tasarimi, kentsel tasarim gibi pek ¢ok farkl

uzmanlik alani ortaya ¢ikmistir.

3.2 Endiistri Uriinleri Tasarim ve Oyun

Endiistri iiriinleri tasarimi, triin tasarumi veya endistriyel tasarim olarak
nitelenebilen ve sosyo ekonomik gelisimlere bagli olarak gelismis bir kavramdir.
Zamanla farkli uzmanlik alanlarini i¢ine alarak ¢ok disiplinli bir yapiya kavusmustur.
Bu nedenle konunun daha iyi anlagilmasi ve oyun kavrama ile olan iliskisinin ortaya

konmasi agisindan endiistriyel tasarimin tarihsel gelisimi irdelenecektir.

3.2.1 Zanaatkarhik Donemi

Tasarim olgusunun heniiz olusmadigi zamanlarda, insanlar mantik yolu ile
malzemeleri deneyerek bicimlendirmisler, bir nesneyi amaglarina uygun olarak arag
veya silah olarak kullanmaya karar vermislerdir. Malzemelerin deneme-yanilma
yontemi ile aletlere doniismesi ve ihtiyaci karsilamaya yonelik {iriin gelistirme siireci
yizyillar almistir. Daha sonra dogada bulunan nesenlerin taklit edilmesi,
benzetilmesi ile triinler yapilmaya baslanmistir. Bu donemde tasarima dair karar
siirecinin oldukca yavas bir sekilde isledigi sOylenebilir. Zanaatlarlik kavraminin
ortaya ¢ikmasina kadar gegen uzun siirecte; mevcut liriinlere eklemeler yapilmasi ve
hatalarin giderilmesi yolu gelistirme, yani deneme yanilma ydntemi ile tasarim
yapilmigtir. Ornegin iklimlerin degismesine bagli olan yeni ihtiyaglar iiriinlerin
bi¢cimlerini de etkilemistir. Bu donemde {iriinleri ortaya cikaranlar ustalagsa da ve

usta- ¢irak egitiminden ge¢mis zanaatkarlar degildirler (Bayazit, 2004b).

Ortagaga gelindiginde bilginin artmasi ile ¢iraklik sistemi ortaya ¢iktigi goriiliir. Bu
donemde zanaatkarlar tasarimci olarak kullanicilarla dogrudan iletisim kurmaktaydi.
Boylece kullanicilart bizzat tanimakta, onlarin kiseye 6zel ihtiyaclarini belirlemekte
ve bu tespitlere dayanarak {riinii tasarlamakta- gelistirmekte- iirline bizzat bigim

vermekteydi (Heskett, 1980; Cagan ve Vogel, 2002).

Bu donemde de, bir iiriiniin kullantma en uygun bi¢imi almasi ylizyilllar siiren
denemeler ve bilgi aktarimi ile miimkiin oldu. Uriine ait tasarim bilgisi usta-¢irak
gelenegi icerisinde sonraki {ireticiye aktarilan bir beceri, ticari bir sir idi. Bir zanaatte

ustalik mertebesine erisen kisi, hayal ederek {iiriinii planlar ve dogrudan kendi
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atolyesinde imal ederdi. Yeni bir ihtiyac basgosterdigi durumda yeni bir tasarim, yeni
bir bi¢im ve imal teknigini gerektireceginden, gen¢ tasarimcinin basarili olabilmesi
ancak ciraklik doneminin uzun siirmesi ile miimkiindii. Geleneksel tasarim; alicinin
bazi ihtiyaglarinin ve ya onun begenisine hitap edebilecegi diisliniilen {iriin
fikirlerinin kagida dokiilerek degerlendirilmesi eylemidir ve biiyiik dl¢iide gegmiste

olusturulmus iirlin 6rneklerinin gelistirilmesine dayanmaktadir (Bayazit, 2004b).

3.2.2 Endiistriyel Uretim Donemi

19. yiizyilda yapilan buluglar Endiistri Devrimi’ni baglatarak, seri iiretimi miimkiin
kilmistir. Boylece tasarimcilar seri liretime uygun nesne bazindaki tirlinlerin kabuk
tasarim1 yani bigimsel 6zelliklerini tasarlamaya bagladilar. Bu siiregte tasarimcilar
ayn1 zamanda kullanicilar ile lreticiler arasinda bir koprii gorevi iistlenmis, iiriin-
kullanic1 etkilesimini reklam, iretim ve dagitim kanallarin1 da belirlemeye

baslamistir (Dreyfuss, 2003; Heskett, 1980).

Yasam kosullarindaki bu énemli degisim, tasarimcilari kisa siire igerisinde, birebir
tanimadig kisiler i¢in tasarim yapmaya zorlamistir. Degisen kullanicilar, yeni ihtiyag
ve istekler; yeni tasarim yontemlerine duyulan ihtiyact arttirmistir. Bu donemde gok
sayida triiniin hizli bir sekilde tiretilmesi, tiriiniin tiiketim siirecini etkilemistir. Tek
defada bir iriin yerine, ¢ok sayida triiniin ucuza imal edilebilmesi igin {irliniin
calisan bir protipinin dnceden yapilmasi ve denenmesi zorunlu hale gelmistir. Siparis
lizerine imalat 6nemini kaybetmis, karar verme siirecinde degisiklikler olusmustur

(Bayazit, 2004b).

Endiistriyel iiretimin yerlestigi donemde meydana gelen bilimsel ve teknolojik
gelismeler toplum yapisinda degisimi tetiklemis; yeni ihtiyaglarin ve tasarimlarin
dogmasina neden olmustur. Ornegin aerodinamik alanindaki gelismeler hava
ulagimini miimkiin kilmis buna bagl olarak daha 6nce bilinmeyen-denenmemis tiirde
triinlerin tasarlanmasi1 giindeme gelmistir. Bu donemin diger Oonemli o6zelligi,

Bauhaus gibi tasarim egitimi veren resmi okullarin agilmasidir (Bayazit, 2004b).

Ikinci Diinya Savasinda Amerikan Ordusu icin gelistirilen iiriinlerin sadece kabuk
tasarimi yani dis Ozelliklere Onem verilmesi askerler tarafindan kullanimini
zorlastirmis, islev ve ergonomi kavramlarinin tasarim siireglerinde 6nem plana
ctkmasini saglamistir. Dreyfuss (2003) 1955°te yayinlanan Insanlar icin Tasarlamak

(Designing for People) isimli kitabinda, insanlarin fiziki ozelliklerinin {riinler
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acisindan onemini vurgulamakta, endiistriyel tasarimin kabuk tasarimdan ¢ok isleve
odaklanmasi gerektigini belirtmektedir. Endiistriyel tasarimi ise islevsel anlamda
daha iyi ve kullanicilarin ilgisini daha ¢ok g¢ekecek iirlinler tasarlamanin bir yolu

olarak aciklamaktadir (Dreyfuss, 2003).

Savas sonrasinda ise, zamanla seri liretim ve teknolojide meydana gelen gelismeler,
tiretici firmalarin bu teknolojileri islerine adapte etmesini ve iirilinlerin teknik
Ozelliklerinin belli bir standarta ulasmasini saglamistir (Bayazit, 2004a, s.17). Bu
durumda rekabet edebilmek adina farkli bilgi kaynaklarina ihtiyag duyan firma ve
tasarimcilar; kullanicilarin  demografik o6zellikleri ile tercih ettikleri trilinlere

odaklanmislardir (Cagan ve Vogel, 2002; Akoglu, 2009).

1957 yilinda Londra’da kurulan ICSID, (International Council of Societies of
Industrial Design) 1959’da Stocholm’de diizenlenen ilk kongresinde, endiistriyel
tasarimciyl; ¢ok sayida lretilebilecek nesnelerin imalat siireci, malzemesi, islevi,
bicim ve ylizeyi, rengi hakkinda karar verebilecek teknik bilgi, deneyim ve gorsel
duyarliliga sahip kisi olarak tanimlanmistir. Tasarimcidan ayrica iiriiniin pazarlamasi

sathasinda da iriiniin ambalajina gorsel agidan katki yapmasi beklenebilmektedir

(ICSID, 2015b).

ICSID c¢aligmalarim1 ~ siirdliriirken  tasarimer  tanimimmi da  gelistirmektedir:
“Endiistriyel tasarimcimn amaci insan yasamini verimli ve tatmin edici hale
getirecek nesne ve hizmetlere form vermektir. Bu aktivite, insanlar tarafindan seri
olarak iiretilen hemen her tirlii eseri ve ozellikle mekanik olanlarini

kapsamaktadwr.” (ICSID, 2015b)

Thomas Maldonado’nun 1969°da ICSID i¢in 6nerdigi endiistriyel tasarim taniminda
endiistriyel tasarim; iriiniin bigimsel 6zelliklerin belirlenmesine yonelik bir aktivite
olarak tamimlanmaktadir. Burada bigimsel oOzelliklerle sadece {irliniin kabuk
tasarimini kastedilmemektedir, iiriiniin iiretici ve kullanicinin istek ve ihtiyaglarim
karsilayacak yapisal ve islevsel 6zellikleri, bir biitiin olarak ifade edilmektedir.
Endiistriyel tasarimi, insanin var oldugu c¢evre ve endiistriyel iiretim sartlarina bagh
olacak sekilde genisletmek miimkiindiir. Bu donemde, ICSID yasam kosullarini
iyilestirmek amaciyla UNESCO ile projeler gelistirmek tiizere anlasmis ve
tasarimcilarin mesleki becerilerini gelistirmek amaciyla uluslar arasi etkinlikler

diizenlemistir. 1971 yilinda Minsk’de iki tasarim projesi yiiriitiilmiistlir: Birincisi
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self-servis olarak tiiketilen ekmeklerin yiiklenmesi, tasinmasi, ulasim ve pazarlama
stireglerinin islemesi i¢in gerekli sistem ve araglar igin tasarim Onerileri
gelistirilmesidir. Ikincisi ise Minsk kentinin &nemli caddelerinden birine

yerlestirilecek olan sokak mobilyalar1 ve baglantili nesnelerin tasarlanmasidir.

Bu asamada yiriitiilen tasarim etkinliklerinde hizmet siireci de endiistriyel tasarimin

konulari iginde ele alinmistir (ICSID, 2015b).

Cagan ve Vogel’e (2002) gore, 1970’lerde agirlikli olarak Amerika’da imal edilen
triinlerin kalitesi ve giivenilirligi konusunda bas gosteren sorunlar, tiiketicilerin
harekete gegmesini saglayarak, toplumda iirinler konusunda ortak bir biling
olugmasina neden olmustur. Bu dénemde tiiketicinin sorunlari géz Oniine alinarak,
onlarin ireticiler karsisinda haklarimi korumaya yonelik kanunlastirma cabalari
ortaya c¢ikmistir. Ureticilerin tarafinda ise kullanicilar arasindaki farkliliklar ele
alinmaya baslamigtir. Kullanicilar gelir seviyeleri, yas ve egitim durumlarina gore

gruplandirilarak, bu gruplara yonelik farkli tirlinler tasarlanmasi giindeme gelmistir.

Bayazit (2008) endiistriyel tasarimi “makine yapimi iriinlerin yaratilmasi ile ilgili
sanat ve ilim” olarak tanimlar. Lorenz’e (1986) gore ise endiistriyel tasarim;

iriinlerin islevlerine uygun bi¢imlendirilmesidir.

Yirminci ylzyilin bitimine kadar gecen siire¢ degerlendirilecek olursa, lriinlere ait
dissal, bicimsel ve isleve yonelik malzeme ve iiretim sekillerinin ve tasarimin

merkezinde yer aldig1 goriiliir (Buchanan, 2001).

Zanaatkarlik ve endistriyel iretim donemlerinde rastlanan tasarimlarda oyun
kavrami kullanicilar1 eglendirmeyi amaglamaktadir. Kuralsiz oyunlara, oyunsu
unsurlara veya oyuncaklara dykiinen bigimlere sahiptir. Arastirma siiresince ulagilan

ornekler bir sonraki bolimde ele alinacaktir.

3.2.3 Bilgi iletisim teknolojileri donemi (Bilisim devrimi)

Endiistriyel {iretim doneminde, 1970’11 yillara kadar tek tip ve Kkitlelere yonelik
tiretim teknikleri basariliyla uygulanmistir. Bell (1973) yayinladigi makalesinde bu
donemi endiistri sonrasi toplum olarak nitelendirmektedir, bu tarinte sadece Amerika
Birlesik Devletleri’nde imalat sektoriinde faaliyet gosteren 195.000 firma
bulunmaktadir. Endiistriyel iiretimin geldigi son noktaya bakilacak olursa, gelisen

iiretim teknolojileri sayesinde, farkli kullanici gruplariin ihtiyaglarini birbirinden
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farkl sekillerde ¢cozmeyi hedefleyen ¢ok gesitli iirlin ve hizmet tasarimlarinin ortaya
ciktigr goriiliir. Bu {irlin tasarimlart bi¢im, islev, malzeme, ergonomik o6zellikler

anlaminda kullanicinin gereksinmelerini karsilar niteliktedir.

Bozkurt (2003) endiistriyel iiretim doneminin en belirgin 6zelliklerinden bazilarin,
“Standartlasma ve kitle tiretimi, fabrika iiretimi ya da endiistrilesme, mekanik
evren/ya da organizasyon anlayisi ve kisisellikten uzaklastirma, biiyiik olgcekli

isletmeler” olarak saymaktadir.

Diger yandan, 20. yiizyilin ilk yarisinda, hesaplama isleri i¢in gelistirilen elektronik
devreler mali verileri islemek amaciyla isletmelerde yayginlasmistir (Akoglu, 2009).
1980’lere gelindiginde bilgi islem yongalar kii¢iilmiis, donanimlar ucuzlamis ve
bilgisayarlar kisisel olarak kullanilmaya baslamistir (Yaylagiil, 2013). Bilgisayar
kullanim1 egitim, tasarim ve imalat gibi sektorlerde yayginlasmistir. Daha sonra
gelisen ag teknolojileri, internet teknolojileri, bilgi toplumunu ortaya g¢ikarmigtir
(Drucker 1993). Bozkurt (2003) bilgi toplumunun en belirgin &zelliklerini
“enformasyon/bilgi temelli ekonomiye ve topluma yénelis, endiistri toplumunun
simgesi olan makine teknolojisinin yerini iletisim/enformasyon teknolojilerinin ve
aglarin almasi, kiiresel rekabet, hizli degisim, olcek ekonomisinden zaman
ekonomisine yonelig, esneklik ve ceviklik, biirokratik yapilarin ayak bagi olarak
goriilmesi, her alanda merkeziyetgilikten uzaklasma ve farklilasma” olarak
belirlemistir. Endiistri toplumunda hersey nesnelesmekte ve iiretim Onem
kazanmakta iken,  bilgi toplumu/post modern toplum veya endiistri oitesi
toplumlarda, bilginin mal olmanin Gtesinde bir anlam tasidigini 6ne siirmektedir.
Tiiketici artik istedigi Uriinii segebilmekte, tercihlerini kolayca degistirebilmektedir.
Talepte ortaya ¢ikan bu farkliliklar, kitleler icin tek bir model iiretim yapan
firmalarin karsilanamaz hale gelmis, bireysellesme 6n plana ¢ikmistir (Bozkurt,
2003).

Bilgi teknolojileri sayesinde tasarlanan iiriinler ¢ok islevli bir hale gelmistir. Bu
durum triinlerin kullaniminda problemler yagamasina neden olmustur. Tasarimcilar
kullanimdan dogan bu sorunlari irdelemeye yonelmislerdir (Norman, 1990, s.6).
Margolin (1988, s.60) ise son dénemde {iretilen tiriinlerdeki ¢ok islevliligin yarattigi
karmasikligin kullanici1 tarafindan asilabilmesi amaciyla {riinde form yerine
kullanici- iiriin ile baglantisina odaklandiklarini belirtmektedir. Boylece tasarim

arastirmalarinda kullanici merkezli yaklasimlar ortaya ¢ikmaya baslamistir.
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Marzano’ya (2005, s.26) gore, endiistrinin ileri teknolojileri iirlinlere adapte etmesi
sonucunda, iiriin mekanigi de karmasik bir hal almis, tiriinii kullanacak olan kisilerin
bilissel seviyesi ile ilgili konularda bu noktadan itibaren kullanici arastirmalarina

dahil edilmistir.

3.2.3.1 Etkilesim tasarimi kavraminin dogusu ve oyunlar

Endiistriyel tasarimda, geleneksel bakis agis1 ile iiriin; nesne-cisim olarak
algilanmaktadir. Bilgi teknolojilerinin gelismesi ile karmasik bir hale gelen iiriin ve
hizmetlerin daha rahat kavranmasi amaciyla, insan davraniglarinin irdelenmesi ve
iirtiniin bir olay olarak ele alinmasi zorunlu hale gelmistir. Bu donemde dijital
teknolojilerin  toplumun sosyo-ekonomik yapisinda meydana getirdigi kokli
degisimler, tiiketicinin istek ve taleplerine bagli olarak tasarimcinin roliinii
farklilagtirmistir. Uriin ise fiziksel nesnelerin dtesine gegerek, bir ya da birden ¢ok
hizmeti, aktiviteyi bir arada bulunduran ve farkli deneyimler yasanmasini saglayan

nesneler haline gelmistir (Buchanan, 2001, s.7).

Boylece endiistriyel tasarim siireglerinde, iirlinii “nesne bazinda” ele alan yaklagim;
yerini “olay bazli iirlin” tasarim siireclerine birakmistir (Nussbaum, 2004; Akoglu,
2009).

21. yiizyilin baslangicinda tasarimcilar iriinlerin toplumsal hayatta kullanimi ile
kullanicinin deneyimine odaklanmis ve tasarim eylemine icsel bir bakis acisi ile
yaklagsmaya baglamislardir. Ciinkii yeni tiriin kavrami bilgi, aktivite, hizmet sistem ve

¢evresel konulari da kapsar hale gelmistir (Buchanan, 2001, s.7).

Kullanicr ile iiriin arasinda kolaylikla gozlemlenebilen fiziksel baglanti, giderek
soyut ve hissedilemeyen bir yapiya doniismiistiir. Bu belirsiz alanini tasarlanmasi
i¢in iirlin/hizmet tasarim siire¢lerine yeni disiplinler dahil olmustur. (Margolin, 1999;

Buchanan, 2001, s.7; Zimmermann, ve dig.2007, s.7).

Ulrich ve Eppinger (2004) iriinii daha genis bir tanimla; bir firma tarafindan

miisterilerine satilan “sey” olarak agiklamaktadir.

Gilintimiize kadar gelen siire¢ degerlendirildiginde, yirminci yiizy1l baslarinda tasarim
kavrami somut- maddesel ve dogrudan insan eli ve becerisi ile imal edilen “sey”

olarak anlasilmakta veya tartisilmakta iken, yiizyilin bitimine gelindiginde
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aktiviteler, davranig, deneyim, etkilesim ve g¢evresel konularin tasarimin igerigini

olusturdugu goriilmektedir.

Tasarim alanindaki bu degisimler International Council of Societies Industrial

Design (ICSID) tarafindan 2015°de yapilan tasarim tanimina yansimastir:

“Endiistriyel tasarim, yenilik¢iligi doguran, basari insa eden ve yenilikgi tirtinler,
sistemler, hizmet ve deneyimler vasitasiyla daha kaliteli bir yasami hedefleyen bir

stratejik problem-¢ozme siirecidir” (ICSID 2015a).

Dijital devrim, Sekil 3.1°de yer alan ve iretimde Endiistri 4.0 olarak tanimlanan
“teknolojik temelli siber-fiziksel sistemler ve internet aginin” ortaya g¢ikmasini
saglamistir. “Alman Hiikiimeti 'nin imalat gibi geleneksel sanayiyi bilgisayarlasma
yoniinde tesvik etme ve yiiksek teknolojiyle donatma projesidir. Bu yeni endiistrideki
amag; uyum, kaynak verimliligi ve ergonominin hem miisteriler hem de is-deger
stirecinde is ortaklarinin entegrasyonunu karakterize etmektir.” Glinlimiizde ortaya
¢ikan bu terim 2012 yilida Bosch GmbH ve Kagermann tarafindan yiiriitiilen
caligmalar sonucunda hazirlanan, dordiincii sanayi devrimi Oneri dosyasinda yer
almistir. Bu rapor 6nce Alman Federal Hiikiimeti'nde sunulmus ve sonrasinda da
Hannover fuarinda son bigimini almistir. Ik sanayi devrimi, buhar giiciiniin
endistride kullanilmasiyla gergeklesmis, ikinci sanayi devriminde ise buharin yerini
elektrik enerjisi almistir. Devaminda ise ti¢iincii sanayi devrimi olarak nitelendirilen

dijital devrim, elektronik devrelerin kullanim alaninin genisletmisti (Menevse, 2014).

il
v/

Sekil 3.1 : Endiistri 4.0, bilgisayar ve ileri teknolojileri i¢eren iiretim bi¢imleri
(Menevse, 2014).
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Bilgi toplumunda ihtiyaclar, iriinler ve endiistriyel tretim sistemleri yeniden
tanimlanmaktadir. Bilgiye erisim ve iletisim {riinlerin yeni karakteristik 6zelligidir
ve daha karmasik, aktivite merkezli iirlinlerin tasarimi giindeme gelmistir. Akill
“smart” nitelendirilen triinlerin temelinde bilgi yer almaktadir (Keinonen ve dig,
1996). Bilgi dijital hale getirilerek, iiriinlerin elektronik hafizalarinda saklanmaktadir.
Micro islemcilerin gelistirilmesi, triinlerin kapasitesini arttirmis ve islevlerini
farklilastirmistir. Akilli iirinlerden yeni nesil telefonlar, iletisim araci olmasinin yani
sira Ornegin; kullanicilarin bulundugu bolgeye gore degisen ihtiyaglarna farkl
coztimler getirebilmekte, Odeme araci, oyun cihaz1 gibi farkli amaglarla
kullanilmaktadir. Kullanicilar ticari veya kamusal bilgiye erismekte, bilgiyi
yorumlamakta, donistiirmekte, her daim yeni bilgi iretmektedir. Yeni kullanici
profili, pasif bir miisteri olarak diisiiniilemez (Leppala ve dig, 2003).

Sekil 3.2° de yer alan Lechal marka akilli ayakkabilari deneyimleyen kullanicilar,
gidecekleri adresi uygulamadaki haritada belirlemekte ve bir daha akilli telefon veya
haritaya dokunmadan, ayakkabilar1 sayesinde hedefledikleri adrese ulasmaktadirlar.
Ayakkab1 kullaniciyr titresimlerle uyarmaktadir. Bunlara ek olarak kullanicilarin

adimlarim1 saymakta, kalori hesab1 yapmakta ve alinan mesafeyi 6l¢iimlemektedir
(Url-10, 2015).

Sekil 3.2: Kullaniciya lokasyana bagli veriler saglayan Lechal marka ayakkabi
gorseli (Url-10, 2015).

Lechal marka ayakkabilar aktivite dlcerlerde oldugu gibi, kullanicilarin kisisel fitness
hedefleri belirlenmesine olanak saglamaktadir. Kullanicilar diger Lechal marka
ayakkab1 kullanan kisilere meydan okuyabilmekte, onlarla yarisabilmektedir. Bu
siirecte elde edilen iyi dereceleri kullaniciya bildirmekte ve onlar tebrik ve tesvik
etmektedir. Biitin bu yeni islevlerini akilli telefona bagli bir uygulama ile

gerceklestirmekte ve kullanicinin sesli olarak istedigi bilgiyi ona sunmaktadir. Fakat
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bu iirlini diger giyilebilir teknolojilerden farklt kilan en Onemli Ozelligi grup
yuriiyligleri  diisiiniilerek gelistirilmistir. Bu, o6nceden planlanan bir yiriyis
etkinligine farkli noktalardan baslayan kullanicilari, ayni tarafa yonlendiren ve
onlarin takip edilmesini saglayan 6zelligidir (Url-10, 2015).

Bilgi iletisim yongalar1 bir yandan iirlinlere farkli islevler eklerken diger yandan
internetin yayginlagmasi ile kulanicilarin aligkanliklart ve iiriinle baglantilar1 sayisal
olarak biiyiik veriyi (big data) ortaya ¢ikarmustir. “Seylerin/nesnelerin interneti” 10T,
(Internet of Things), gilinliikk hayatta agirligini hissettirmeye baglamistir. Pek ¢ok tiriin
tasarimi internet ve bilgi iletisim teknolojileri ile yeniden ele alinmaya baglamistir.
Sekil 3.3’ de yer alan semasa goriilen bulut teknolojisinin temelinde; nesnelerin
interneti, kablosuz iletisim, bilgi iletisim tekonolojisi (mikro islemci, sensor, kontrol

sistemleri) gOmiilii nesneler, ev ve yapt sistemlerinin birbiri ile baglantisi

bulunmaktadir (Gubbi vd, 2013).

Real-Time Agcess
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Cloud
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Platform

loTiAneka
Database

Internet
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—— —fluns 0 Background== = &
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SLA: User QoS Requirements
Max data analysis process time (5 min/process)

* oo - Max cost (S5/analysis job)

Sekil 3.3: 10T, Bulut teknolojisi temelinde son kullanici ve paydaslar arasindaki
etkilesimi gésteren model (Gubbi vd, 2013).

Ornegin, buzdolabinda yer alan yumurta bolmesi, Sekil 3.4’de goriildiigii iizere,
¢evrimigi inovasyon platformu Quirky’de nesnelerin interneti yaklasimi ile yeniden
tasarlanmistir. Aligveris sirasinda, evde yeterli sayida yumurta olup olmadigini
hatirlayamayan kullanicilar ig¢in gelistirilen Egg minder adli iiriinde, yumurta
bolmesine bilgi iletisim teknolojisi (BIT) yerlestirilmistir (Url-11, 2015).
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Sekil 3.4: Egg Minder adli yumurta bélmesine ait gorsel (Url-12, 2015).

Gelistirilen uygulama ile Sekil 3.5 *de goriildiigi sekilde; bolmede kag¢ adet yumurta
kaldig1 eve gitmeden 6grenilebilmektedir (Url-11, 2015).

Sekil 3.5: Egg Minder adli iiriine ait arayiiz gorseli (Url-12, 2015).

Akillr tirlinlerin tasariminda, yeni kitle iletisim araglar1 ve akilli tiriinlerle ilgili en
yeni ve onemli ozelllik, “kullanici ara yiizleri”dir (user interfaces). Uriinlerde
standart olarak bir ekran, veri girisi ve kontrol aygiti bulunmaktadir. Bununla
birlikte, bilgisayar kullanim1 insanlar i¢in dogal bir davranis bi¢imi degildir ve ¢ok
islevli akilli tiriinleri kullanmak isteyen kisiler, karmasik arayiizleri anlamaya, yapay
dilleri ¢oziimlemeye calismak yerine, uygulamalara dogrudan ulasmay1 tercih

etmektedir (Leppala ve dig. 2003).

Bu dénemde kullanici merkezli tasarim, duygusal tasarim gibi yeni yaklasimlar
ortaya ¢ikmistir. Etkilegsim tasarimi {iriin tasarimcilari ile kullanicilarin tiriine bakis
acilart arasindaki farkin giderilmesi amaciyla dogmustur. Bu siirecte, nitel,
kavramsal ve psikoloji alanlarinda yiiriitilen arastirma ¢iktilarinin, kullanici—
elektronik tiriin diyalogunu daha olumlu yonde gelistirdigi belirlenmistir (Cooper ve

dig, 2007; Kolko, 2007).
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Etkilesim tasariminda kullaniciyr daha iyi anlamak amaciyla “hayali kullanici”
(persona) yaklasimi ortaya ¢ikmistir ve akilli cihazlarin tasarlanmasinda endiistriyel
tasarimcilar da bu yaklasimi kullanmaya baslamiglardir (Massanari, 2010).
Dolayisiyla persona olusturmada, kullanicilarin oyuncu profillerinin incelenmesi
ornegin, oyuncu kimliklerinin arastirilmasi da tasarim arastirmalari siirecine dahil

olmustur.

Etkilesim tasariminin hiz kazandigi donemde, video bilgisayar oyunlar1 da paralel bir
sekilde daha genis kitleler tararindan deneyimlenmeye baslamistir. Video oyunlarinin
keyifli ve motive edici yanlar etkilesim tasarimcist Thomas Malone’un dikkatini
cekmistir. Malone (1982) bilgisayar oyunlarindan alinacak dersler oldugunu
belirterek, keyifle kullanilacak ara yiizler tasarlanabilmesi i¢in sezgiseller

yayinlamistir ve hatta bir seyi keyifli hale getiren konulara egilmistir.

Dolayisiyla oyunlagtirma kavrami dile getirilmeden ¢ok onceleri, Malone (1982)
video oyunlar1 ¢ekici hale getiren oOzellikleri farkederek, Ogrencilerin &grenme
ozelliklerini belirlemek ve bu verileri arayiiz tasarimlarinda kullanmak amaciyla
aragtirmalar yapmistir. Arastirma sonucglarina dayanarak bazi sezgiseller 6nermistir.
Bunlar: Meydan okuma (challange), hayal (fantasy) ve meraktir (curiosity).

Meydan Okuma (challenge) kisinin herkes tarafindan kolayca yapilamayacak bir
seyin lstesinden gelmek igin gosterdigi ¢abadir. Bunun i¢in ilk olarak bir hedefin
belirlenmis olmas1 gerekir. Dolayisiyla oncelikle belirli bir hedef igermelidir.
Oyunlarda oldugu gibi tasarlanan araglarda da geri bildirim yapilarak, gérevi yapan
kisinin ne oranda basarili oldugu bildirilmelidir. Araytizler farkli zorluk asamalarinda
ve birlikte sonuglart bagtan belli olmayacak sekilde tasarlanmalidir aksi halde
kullanict sonucu bildigi bir gérevi yapmak istemeyecektir. Hayal (fantasy) belki de
“oyunlardaki en onemli unsurdur” ve duygular1 harekete geciren metaforlar igerir.
Tasarimlarda; hayali varliklar, arayliz i¢cinde hedef grubun hayal giiciinii harekete
gecirecek tarzda ve dikkatle kurgunlamalidir. Kullanicinin anlayabilecegi fiziksel
veya diger sistem metaforlar1 secilmelidir. Merak (curiosity) arayiizler ve eylemler
tipki oyunlar gibi merak uyandiracak sekilde tasarlanmali, yiliksek seviyede bilgi
saglamalidir. Bilgi seviyesi, kullanicinin sikilmasina neden olacak sekilde basit veya
anlamasini engelleyecek kadar karmasik bir yapiya sahip olmamali, yeni ve sasirtici

ogeler tasimalidir. Arayiiz; ses ve gorsel etkileri icermeli ve uygunlugundan siiphe
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duymayacak sekilde cesitlilige sahip olmalidir. Kullanici kendi bilgisinin yetersiz,
tutarsiz veya eksik oldugunu fark ederse, sistem onu yeni bilgi ile tanistiracak sekilde
alternatifler icermelidir. Kullanicilarda istek uyandiran diger bir unsur da eylemlerle
biitliinlesen mizahi dgelerdir. Oyunlara ait bu karakteristikler kullanicilarin kolay ve

istekle deneyimleyecegi arayiizlerin tasarlanmasini saglayacaktir (Malone, 1982).
3.2.3.2 Deneyim tasarimi kavraminin dogusu ve oyunlar

Etkilesim tasarimi arastirmalarinin devam ettigi siirecte, iirtin- kullanici etkilesimi ve
iriiniin  “faydali” (pragmatic) Ozellikleri standart bir hal aldiktan sonra, iriiniin
kullanictya vaad ettigi duygusal, fiziksel, fikirsel veya ruhsal deneyimler One
¢ikmaya baglamis ve bu durum deneyim ekonomisi olarak adlandirilmistir (Pine ve
Gilmore, 1998; Hasssenzahl, 2003).

Bu doneme kadar arayliz, grafik, ergonomi, psikoloji, kullanilabilirlik vb. ¢ok
disiplinli bir yapiya sahip etkilesim tasariminin “olay bazinda iiriin kavramini”
nitelemekte eksik kaldigr goriilmistir. 2010 yilinda Dagstuhl’da diizenlenen
kullanict deneyimi ile ilgili seminerde bir 30 uzman bir araya gelerek; deneyim ve
kullanict deneyimi kavramlarini daha anlasilir bir hale getirmeye ¢alismislardir. 2011
yilinda yayinlanan White Paper adli seminer c¢iktisina goére, deneyimleme
(experience) kisinin karsisindaki sistemi algilamasi, yorumlamasi ve bunlarin biitiini
ile ilgili duygularint ortaya ¢ikaran bir eylemdir, en 6nemlisi kisiye 6zeldir. Ayni
zamanda da dinamik ve degiskendir. Kullanici deneyimi (user experience)
kavraminda ise kullanicinin sistem sistemle karsilastig1 siireci nasil deneyimledigine
odaklanilir. Deneyimin bir baslangict ve sonu vardir. Burada kullanici ile kastedilen
bir bireyin veya grubun sistemle etkilesmesi yani hedef kullanicilarin deneyimidir

(Roto ve dig, 2011).

Makela ve Suri’ye (2001) gore, kullanic1 deneyimi kullanicilarin belirli bir yonde
motive edilmesini saglayan eylemlerin sonucunda ortaya ¢ikmakta ve kullanicinin
onceki deneyim ve beklentileri, mevcut deneyimlerini etkilemekte ve bu durum yeni

urinlerde zincirleme olarak siirmektedir.

Kullanict deneyimi kavramimin 6nem kazandigini gozlemleyen Chauncey Wilson
artik kullanici deneyimi tasarimina, kullanici memnuniyetini saglamaya yonelik
kullanilabilirlik; kolay kullanim ve iirliniin ara yiizi ile ilgili konulardan ¢ok daha

genis bir bakis agisi ile yaklasildigini, “markalama, estetik, eglence ve keyif
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unsurlarimin” tasarima dahil oldugunu tespit etmistir. Kullanict ihtiyaglarinin
hiyerarsik siralamast bu sekilde ortaya ¢ikmistir (Anderson, 2006’da atifta
bulunuldugu gibi, s.14). Anderson (2006) kullanici ihtiyaglarini, Maslow’un (1943)
teorisindeki yontemle ele almaktadir: Birincil ihtiyaglar giderildikten sonra ikincil

ihtiyaclara sira gelmektedir:

*Kullanicilar ilk etapta iriiniin islevi ve 6zellikleri ile ilgilenmektedir; tiriiniin

var olan bir problemi ¢6zerek, ihtiyaci tam olarak gidermesi beklenmektedir.

*Uriin, sorunu ¢dzmede her zaman ise yariyor ve bu ozelligini muhafaza
edebiliyor ise bu defa, kolay ve rahat kullanim1 giindeme gelmektedir. Bu 6zellikler
tercih sebebi olmaktadir.

*Bir iist seviyedeki kullanicy, tirlinlin “kendisine yasattigi paylasmaya deger
nitelikteki keyifli deneyimlere” odaklanmaktadir.

*Son safhada kendini var etmeyi bagaran kullanici ile iiriin arasinda kisiye
0zel, bireysel deneyim yasatabilecek anlamli bir bag arayisi ortaya g¢ikmaktadir.
Ihtiyaglar; iiriiniin fiziksel &zelliklerinden aktivite ve deneyimlere dogru
evrilmektedir.  Sekil 3.6’da yer alan Anderson (2006) tarafindan hazirlanan
piramitte, ilk olarak alt katmanlarda driinlerin islev ve Ozelliklerine

odaklanilmaktadir, gérevler 6n plandadir.

Sekil 3.6: Anderson (2006) tarafindan uyarlanan kullanici ihtiyaglarinin hiyerarsik
siralamasi (S.15).
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Boylece yeni bir iist kavram olan “kullanici deneyimi” (user experience) literatiirde
ele alinmaya baglamistir. Bu kavramla, web tabanli {iriin ve hizmetlerin (Norman ve
dig., 1995) “dogru, etkin ve verimli” (Hamurcu, 2014, s.6) bir sekilde kullanilmas1
amaclanmistir. Kullanici deneyimi kavraminin herkes i¢in gecgerli tek bir tanimim
yapmak zordur ¢iinkii kullanici deneyimi, geleneksel etkilesim tasarimi unsurlarina
ek olarak duygular, deneysel, keyifle ilgili konular, estetik gibi pek ¢ok belirsiz ve
dinamik kavramlar1 igermektedir. Hamurcu’ya gore (2014) kullanici deneyiminin
daha anlagilir bir hale gelmesi icin iceriginin belirlenmesi, tanimlanmasindan daha
Iyi bir yontemdir. Kullanict deneyimi, genis anlamda kullanict ile {irin /hizmet
arasindaki her tiirlii etkilesimdir (Alben, 1996; Forlizzi ve Ford, 2000; Arhippainen
ve Téhti, 2003; Kuniavsky, 2003). 2010 yilinda kullanici deneyimi konusunda
calisan tasarimcilar, kavrama aciklik getirmek lizere Almanya’nin Dagstuhl kentinde
diizenlenen seminerde bir araya gelmislerdir. Seminere katilan arastirmacilar seminer
raporu olarak hazirlanan “White Paper” da kullanici deneyiminin biiylik oranda,
genel anlamdaki deneyim tanimindan ayristigi noktasinda birlesmislerdir. Kullanici
deneyimi, sistemlerin kullanilmasi, sistemlerle etkin bir sekilde etkilesimde
bulunulmas: veya edilgen bir sekilde bu sistemlerle karsilasma aninda yasanan
deneyimleri kapsamaktadir. Sistem (System) ise “bir kisinin, kullamici ara yiizii
vasitasiyla etkilesimde bulundugu iiriin, hizmet veya insan eli ile iiretilmis seylerin
tek basina veya diger formlarda birlesmis hali” olarak tanimlanmistir (Roto ve dig.,
2011). Kullanici deneyiminin diger deneyimler ile baglantist Law ve dig. (2009)
tarafindan ele alinarak, Sekil 3.7’de yer alan semada gosterilmistir (Law ve dig.

2009,s.9; Hamurcu, 2014, s.29).

Deneyim
Deneyimledigimiz hersey

Yiiz Yiize

etkilesim

Sekil 3.7: Law ve dig. (2009, s.9) deneyim- kullanic1 deneyimi baglantisi.
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Park ve dig. (2013, s.189) kullanici deneyiminin; kullanilabilirlik, etkileme ve

kullanict degeri gibi ii¢c ana unsurunu ele alarak Cizelge 3.1°de goriildigi gibi,

kullanic1 deneyiminin hiyelarsik boyutlarini semalastirmislardir.

Cizelge 3.1: Kullanic1 deneyiminin hiyelarsik boyutlariin tanimi
(Park ve dig. 2013, 5.189).

Eleman Alt Eleman Tanim
Sadelik/Basitlik Bir {iriin / hizmetin basit, sade ve kolay anlasilir sekilde ¢aligmasi
(Simplicity) i¢in bir yol (Alt kavramlar1: Modsuzluk)
Kullanicinin  bir {iriin /servisin arayiiziiniin dogrudan kontrolii
Dogrudanlik/Agiklik hakkindaki algi derecesi. (Alt kavramlar: Erisilebilirlik, kullanic
(Directness) kontrolii)
Bir iriin / hizmetin bir gorevi zaman ya da enerji kaybetmeden
Etkinlik basartyla saglama derecesi (Alt kavramlar: Etkililik, zahmetsizlik)
(Efficiency)
Bir iiriin / hizmetin uygun bir sekilde kullaniciya gerekli tim
Kullamlabilirlik Bilgisellik bilgileri verme &gretici olma derecesi: (Alt kavramlar: Kapsamlilik,
(Usability) (Informativeness) anlagihirlik, Goriiniirliik, Okunabilirlik / Okunabilirlik)
Bir iriin / hizmetin stte ilk belirtilenlerin 6tesinde gorevler ve
Esneklik ortamlara ait degisiklikler barindirabilmesi (Alt kavramlar:
(Flexibility) Adaptasyon, Baglantisizhik, Birlikte ¢alisabilirlik)
Bir kullanicinin bir iiriin / hizmeti kullanmay1 6grenmek igin gerekli
Ogrenilebilirlik zaman ve c¢aba (Alt kavramlar: Hafizada tuttulabilirlik, Asinalik,
(Learnability) Ongoriilebilirlik, Sezgi, Tutarlilik)
Kullanicinin bir {irtin / hizmetin tim yasam dongiisii boyunca
Kullanici destegi kolayca calisma yetenegi (Alt kavramlar: Kolay kurulum, Hata
(User support) onleme / Kurtarma Bagislama, Geri besleme, Yardimci olma),
Bir iiriin / hizmetin begenilmesi i¢in kullanilan rengin hos ya da
Renk canli olma derecesi (Uygun Kelimeler: Canli renkli, Renkli,
(Color) Soguk/Sicak renkli, Dim renkli, Soluk renkli, Koyu/Ag¢ik renkli,
Agik/Kapali renkli, Kirmizimsi/ Mavimsi)
Bir iirlin / hizmetin ayrintili ya da ince ve ustaca yapilma derecesi
Etkileme Incelik (Tlgili Kelimeler: Hassas, Ayrintili, Giizel, Zarif, Kesinlik/Kesin
(Affect) (Delicacy) olmama)
Bir iriiniin dokusu veya dokunusunun kullanicilari eglendirme
Doku derecesi (flgili Kelimeler: Sandpapery, Piiriizsiiz, Kaygan, Yagli,
(Texture) Yumusak)
Bir iriin / hizmetin liks olma, pahali goriinme ve kaliteli olma
Liix derecesi (Ilgili Kelimeler: Muhtesem Parlak, Liiks, Pahali,

(Luxuriousness)

Kaliteli/Kalitesiz, Sekilsiz, Degersiz)

Cekicilik
(Attractiveness)

Kullanicinin bir iiriin / hizmeti, memnun edici, canlandirici, ilging
ve gekici olarak algilama derecesi (flgili Kelimeler: Cekici, Giizel,
Hos, Sevimli, Gorkemli, Muhtesem, Sirin, Sevimli, Giizel, Cekici,
Biiyiileyici, Duyarli)

Sadelik/Basitlik
(Simplicity)

Bir {iriin / hizmetin sade, basit, agik ve kolay anlasilir goriinmesi
(llgili Kelimeler: Sade, Diiz, Basit, Igeriksiz, Karmagik, Kargik,
Ozlii,Yogun, Net)

Kullanici degeri
(User Value)

Kendini memnun etme
(Self-satisfaction)

Bir {iriin / hizmetin kullanictya, dogrudan kendi kendisi ile ilgili
veya kendi basarilart ile baglantili olarak memnuniyet saglama
derecesi (Alt kavramlar: Kimlik, Meydan okuma, Giiven)

Keyif
(Pleasure)

Kullanicinin tiriin / hizmet ile etkilesimi sirasinda mutluluk ya da
memnuniyet duygusu (Alt kavramlar: Eglence, Rahatlama)

Tiiketici ihtiyaci
(Customer need)

Bir iiriin / hizmetin islev veya goriiniisiiniin kullanicinin ihtiyaglarini
kargilama  derecesi (Alt  kavramlar: Sevk, Beklenti,
kullanighlik/faydalilik, isteklere Uyarlanabilirlik)

Sosyallik
(Sociability)

Bir iriin / hizmetin kullanicinin sosyallesme istegini karsilama
derecesi (Alt kavramlar: Sosyal duygu, Sosyal deger, Arkadaslik)

Bag kurma (Attachment)

Kullanici bir iirlin / hizmet siibjektif deger eklemek i¢in Bag kurma
becerisi (Alt kavramlar: Yenilik, Kiymetlilik Giivenilirlik)

Kullanici deneyiminin ¢ok katmanli yapisinda, kullanicinin i¢sel durumu (psikoloji,

aliskanlik, ihtiyaclari, beklentiler vs.), kullanicinin karsi karsiya oldugu sistemin

ozellikleri (hedef, islev, kullanilabilirlik vs.) ve kullanici ile sistemin iginde
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bulundugu c¢evre de (etkinligin manasi, sosyal ortam vs.) tasarim siirecinde

degerlendirilmektedir (Hassenzahl ve Tractinsky, 2006), (Hamurcu, 2014).

“Kullanici degeri” (user value) olarak tanimlanan 3. deneyim tiirii; “kendini memnun
etme” (self-satisfaction), “keyif” (pleasure) “tiiketici ihtiyact” (customer need)
“sosyallik” (sociability) “bag kurma” (attachment) gibi alt deneyim tiir ve

kavramlarini igermektedir (Park ve dig., 2013, s 189).

Ornegin dis temizligi kisisel hijyen konusunda en hassas olunan konularm basinda
gelmektedir. Bu alanda yiiriitiilen aragtirmalar, dis temizliginin yapilmamasinin dis
iltihab1 ve eti hastaliklarina sebep oldugunu kanitlamaktadir. Ayrica bu durumun
kalp ve seker hastaliklariyla da baglantis1 olabilmektedir (Url-13, 2015). Saglikl
yasam amaciyla ihtiya¢ duyulan iiriinler, siirekli kullanildigi durumlarda kullaniciya
maksimum faydayr getirmektedir. Bu tip driinlerde kullanicilarin aligkanlik
kazanmasini saglamaya yonelik 6zellikler, kullanicinin {iriinle bag kurmasinda etkili
olmaktadir. Flosstime adli akilli dis ipi Kitinin tasarimcilari, aliskanlik olusturmaya
yonelik bir kullanict deneyimini kurgulayarak, yenilik¢i bir {iriin ortaya
koymuslardir. Piyasada standart hale gelen, dis ipleri, plastik kutular i¢inde yer alan
makaralarda sarili sekilde kullanima sunulmaktadir ve her iki iirtinde de kullanim
senaryosunda disi temizleme sekilleri aynidir. Dis ipi iki parmaga sarilarak, gergin
sekilde disler temizlenmektedir. Fakat degisen unsur, {iriiniin kullanimindan 6nce ve
sonra geri bildirim ile, disi temizleme aninda verilen 90 saniyelik siiredir.
Kullanicinin {iriin ile etkilesimi degismistir. Ancak, iiriine eklenen motivasyon ve

eglence unsurlar1 vasitasiyla kullanici oyunsal bir deneyim de yasamaktadir.

Bir bagka deyisle, Flosstime, kullanicilarin iiriin ile etkilesiminde ve kullanict
deneyiminde aliskanlik yaratmayi basarmistir. Pek ¢ok kisi, farkli dis ipi markali
rtinleri satin alir fakat bunu kullanmay: bir tiirlii aliskanlik haline getiremez.
Flosstime, dis temizliginin yapilmasi i¢in 90 saniye tanimakta ve dis temizleme
islemi bittikten sonra, {irlinii ¢evreleyen dairesel sekilde ve mavi renkte yanan
onaylayict bir giilimseme sekil olusmaktadir. Bu sekil, kullaniciy1 agiz temizligini
ertelemeyip, zamaninda yaptif1 i¢in giilimseme ile 6diillendirmektedir. “Uriinde

aliskanliklar sekillendirici bir mekanizma yer almaktadir” (Pasolini, 2015).

Kickstarter adli fonlama platformunda yer alan agiklamalara gore, tasarimcilar tiriini

sekillendirirken, Charles Duhigg’a ait Aliskanliklarin Giicii (The Power of the Habit)
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(2012) adhi kitapta aciklanan uzun siireli aligkanlik kazanma yontemlerini
incelemisglerdir. Tasarim ekibi aliskanlik olusturmada; “isaret ver, rutin haline getir

ve ddiillendir (cue, routine and reward.)” sablonuna gore hareket etmistir.

Sekil 3.8’de {iriiniin i¢indeki devreleri gdsterilen gorsel incelendiginde, akilli olarak
tanimlanmasina ragmen tirtinde bir arayiiz bulunmadigu, kullanicilarin bir arayiiz ile
etkilesim halinde olmadiklar1 goriiliir. Uriiniin yuvarlak gdvdesinin ¢evresine
yerlestirilen 1siklar, renkler ve sekiller bir skor tablosuna doniismekte, siire, geri

bildirim gibi unsurlar kullaniciya oyunsal deneyimler vaadetmektedir.

Sekil 3.8: Flosstime akilli dis ipinin gesitli agilardan gértiniimii (Url-13, 2015).

Dis ipi alindiktan sonra, dislerin temizlenmesi i¢in Floostime kullaniciya, 90 saniye
tanimakta ve bu siirede mavi 1s1k iirlinlin adraninda dairesel olarak donmektedir. Dis
temizliginin giin i¢inde atlanmasi halinde, 151k turuncu renk almakta ve kullaniciya
dis temizligi yapmasi gerektigini hatirlatmaktadir (Url: 13). Tiim bu unsurlar iiriiniin
kabuk tasarimini da etkilemistir. Bir makaraya saril1 olarak bir kutuda satin alinan dis

ipi, yuvarlak bir bi¢imde, 1s1kl1 geri bildirim veren bir iirline doniismiistiir.

Kullanicilarin iirlin veya hizmetlerle ilgili duygular, etki, zevk, keyif ve begenileri
tasarimi  sekillendirebilecek unsurlardir (Law, Vermeeren, Hassenzahl, Blythe,
2007), (Law, ve dig. 2009), (Fung, Chong, Wang, 2004).

Desmet’e gore (2012) pek ¢ok durumda kullanicilar tirtinleri kullanirken duygusal bir
baglanti kuramazlar. Bu durumda duygular iiriiniin kullanim senaryosunda sadece
yan-etki seviyesinde kalir. Fakat bilgisayar oyunlar1 veya motosiklet gibi iiriinlerde
ise bunun tam tersi séz konusu olur. Ornegin motorsiklet bireysel anlamda heyecan
verici bir deneyim vaadeder ve kullanici ile iiriin arasinda belirgin bir duygusal bag

bulunur. Ancak deneyim tasarimi bununla siirli degildir.
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Keyif bazhh deneyimler olarak: Oyunlar

Uriin, hizmet veya sistem tasarimmin odagimda son olarak kullanici deneyimi yer
almaktadir: Ciinkii tiriin ve hizmetler; insanlarin hisleri, korku ve umutlari, kendini
ifade etme tarzi, hayal, arzu ve duygularini yansitacak sekilde bir deneyim olarak
sunuldugunda insana daha yakin konumlanmaktadir. Son yillarda, kullanici
deneyiminin alt kavrami olan “keyif- tabanli” deneyimler diger insan faktorlerine
oranla daha yeni ve etkili bir yaklasim olarak 6n plana g¢ikmaktadir. “Keyifle”
kullanilacak {irlin ve hizmetler tasarlanirken kullanicilar holistik yaklasimla analiz
edilmektedir. Kullanicinin biligsel ve fiziksel 6zellikleri yaninda, kisisel degerleri,

beklentileri ve tarzi; tasarim siirecinde goz oniine alinmaktadir (Jordan, 2003).

Helander ve Tham (2003) bu kavrami, Yunan dilinde “keyif” veya “haz” anlamina
gelen “hedone(e)” ile kural anlamina gelen “nomos” kelimelerini birlestirerek,

“Keyifbilimi/Hazbilimi” (hedonomics) olarak adlandirmistir.

Son yillarda gelisen bu alan; dnceleri “Keyif alinan tasarim” (Pleasurable design),
“Duygusal Miihendislik” (Emotional Engineering), “Eglence Bilimi” (Funology)
gibi farkli bashklar altinda, mevcut kullanilabilirlik arastirmalarina ek olarak
incelenmistir. Haz biliminde kullanicida olumlu duygular yaratan unsurlar bir tasarim
aracina dontismektedir (Helander ve Tham 2003; Blythe, Overbeeke, Monk, Wridht
2003b; Akay ve Kurt 2008).

Hancock, Pepe ve Murphy (2005) ise kavrami ergonominin bir dali olarak
irdelemektedir: Geleneksel ergonomi caligmalarinda ilk etapta giivenlik unsuru ele
alinmistir. Daha sonra siirdiiriilen arastirmalarda verimliligin arttrilmas1 ve is
yiikiiniin en aza indirilmesi gibi diger unsurlarla ilgili farkindalik gelistirilmesine

caligilmistir.

Sekil 3.9’da goriildigi gibi, kullanict ihtiyaglarinda kullanilabilirlik seviyesinden
yukariya dogru ilerlendiginde, kisiye 6zel keyifli deneyimler 6nem kazanmaktadir.
Kullanilabilirlik seviyesinin altinda ise ergonomi kollektif anlamda, toplumun her
kesiminden kullanicinin temel ihtiyacglarinda ortak noktayr olusturmaktadir

(Hancock, Pepe ve Murphy, 2005),(s.11).
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= Keyif Bilimi

Kolektif
Bireysel

= Ergonomi

Sekil 3.9: Hancock, Pepe ve Murphy (2005, s.11) tarafindan modellenen kullanict
ihtiyaclarinin haz bilimsel (Hedonomics) hiyerarsisi.

Uriin ile ilgili etkilesim ve Ogrenmenin siirekliliginin saglanmasi igin deneyim
tasariminda “hogluk” (enjoyable) ve “keyiflilik” (pleasureable) unsurlarina dikkat
edilmelidir (Hassenzahl 2003).

Blythe ve Hassenzahl (2003a) keyif (pleasure) kavraminin ¢ogu zaman “eglence
(fun), “hoslanma” (enjoyment) gibi terimlerle es anlamli gibi kullanildigin1 fakat iki
kelimenin farkli anlamlar tasidigmi belirtmektedir. Oncelikte eglence ile keyif
arasinda cagrisimsal ve deneyimsel farkliliklar mevcuttur, eglence kisa siireli,
anlamli veya anlamsiz zihni dagitmaktadir. Keyif ise, “hoslanmanin derin bir
boyutudur” gecici bir deneyim degildir, kisinin konuya uzun siireli vakit ayirmasini

ve odaklanmasini gerektirir.

Ovyunlardaki “eglence” ibaresi cogu zaman “nese” olarak belirtilse de Hassenzahl’in
keyif tanimina daha uygun goriinmektedir. Ciinkii dijital oyunlarin strateji, macera ve
oyunculara yasattig1 duygularin yogunlugu ve cesitliligi, bir “ilerleme” (progression)
icermektedir. Unlii oyun tasarimcist ve oyunlastirma uzmanlarindan Amy Jo Kim’e
gore (2014) “oyuncunu yolculugu” (player’s journey), Sekil 3.10’da goriildiigi gibi,
caylaklarin oyunla karsilastiklart ve kurallarimi 6grendikleri baslangic sathasi,
oyundan keyif alarak oynamaya karar veren oyuncularin tetikleyici, aktivite ve geri
bildirimleri deneyimledigi ikinci satha ile oyunda ustalasan ve daha derin deneyimler

arayan oyuncularin deneyimledigi son safhadan meydana gelmektedir (Kim, 2014).
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Ustanin (Master)
Deneyimi
Oyunu deneyimleyerek
ustalasan kisilerin ulastig1
seviyedir.

Diizenli (Regular)
Deneyimi
Aliskanliklarin gelistirildigi
safha
(Habit Buiding)

Caylak (Newbie) Deneyimi
Kurallarin 6grenildigi

baslangi¢ safhasi

Sekil 3.10 : Amy Jo Kim’e (2014) ait oyuncunun yolculugu (player’s journey) adli
semadan ¢evrilmistir (Kim, 2014).
Oyun tasarimecist Jesse Schell (2013) son yillarda keyif bazli deneyimlerin bu derece
onem kazanmasi “Keyif Devrimi” (The Pleasure Revolution) adin1 verdigi
paradigma kaymasi ile izah etmektedir: Yapmak zorunda oldugumuz seyler, yapmak
istedigimiz seylere dogru kaymaktadir. Schell (2013) Sekil 3.11° de goriildiigi gibi,
insanlarin olumsuz ve acit veren deneyimlerden kaginarak pozitif deneyimler
aradiklarin1 aciklamaktadir. Dolayisiyla; oyunlar keyif igeren deneyimler sagladig
i¢cin popiiler hale gelmektedir. Oyunlastirma veya oyunsal tasarim, oyunlarin i¢erdigi
keyif unsurunun; pozitif deneyimler olusturacak sekilde oyun dis1 alanlardaki
aktivitelere uyarlanmasidir. Schell (2013) “oyunlastirma” (gamification) terimini
naif olarak nitelendirmekte onun yerine, “keyiflendirme” (pleasurize) veya
“motivasyonel tasarmin gelistirilmesi” (improve motivational design) seklinde bir

baslik dnermektedir.

/Y apmak zorunda olma Yapmayi isteme \
(Have to) (Want to)
Is (Work) Oynamak (Play)
Kélelik (Slavery) Ozgiirliik (Freedom)
Etkililik (Efficiency) Keyif (Pleasure)
Aci veren sonucglardan kagcinma Olumlu sonuglar arama
(Avoiding painful consequences) (Seekingpositive consequences)

\_

Sekil 3.11: Schell’e (2013) ait, GSummit konferans sunumundan uyarlanan keyif
devrimi ile ilgili sema(s.25).

65



3.3 Oyunsal Tasarim (Oyunlastirma) Kavram

Oyunlar, kuralsiz, serbestce ve dogaglama olarak dogan oyun oynama eyleminden
“play” yapilandirilarak “ludus”; “game” olarak tanimlanan kuralli bir bigime
evrilmistir. Oyunlar amag, kural ve eglence igeren eylemlerdir. Tiim diinyada
muazzam ilgi géren oyunlar oncelikle pazarlama sektoriindeki uzmanlarin dikkatini
¢cekmistir. Oyun kavrami ilk olarak kullanicilart iiriin/hizmetlerle mesgul etme,
baglilik yaratma ve belirli sekilde davranmaya motive etmek amaciyla kullanilmistir.
[k uygulamalar pazarlama alaninda ortaya ¢ikmistir (Zichermann ve Cunninhgam,

2011).

Endistrideki ilk uygulamalarda, Foursquare gibi, bir {riin veya hizmetin
kullaniminda, dijital oyunlara ait 6zelliklerden “puan, rozet ve lider cetvellerine”
yogunlasilmis, bu ozellikler kullanicilarda dissal motivasyon saglayacak sekilde
kullanilmistir. Robertson ise (2010) bu tiir sistemlerin oyunlastirma sayilamayacagini
belirterek, puaniastirma olarak adlandirmistir. Mcdonald, Musson ve Smith (2008)
oyun unsurlarinin endiistriye uygulanmasi amaciyla ¢alismalar yapmis ve bu tiir

2

oyunlart “tiretkenlik oyunlari” (productivity games) olarak adlandirilmistir. Son
yillarda ortaya ¢ikan tanimlar kavrami daha net agiklar goriinmektedir. Deterding ve
dig. (2011a), Mindtrek Konferansi’nda “oyunlastirma” (gamification) kavramini
“oyun tasarimi ogelerinin oyun disi alanlarda kullaniimasi” olarak tanimlamistir.
Bir diger tanimda ise oyunlastirma, “oyun diislincesi ve problem ¢6zme temelinde,

oyun mekanizmalarinin kullanicilarda megsgale yaratma amaciyla kullanilmasidir”

(Zicherman ve Cunningham, 2011).

Gokkaya (2014) egitimde oyunlastirmay1 degerlendirmektedir: Oyunlastirma, egitim
alaninda kisileri disaridan motive eden nedenlerin icsellestirilmesini amaglayan bir
aractir. Oyunlastirma kavraminda yer alan geribildirim ve 6diil sistemi bireyi motive
ederken, seviye atlama, 6diil verme, uzmanlagma, mesleki gelisimi saglama gibi
ozellikleri ise kisileri mesgul ederek Ogrenme aliskanliklarini olumlu yodnde

degistirmektedir.

Werbach ve Hunter, (2012) oyunlagtirmayi, oyun tasarimi ydntemlerinin oyun
mekanikleri ile birlestirilerek, oyun harici alanlarda kullanim1 olarak tanimlamistir.

Bu alandaki en eski 6rneklerden biri Sekil 3.12°de bir gorseli yer alan ve 1912°de
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iiretilen Cracker Jack adli iiriindiir. Uriin paketinin iginden siirpriz olarak ¢ikan ve
marka ile baglantili Craker Jack’i temsil eden oyuncaklar, bir donem {irliniin

pazarlama stirecinde etkili bir sekilde kullanilmistir.

: 4
%

AT
Rrprise Jege .
LI 3-1 ’)

g4

Sekil 3.12: Oyuncak hediyeli Craker Jack adli iiriin gorseli (Url-14, 2015).

Ozmorali (2013) ise oyun unsurlarinm, oyun biciminde diisiiniilmemis alanlara
adaptasyonu olarak tanimlamaktadir. Werbach ve Hunter (2012) oyun elemanlarini
piramid modelinde ele almaktadir. Oyunlagtirma tasarimi, en {ist seviyede yer alan
dinamiklerin se¢imi ile baslamaktadir. Cilinkii dinamikler bir oyunun c¢ergevesini
olusturmaktadir.  Mekanizmalar ve igerikler dinamiklere bagli  olarak
belirlenmektedir. Her oyunlastirma uygulamasinda yer alan 6zellikler farklidir ve

tiim elemanlar1 icermesi gerekmez.

Zichermann (2013) oyunlastirma uygulamalarinin 2010 yilindan itibaren oldukca
yayginlagarak 350°nin iizerinde firma tarafindan kullanildigini vurgulamaktadir. Son
kullanicilara hitap eden Adobe, NBC, Ford, Walgreens gibi firmalarin yaninda,
kurumsal firmalar arasindaki is modelleri ile, Oracle, SAP, Jive, Cisco, Pearson and
Salesforce, Deloitte gibi uluslararast sirketler de kurumsal stratejilerinde
oyunlastirmay1 temel alan alan uygulamalar gelistirmislerdir (Deleoittei, 2012, 2013;
Zichermann, 2013).

Ornegin SAP (Systems Analysis and Program Development) yazilimlarmni iireten
topluluk agi, sistemini oyunlastirarak, agin kullanimi ve geribildirim oranini

arttirmistir (Lusher, 2013).

Oyunlagtirma uygulamalarimin hizla endistriyi sarmasit fakat dis motivasyonu
saglayacak sekilde her alanda puan-rozet-lider cetveli uygulamalarima dayanmasi,
oyun tasarimcilarinin elestirilerine neden olmus, bu durum firsatcilik olarak

degerlendirilmistir. Ciinkii oyunlar, sadece harici ddiillere, puan-rozet-lider cetveli
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mekanizmasina indirgenemeyecek derinlikte bir felsefe ve hikayeye sahiptir ve
duygulara hitap etmektedir (Deterring, 2010; McGonigal, 2011b, Dixon, 2012).

Zichermann’a (2012) gore “oyunlastirma” (gamification) olarak adlandirilan kavram
web sitelerine yerlestirilen puan ve rozet sisteminden ibaret degildir ve her seyin
oyuna doniistiiriilmesi anlamina gelmemektedir. Oyunlagtirma devam eden bir siireg

olarak ele alinmalidir.

Deterring ve dig. (2011a) oyunlastirma ile oyunsal tasarim kavramini benzer kabul
etmekte ve oyunlarla ile baglantisini, Sekil 3.13° deki semada oldugu gibi, iki farkh
diizlemde agiklamaktadir. Bunlardan ilki, oyunlarin biitiin veya kismi olarak ele
alindig1 yatay diizlemdir. Digeri ise oynamaktan (playing) gelen oyunsu aktivitelerle
(kuralsiz oyunlar), kuralli oyunlarin (gaming) ele alindig1 dikey diizlemdir. Kuralsiz
oyunlarin bir tasarimda kismen degerlendirilmesi halinde, kuralsiz oyunlara
benzeyen oynumsu tasarimlar (playful design) ortaya ¢ikmaktadir. Diger yandan,
kuralsiz oyunlar biitiin bir deneyim olarak diistiniildiigiinde burada oyuncak (toys)
kavrami1 dogmaktadir. Kuralli oyunlar1 (game) bir biitiin olarak bir deneyimin igine
yerlestirdigimizde, ciddi oyunlar (serious games) ortaya ¢ikmaktadir. Son olarak,
kuralli oyunlarin (game) kismi olarak bir alanda degerlendirildiginde ise oyunsal

tasarim veya oyunlagtirma (gameful designs/ gamification) meydana ¢ikmaktadir.

Kuralli oyun oynama

Kurall Oyunsal
Oyunlar tasarim

Biitiin Kisim

Oyunsu
tasarim

Kuralsiz oyun oynama
(Dogaglama)

Sekil 3.13 : Oyun ile ilgili kavramlarin oyunlastirma ile baglantisin1 gésteren sema
(Deterring ve dig. 2011a) (s.5).

Deterring ve dig. (2011a) oyunlagtirma terimi ile oyunsal tasarim teriminin aslinda

amacla kullanildigini, fakat yaklasimlarin farkli oldugunu belirtmektedir. Oyunsal
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tasarim ile kastedilen oyun kavraminin dogrudan i¢sel motivasyonu olusturacak

sekilde oyun dis1 alanlara uygulanmasidir: Ozetle; oyunlastirma/oyunsal tasarimda;

« *Oyunsal tasarimda, oyunlar bizzat tasarimin i¢indedir, uzantisi degildir,

*Oyun (ludus or game) esastir (Dogaglama oyun(padia, play) degil kuralli
oyun kastedilir),

*Tasarim (oyun bazli teknolojideki tasarim kastedilmez),

*Oyun elemanlari ( tam bir oyuna doniistiirme yerine)

*Oyun dist alanlar (kullamim amac¢h, kaynak veya uyarlama)” Deterring ve
dig. (2011, a, s.5).

Sonug olarak oyunlastirma terimi oyun endiistrisinde, dijital medya ve akademik

arastirmalara hala yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.

Taninmis oyunlastirma uzmanlarindan Andrej Marchewski; oyun, oyun dgeleri, oyun
diisiincesi, ciddi oyun, oyundan ilham alan tasarim ve oyun oynama kavramlarinin
birbiri ile ve oyunlastirma ile iliskisini asagidaki Cizelge 3.14° de agiklamaktadir:

Cizelge 3.2: Marchewski’nin (2013) oyun, oyunlastirma ve oyundan ilham alan
tasarim ile ilgili semasi.

Oyun Oyun Ogeleri | Oyun Oynama | Sadece
Diisiincesi (Game (Game Play) Eglence
(Game Elements) Amach
Thinking) Aktiviteler
(Just for fun)

Oyundan

ilham Alan /

Tasarim

(Game

inspired

Design)

Oyunlastirma

v |V
ex™ vV | V| Y
v v vV

Oyun
Oyunsal tasarim, “oyun diisiincesi” (game thinking) kullanilarak oyun disi

(Gamification)

(Game)

alanlardaki eylemlerin dogrudan ig¢sel anlamda motive edecek sekilde
tasarlanmasidir. Bir aktiviteyi tanimladiktan sonra dis motivasyonu saglayan odiil

sistemleri veya aktiviteler eklemek yerine, oyun elementleri bizzat aktivitenin ve
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ilgili deneyimin pozitif yonde tasarlanmasi amaciyla kullanilmaktadir. (Dichev ve
dig., 2014). Kaap (2014b) oyunlastirma kavraminin giderek degismekte oldugunu,
igeriginin ise puan ve rozet sistemi ile oyun unsurlarinin 6tesinde bir deneyime dogru
evrimlestigini bu nedenle mutlaka tasarim ile baglantili ele alinmasi gerektigini
belirtmektedir. Oyunlastirma, oyun diisiincesi ile oyun mekaniklerini birlestirerek,
kullanicilart farkli aktivitler yapmaya motive etmekte; Ornegin bir konuyu

O0grenmelerini saglamakta ve problem ¢ozmektedir (Kaap, 2014Db).

Marchevski (2013), onceleri oyunsal tasarim, “gameful design” olarak adlandirilan
“oyundan ilham alan tasarim”, “game inspired design” kavraminin giiniimiizde daha
cok “oyunlagtirma” “gamification” kavramini c¢agristiran bir hal aldigini
belirtmektedir. Oyunsal tasarim siirecine dinamikler veya mekanikler gibi oyun
elemanlart degil, “oyun diisiincesi” (game thinking) egemendir: Oyun kavrami
sanatsal caligmalara, tasarimlara ilham kaynagi olmaktadir. Literatiirde, agirlikli
olarak endiistrinin amaglarina hizmet eden ve puan-rozet- lider cetveli modelinde,
digsal odiillere dayali uygulamalar ile motivasyon yaratan “oyunlastirma”
(gamification) terimi hala yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu modelde, insanlarin
kendini ifade etme, iyilik yapma, rekabet, basari, statii gibi ana gereksinimlerini
temel alan gorevler olusturularak, kullanicilarin bu gorevleri tamamlayarak o6diil,
rozet kazanmasi ve seviye atlamasi saglanmaktadir. Etkilesim tasarimi ve deneyim
tasarimi alaninda caligmalar yapan aragtirmacilar ise kavrami “oyunsal tasarim”

(gameful desing) olarak adlandirilmaktadir ve bu terim ile kullanict merkezli,

oyunlarin i¢ motivasyon yaratan 6zelliklerine sahip tasarimlar kastedilmektedir

Oyunsal tasarimdaki gorevler daha c¢ok oyuna benzer deneyimler icermelidir.
Baglangi¢ asamasinda kullaniciya sistemin anlagilamasina yeterli bilgi sunulmali ve
secenekler anlamli bir sekilde tanimlanmalidir. Daha sonra sistemdeki engel veya
zorluklar kademe kademe arttrilmali ve Kkisilerin ilgisini ¢ekecek bir hikaye
eklemelidir (Park ve Bae, 2014).

Sonug olarak Koning’e gore (2015) oyunlastirma; kullanicilarin {iriin, hizmetlerle
ilgili deneyim ve memnuniyetlerini arttirmayr amaclamaktadir. Sekil 3.14°de
goruldiigli gibi, oncelikle kullanicilarin ilgisini ¢eken, memnun birakan iiriin ve
hizmet deneyimleri tasarlanmakta devaminda ise kullanicilarin tercihlerini

degistirmelerini Onlemek amaciyla, bu defa iirlin veya hizmetler kullanicilarda
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mesgale haline gelecek sekilde gelistirilmektedir. Boylece miisteri sadakati

kendiliginden saglanmaktadir.

Kullanici Memnuniyeti
(User Satisfaction)

* Oyunlagtirma
*QOyunsal Tasarim
(Gamification/
Gameful Design)

- Kullaniciyi
Kullanici Deneyimi
Mesgul etme

(User Experience)
( User Engagement )

Mdsteri Sadakati
(Customer Loyality)

Sekil 3.14: Koning’den (2015) uyarlanan ve oyunlastirmanin amaclarini gésteren
sema.

3.4 Oyun Iceren Tasarim Ornekleri

3.2’de ele alindig1 iizere endiistri iirlinleri tasarimi kavrami zaman i¢inde degisime
ugramistir. Geleneksel tasarimda nesne olarak iirlinlin bigimine 6nem verilirken,
endiistriyel tasarimin yerlestigi siirecte, tirliniin iglevi, hizmetler, malzeme, pazarlama
faaliyetleri bu alanda degerlendirilmeye baslanmistir. Bilgi islem teknolojisi
yerlestirilen iriinlerin ortaya ¢ikmasindan sonra ise triin-kullanici etkilesimi ile
kullanic1 deneyimine odaklanilmistir. Asagidaki Orneklerde yer alan oyunsu
(Dogaglama oyunlara ait 6zellikler igeren) ve oyunsal (kuralli oyunlara ait 6zellikler
igieren) iirlin tasarimlar1 bu ¢ergevede incelenmistir. Tasarimlarda oyun temasinin ele
alinmasi yeni degildir. Giinlimiizde dijital oyunlara yogunlagilarak, internet tabanh
tiriin/hizmetlere yonelik kullanilmas1 bu alanin sadece dijital teknolojilerle
sinirliymis gibi algilanmasina neden olmaktadir. Ancak oyunlastirma veya oyunsal

tasarim dijital diinya ile sinirl degildir (Groh, 2012).

Yal¢in’a (2011) gore oyunsu 6zellik tasima olgusunun ¢ekirdeginde “oyuna ve onun
icerdigi merak, haz, eglence, giiliimseme gibi beraberinde getirdiklerine ¢agrisim”
bulunmaktadir. Bu nesneler dogrudan oyun oynamak amaci ile tasarlanmamaistir ve

oyun kavrami nesnede doniisiime ugramistir (Yalgin, 2011).
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Kullanim nesnesi olarak huni 6rnegi ele alinacak olursa, bir mutfak gereci olarak
huni, sise tiiriinde dar agizli nesnelere sivi aktarmak amaciyla kullanilan bir nesnedir.
Bu nesnenin Ingiltere’de Kral II1.George déneminden kalma, 1809 yili yapimi bir
ornegine asagida Sekil 3.15°de yer verilmistir. Zaanatlarlarin tasarimci oldugu bu
donemde {iretilen antik bir sarap hunisi 6rnegi asagida yer almaktadir. 101 gram
agirliginda, 14 cm yiiksekliginde ve 8.5 cm. c¢apinda olan giimiisten yapilma huni

glinlimiiz hunilerine oranla olduk¢a agirdir.

Sekil 3.15 : Yapimcisinin Joseph Beckwith oldugu diisiiniilen 1809 Londra yapimi
antik giimiis sarap hunisi (Url-15, 2015).
Create and Barrel firmasina ait paslanmaz ¢elik huni Sekil 3.16 (a) kalite ile Cerisan
Firmasina ait plastik hunide, Sekil 3.16 (b)’de, malzemenin 6n plana c¢iktig1
goriilmektedir. Malzemenin degismesi ile kalite, paslanmay1 onleme, hafif olma ve

kolay kullanim gibi unsurlarin 6nem kazanmaktadir.

(@) (b)

Sekil 3.16: Huni tasarimlari : (a) Create and Barrel firmasina ait paslanmaz g¢elik
huni (Url- 16, 2015). (b) Cerisan firmasina ait plastik huni gorseli (Url-17, 2015).

Nihayet iriiniin oyun kavramu ile birlikte ele alindigi 6rneklerine bakilirsa, dnceki
ornekleri ile benzer bir isleve sahip olduklar1 goriilmektedir. Buna ek olarak
bicimleri ile kullaniciya oyunu cagristiran bir deneyim vaadetmektedir. Sekil 3.17

(@)’ da gorillen fil basli huni, filin hortumu vasitasiyla oyunsu bir deneyim
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vaadederken, Sekil 3.17 (b)’ de goriilen Pinokyo huni “Pino” ise ise yalan soyledigi
takdirde uzayan burnu nedeniyle akillarda yer eden masali animsatarak, kullanicida

giiliimseme yaratmakta, onu farkli bir zamana gétiirmektedir.

(a) (b)

Sekil 3.17 : Oyunsu huni tasarimlari : () Archilees Huni Pylones firmasina ait bir
tasarim (Url-18, 2015). (b) Tasarimei Stefano Giovannoni’nin Alessi igin tasarladigi
Pinokyo basli huni; Pino’ya ait gorsel (Url-19, 2015).

Islevde herhangi bir degisim yaratmadan oyunu cagristiran bu tasarimlar, nesne

olarak iiriiniin biciminde hikayeleme, hayal kurma gibi geleneksel oyunlardan dgeler

barmdirmaktadir. Bu 6rnekte form dilinin belirleyici oldugu dikkat cekmektedir.

Ikinci olarak incelenen rende ile ilgili tasarim orneklerinde oyun kavrammin ele
alimsinda farkliliklara rastlanmistir. Uriiniin oyun kavrami igermeyen tasarimlarinda,
Sekil 3.18 (a) ve (b)’de, malzeme ve ergonomi oOzelliklerinin 6n plana ¢iktigi

goriilmektedir.

(b)

Sekil 3.18: Rende tasarimlari : (a) Bromwell firmasi tarafindan tiretilmis rende
gorseli 1 (Url-20, 2015). (b) Bromwell firmasi tarafindan {iretilmis rende gorseli 2
(Url-21, 2015).
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Mutfak geregleri igerisinde yer alan rende, peynir gibi kat1 yiyecekler ile sebze ve
meyveleri, pismesini kolaylastiracak olgiide kiiciik ve yassi pargalara ayirmak igin
gelistirilmistir. Temel olarak yiyeceklerin temas ettigi, metalden yapilan ve bicagi
andiran keskin-delikli esas boliim ile iiriinii sabit tutmaya yarayan ikinci boliimden
meydana gelmektedir. Metal malzemeden imal edilen ilk modellerin, tasarimda
ergonomi ve kalitenin merkezde yer aldig1 siirecte degisime ugrayarak, paslanmaz

celik boliim ve plastik tutamag bi¢imine biiriindiigli goriilmektedir.

Son olarak, iirliniin oyun ile birlikte yorumlanan bi¢imi Koziol firmas: tarafindan

tiretilmistir. Kirpi govdeli rende Sekil 3.19°te yer almaktadir.

Sekil 3.19: Koziol firmasi tarafindan tiretilen Kirpi seklindeki peynir rendesi:
Kasimir (Url-22, 2015).

Koziol firmasia ait Kasimir adli rende tasariminda geleneksel oyunlarda bulunan

hayal giiciiniin devreye girdigi goriilmektedir:

Kirpiler sivri dikenleri ile tutulmasi en zor hayvanlardan biridir, dokunulmaya
calisildiginda dikenleri parmaklara batar ve deriyi pargalayabilir. Uriinde kullanilan
kirpi imgesi, kirpinin sevimliligi ve bunun ziddi dikenleri ile kullanicinin hayal
giicinli harekete gecirmekte, peynir rendelerken neseli ve oyunsu, eglenceli bir

deneyim ortaya ¢cikmaktadir.

Diger bir oyuncaksi, eglenceli iirlin 6rnegi de Sekil 3.20°te yer alan ve oyuncagi

hatirlatan bir rende tasarimidir.

74



Sekil 3.20 : Pylones tarafindan iiretilen oyuncak bebegi animsatan oyuncaksi rende
tasarimina bir 6rnek: Ma Dame (Url-23, 2015).

Plyles firmasinin web sitesinde yer alan agiklamada anlatiyr agik¢a goriiriiz:

“Ben gercek bir bayanmim, eger bir sey etegime c¢ok yaklasirsa parcgalanir,
mutfaginizda bana giizel bir yer agmaniz beni mutlu sonsuza kadar etmeye yeter!”
(Url-23, 2015). Uriinde oyuncak bebekleri animsatan oyuncak benzeri bir deneyim,
Oykiinme ve anlatt mevcuttur. Rendenin pargalama kismi geleneksel oyuncaklardan
olan yapma bebegin etegine, bebegin bedeni ise tutamag¢ boliimiine bi¢imsel olarak
kurgulanmigtir. Boylece sebzeleri rendeleyen kullanicilarin, g¢ocukluklarindaki

oyunlar1 animsatan oyuncakla oynama benzeri bir deneyim yasamasi saglanmaktadir.

Saklama kaplari, mutfakta kuru yiyeceklerin muhafaza edildigi nesnelerdir. Standart
bir saklama kabi, yiyecekleri depolamaya yarayan bir gévde ve onlarin hava ile
baglantisin1 kesecek bir kapaktan olusmaktadir. Ornegin Sekil 3. 21° de yer alan yerli
mutfak geregleri {ireticisi Ancel firmasina ait porselen saklama kab1 seti, standart bir

saklama tinitesi olarak gosterilebilir (Url- 24, 2015).

Sekil 3.21 : Ancel firmasina ait yesil plastik kapaklara sahip saklama kabi seti iiriin
gorseli (Url-24).
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Mutfak raflarma yerlestirilen saklama kaplari, yiyeceklerin bayatlamasini onleme
islevine ek olarak dekoratif bir nesne olma 6zelligi de tasirlar. Rol yapma (mimicry)
tiirlindeki oyunlarin 6nemli bir figiirlerinden palyagolara génderme yapan Sekil
3.22°de yer alan tiriinde palyago kostiimiiniin karakteristik 6zelligi olan plastik kiire
seklindeki burun, saklama kabiin kapagindaki bicimde, eglence amaglh
kullanilmistir. Seramik govdeli saklama kabi ile mantar top seklindeki kapagi renkli
bir lastikle birlesiminden olusan oyunumsu nesne, Tomas Kral tarafindan
tasarlanmustir. Uriin, kullaniciya, palyagolarin yaydigi neseyi ve sevinci hatirlatarak,

oyunu ¢agristiran bir deneyim vaadetmektedir (Url-25, 2015).

Sekil 3.22 : Palyago burunlu saklama kabr seti gorseli (Url-25, 2015).

Merdane ve oklavalar mutfaktaki yemek hazirlama {initesinde bulunan ve hamur
acmak ve sekillendirmek i¢in kullanilan nesnelerdir. Standart bir oklava, ahsap
malzemeden yapilir ve ince uzun silindirik bir bigime sahiptir, elle tutmaya yarayan
ayrt bir sap bolimii bulunmaz. Merdaneler ise bigimsel olarak oklavadan
farklilasmaktadir: Hamura sekil veren boliimiindeki silindirin ¢api, nesneyi elle

tutmaya yarayan boliimiinden daha biiyiiktiir.

Sekil 3.23” da yer alan ve Turan Ahsap firmasi tarafindan iretilen standart ahsap
merdane oyuna dair bir iz tasimaz (Url-26, 2015).

Sekil 3.23: Turan Ahsap firmasi tarafindan, ahsap malzemeden {iretilen standart bir
merdane gorseli. (Url- 26, 2015).
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Mutfakta hamur agma isleri genellikle kadinlar tarafindan yapilmaktadir. Hamuru
hazirlama, yogurma, sekil verme siireci biraz uzun ve yorucu bir siiregtir. Ustelik bu
siire¢ i1lk defa hamur isi yiyecekler, borek, kurabiye vd. hazirlamak isteyenler i¢in
caydirict olabilmektedir. Hep aymi tiirde yiyecekler pisiren isin ustalar1 igin ise rutin
hale gelmis bir hazirlama deneyimidir. Kullanim senaryosunda, kivama gelen hamur
kuvvetli bir sekilde merdane ile diiz bir hale getirilmekte ve tarife gore incelik ayari
yapilmaktadir. Bu kullanom hamur agmak isteyen tiim kisiler i¢in aymdir.
Eylemlerde belli bir oyunu ¢agristiran Ozellik dogrudan goze c¢arpmaz. Her

kullanicinin ilgisini ¢ekebilecek oyun unsurlarina odaklanilmasi miimkiindiir.

Bu nedenle hamur agma deneyimindeki zorluklar, oyunlardaki kesif ve 0grenmeye
yonelik ozellik ile birlikte yorumlanarak, yeni bir merdane tasarlanmistir. Sekil
3.24’de goriilen ve Hollanda, Rotterdam Universitesi dgrencileri Joanne Choueiri,
Giulia Cosenza Povilas Raskevicius tarafindan tasarlanan ve iretilmistir. Rollware
adli merdanelerin govdesinde yer alan  desenler hamur agma isini kesfe

doniistiirerek, benzersiz bir deneyim yaratmaktadir (Mickiewicz, 2013).

Sekil 3.24: Hamur agmayi oyunsal bir deneyime doniistiiren desenli merdane
tasarimlari:Rollware (Url-27, 2015).

Sekil 3.25’da goriildiigii gibi, Tupperware adli firma tarafindan tretilen Sihirli
Merdane adli {irlin ise, Onceki tiriinlerden farkli olarak plastik malzemeden
yapilmustir. Uriiniin bi¢im ve islevinde pek ¢ok yenilik saklidir. Oncelikle silindir
govdenin genis bir bigimde olmas1 hamuru acarken kullanicinin daha az yorulmasini
saglamaktadir. Merdanenin saplar1 donebilmektedir, boylece onu saplarindan sabit
tutarak, hamuru ileri geri hareket ettirmek ve bdylece ince hamurlar agmak
miimkiindiir. Bu durum iriiniin kullanim1 kolaylastirmaktadir. Ayrica, Sihirli

Merdane nin silindir govdesinin i¢i bos olmasi, govdeye 1lik su ile konularak hamur
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acilmasini mimkiin kilmaktadir. Merdanenin govdesinin yanlarinda yer alan
yuvarlak halkalarin boyutlarina gére hamur agmak ve hamurun kalinligin1 ayarlamak

stireci kolaylastirmistir.

Ayrica merdanenin yaninda bulunan halkalarin i¢ boliimleri ile kurabiyelere sekil

vermek olanakli hale gelmektedir (Url- 28, 2015).
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Sekil 3. 25 : Tupperware ¢ok islevli plastik merdane tasarimi gorseli (Url-29, 2015).

Her iki tiriinde hamur isi yiyeceklerin hazirlanma siireci, yorucu bir eylemden kesif
ve yaratilicikla dolu bir eglenceli bir eyleme doniismektedir. Ilk olarak Rollware adl1
merdane tasarimi ile hamur pargalar1 tahmin edilemez, siirpriz sekillere

burinmektedir.

Ikinci iiriinde, Sihirli Merdane isminden anlasilacag: iizere, tahmin edilemeyen
islevleri ile kullanicilart sasirtmakta, hamur a¢ma isini birka¢ dokunusla, adeta

sihirle, daha kolay yapilir bir hale getirmektedir.

Oyunsu ve oyunsal 6zellikler tagiyan drneklerine rastlanan diger bir iiriin tasarimi ise
kumbaralara aittir. Kumraba tasarimlarinda hayvan figiirlerine siklikla rastlanmakla
birlikte, Sekil 3.26°da goriilen, piring ve bakir malzemeden yapilmis, 19. yiizyila ait
topuz ayakli ve kugu boynu seklinde sapa sahip kumbara, oyun kavramina dair bir iz

tasimaz.
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Sekil 3.26: 1820 yilinda iiretilmis Arnold Lewis; Pontypridd ibaresini tagtyan
kumbara gorseli (Url- 30, 2015).

Para biriktirme nesnesi olarak kumbarada oyunsu ve oyuncak benzeri tasarimlara sik
rastlanmaktadir. en popiiler kumbara modellerinden domuz seklindeki “Piggybank”

Sekil 3.27°de goriilmektedir.

Sekil 3.27: 1955 yili, Joseph Szeiler yapimi seramik “piggy bank™ kumbara
ornegi(Url-31, 2015).
18. yiizyilda Ingiltere’de para biriktirmek icin iiretilmeye baslanan, Piggybank
seklindeki kumbaralarin altinda, onlar1 agmaya yarayan bir bolme bulunmamaktaydi.
Bu nedenle Piggybank kumbarasi kirilmadan biriken paranin alinmasi miimkiin
degildi. Macar asilli tasarimc1 Joseph Szeiler, Staffordshire’da seramikten tirettigi
Piggybank adli iiriinler ile iine kavusmustur. Uriinlerde islev bakimindan farklilik
bulunmamakta fakat hayvan figiiri ve desenleri ile bicimde oyunsu, insani

giilimseten bir nesne haline gelmektedir.

Kumbara tasariminda hayvan figiirli oyunsu tasarimlara bir baska oOrnek, Sekil

3.28’de goriildiigii gibi, tinlii Napier Firmasina aittir.
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Sekil 3.28: Napier firmasindan fare ve fil seklinde Art Deco stilinde giimiis levhadan
yapilmis kumbara 6rnekleri (Url-32).

Firmanin farkli hayvan figiirleri tasiyan, metal malzemelerden yapilmis iirlinleri,
kesfetme giidiisii ile hayal giiciinii harekete gegiren oyunsu bigimlere sahiptir. Para
biriktirmek amaci ile iretilen yukaridaki orneklerde kullanicilarin eylemi; madeni
veya kagit paranin oyunu hatirlatan- animsatan farkli malzemelerden imal edilmis
nesne-kumbaranin i¢ine atilmasi ve kumbara dolunca agilarak biriken miktarin
belirlenmesi ile sinirlidir. Kumbarada oyunumsu veya oyuncaga benzer Ornekler
yukarida incelenmistir. Sonraki 6rnekte ise tasarimda kuralli oyunlara has 6zellikler

motivasyon ve eglence unsuruna rastlanmistir.

Ding 3000 adli tasarim firmasi, Sekil 3.29°de yer alan Duell adli kumbara
tasarimlarinda oyun kavramimni kullaniciyr merkez alacak bir sekilde yeniden
yorumlamistir. Firmanin web sayfasinda yer alan agiklamaya gore, iriin
hayatimizdaki ikilikler ve rekabet wunsurlarindan yola ¢ikilmak suretiyle
tasarlanmustir. “Biri digerine karsi; sinema restoranta karsi, biriktirmek harcamaya
karsi; yeni ¢anta ayakkabilara karsi.. Hangisini once yapmak istedigine oyunsu bir
tavirla karar ver! Kesin olan gsey;, Duell biriktirmeyi yeniden eglenceli hale
getirecek.” (Url- 33, 2015). Onceki kumbara tasarimlarinda biriktirme eylemi, tek
kisilik-sahsi bir eylem olarak tanimlanmisti. Uriin kullanim senaryosunda, metal
veya kagit parayr kumbara atmak ile kumbara doldugu zaman agmak disinda bir
eylem bulunmamakta, bu iki eylem disinda {iriin ile kullanici arasinda siirekli bir
baglanti olusmamaktadir. Ancak kumbara degil de “kapali bir nesne i¢inde para
biriktirme eylemi” bir “olay” olarak ele alinarak, “kullanici deneyimi” olarak

yeniden diisiiniilmiistiir. Deneyim tasariminda oyun kavramina yer verilmistir: iki
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kisi para biriktirmek icin yarisabilir veya bir kisi iki farkli amag i¢in para

biriktirebilir.

>

e

Sekil 3.29: Ding 3000 tarafindan tasarlanan Duell adl1 kumbara tasarimi
(Url-33, 2015).
Para biriktirme deneyiminin dualite- ikilik olarak ele alinmasinin ilk bi¢imsel sonucu

para biriktirilen haznenin ikiye boliinmesidir.

Iki ayr1 kisi veya amaci simgeleyen kutuplarin yaristirilmasi igin hangi tarafta-
bolmede biriken para miktarinin 6ne gectiginin anlasilmasi gerekir. Bunun ig¢in
kuralli oyunlara ait geri bildirim (feed back) aracina ihtiyag duyulur. Kutuplarda-
bolmelerde biriken paranin agirligi, oyunda kazanani belli eden bir gostergeye-geri

bildirime doniismesi saglanmalidir.

Bu nedenle kumrabanin sekli, yarim daire olarak ve biriken paranin agirlig ile yon
degistirecek sekilde tasarlandigi goriilmektedir. Bu bigim, rekabet halindeki
kutuplarin durumunu agiga c¢ikarmakta, bir anlamda geri bildirim vermektedir.
Boylece yukarida kalan tarafi daha fazla biriktirmeye ve yaris1 kazanmaya

zorlamaktadir.

Para biriktirme eylemini bir deneyimi, oyun diisiincesi ile tasarlanirken, kumbara
tahterevalli’ye benzer bir bigime biiriinmektedir. ki bélme ile yaratilan rekabette,
atilan her madeni paranin oyunun skorunu degistirmekte, kutuplar esit oldugu
durumda dahi esitligi bozmak ve 6ne ge¢gmek i¢in kullanicilart i¢sel olarak motive
etmektedir. Iki kutup arasindaki biriktirme deneyimini eglenceli kilmaktadir.
Dolayistyla oyunsal tasarimda, oyun diislincesi tasarim siirecinin basinda
degerlendirilmektedir. ilk orneklerde tasarim faaliyeti yiiriitiiliitken “Kumbara”
nesnesi baglangi¢ noktasi kabul edilerek, iiriiniin kabuk tasariminda, dis goriiniisiinde

yenilik/ farklilik yaratmak hedeflenmektedir. Son ornekte ise “biriktirme eylemi”
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oyun kavrami igeren bir “biriktirme deneyimine” doniismekte ve kumbara nesnesinin
islevini; iki kisinin birlikte para biriktirmesini saglamakta, eglenceli bir bigimde
motivasyon saglamakta, kullanici ile iiriin arasinda anlamli bir bag yaratacak sekilde

degistirmektedir.

Oyun kavraminin ele alindig1 diger bir 6rnegin ¢ikis noktasi; kamusal alanlardaki
davranig bicimlerinde fark yaratmakdir. Eglence Teorisi (Fun Theory) adh
inisiyatifin amaci kamusal alanda gozlemlenen olumsuz davranislar1 eglenceli
yontemlerle degistirmek ve olumlu davramiglar1 tesvik etmektir. Bu asamada
rastlanan Ornekler endiistriyel tasarimdaki liriin bakis agis1 ile farkli bir sekilde

degerlendirilebilir.

“Diinyanin en derin ¢Op kutusu” yada “cop kuyusu” olarak da adlandirabilecegimiz
iiriin tasarimini incelemeden evvel, oyunsu oOzellik tagimayan bir benzerine goz
atmak faydali olacaktir: Sarkoon firmasi tarafindan piyasaya siiriilen ahsap
malzemeden iiretilmis “papatya” model ¢Op kovasi, Sekil 3.30’te goriildiigi lizere,
silindir seklinde bir govdesi ile kamusal alanda sik¢a kullanilan {iriinlerden bir

tanesidir (Url-34, 2015) .

Sekil 3.30 : Papatya seklinde ¢op kovasi 6rnegi (Url-34, 2015).

Park ve bahgelerde, insanlarin gérebilecegi ve ulasabilecegi yerlere yerlestirilen ¢op
kovalari, iglevlerini yerine getirmeye yeterli bicim ve malzeme 6zelliklerine sahiptir.
Fakat kisiler bu iiriinleri kullanmamakta, ¢opleri yerlere atmay: siirdiirmektedir. ikaz
levhalar1 da ise yaramamaktadir. Mersin’in Tarsus ilgesinde bulunan Hatai Park’ta
bulunan ¢6p kovasmin durumunu/kullanici deneyimini gosteren, Sekil 3.31°de yer

verilen fotograf bunun bir 6rnegidir (Url-35, 2015).
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Sekil 3.31 : Tarsus Belediyesine ait parkta yer alan ¢op kutusu ve kullanimin
gosteren fotograf (Url-35, 2015).

Volkswagen firmasi tarafindan yiiriitilen Eglence Teorisi’ne (Fun Theory) ait ilk
projede birinci amag, kamuya ait park ve bahgelerin temiz kullanilmasini saglamak
olarak belirlenmistir. Coplerin yere atilmasini 6nlemek, olumsuz olarak nitelendirilen
toplumsal davraniglart degistirmek amaciyla oyun kavramindan yararlanildig:

gorilmektedir (Deterding, 2010,s.6)

Ornek, endiistri iiriinleri tasarimi bakis acisindan degerlendirilecek olursa,
vatandaslar-kullanicilar tarafindan tercih edilmeyen-kullanilmayan bir {iriin oldugu
kabul edilebilir. Projede ele alinan ve Sekil 3.32’da goriilmekte olan ¢Op kutusu
tasarimui ile kullanicilarin ¢opleri higbir zorlama olmadan ¢6p kutusuna atmalar1 oyun

kavraminin yardimiyla, eglenceli bir sekilde saglanmaktadir.

Sekil 3.32: Diinyanin en derin ¢6p kutusu gorseli (Url-36, 2015).
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Projenin ciktisi, diinyanin en derin ¢6p kutusu olarak adlandirilan bir ¢op kutusu
tasarrmidir. Oncelikle ¢op kutusu degil, ¢dp atma eylemi bir “olay” bir “deneyim”
olarak ele alinmistir. Buradaki kullanic1 deneyiminin eglenceli bir deneyim igermesi

ve vatandaslari motive etmesi istenmektedir.

Cop kutusu/sepeti ve oyun denilince akla ilk olarak basketbol gelir. Basketbol
severler ¢op atma eylemini oyunsal bir deneyime kolayca doniistiirmektedirler. Cop
kovasi- basketbol potasina, ¢op- topa benzeterek, ¢opiin sepete firlatilmasi, hedefin
tutturulmasinda, bu eylem yeteneklerimizi gosterdigimiz bir eglenceli bir oyuna
benzer. Cop topa, kova sepete/potaya doniisiir. Hedefi tutturmak, hem bireysel hem
de arkadaglarimizla yaris halinde oynadigimiz, géz -el koordinasyonu ile uzaktan
hedef alma yetenegi ile kendimize veya arkadaslarimiza meydan okudugumuz, ayn

zamanda da ¢oplerimizi kutuya atmamizi saglayan, eglenceli bir yoldur.

Park ve bahgelerde temiz hava almak i¢in gezen, yiyecek ve igecek tiiketen veya bir
banka oturarak dinlenen kisilerin her birinin, birer basketbol sever olduklarini veya
rekabeti sevdiklerini 6ngérmek zordur. Bu nedenle tasarimda ¢op atma eyleminin
oyunlardaki rekabet veya isbirligi unsurlarina dayali olarak ele alinmasi zor
goriinmektedir. Rekabet yerine farkli bir oyun unsuru deneyimde belirleyici olacaktir
yani tim insanlarda bulunan ortak duygular1 harekete gegiren bir yontem

belirlenmelidir.

Oyunlar ve motivasyon ile ilgili bolimde ele alinan Reiss’in (2004) insanlari
harekete gegiren motive eden 16 istek ile ilgili listesi incelendiginde, Merak
giidiisiinin (Bilgiye duyulan arzu) bu projede ele alindigi anlasilmaktadir: Projede

merak giidiisii ve kesif olgusuna dayal1 bir ¢6p atma deneyimi kurgulanmigtir.

Tiirk Dil Kurumu’na ait Giincel Tiirkge Sozliik’te, kesif; “gizli olan bir sey hakkinda
geniy bilgi edinme”, merak ise “bir seyi anlamak veya ogrenmek igin duyulan istek”

olarak tanimlanmistir (Keyif, n.d), (Merak, n.d).

Bu durumda ¢6p kutusu tasariminin merak yaratacak ve kullanicilarda kesfetme
istegi yaratacak sekilde tasarlanmasi diislinlilecektir. Nitekim ¢op kutusunun kapali
olmas1 dikkat cekicidir. COp kutusunun kapali olmasi, i¢i kolaylikla goriinen
kovalara nazaran, sdyle bir gbz atarak i¢inin kontrol edilmesini zorlastirmaktadir.
Oyunlarda var olan merak ve kesif olgusu burada belirleyici olmustur. Kullanicida

merak olusturacak, kesfetmeyi tetikleyecek bu unsurun ¢op kutusu tasarimina
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eklenmesi sonucunda, kisilerin bulunduklari noktadan ¢6p kutusuna dogru igsel bir

motivasyonla hareket edecekleri ongoriilmiistiir.

Bu amagla ¢6p kutusuna, derin bir kuyuya atilan nesnenin ¢ikardigi ses efekti
yerlestirilmistir. Cop atma bu eylemi insanda merak uyandiran tuhaf ve sasirtici bir

duygu deneyimine doniligmiistiir.
Cop kutusunun altinda gergekten bir derinlik mevcut olabilir mi? Orada ne var?

Oyunlara has merak, kesfetme duygusu, belirsizlik hali insanlar1 sasirtmaktadir.
Sehrin iyi tasarlanmis bir bolgesinde, belirsiz bir derinlik hissi ile karsilasmak
beklenmedik/siirpriz  bir durumdur. Bunun ancak yapay bir mekanizma
olabileceginin kesfedilmesi/kavranmasi ile insanlarin yiiziindeki saskinlik ve merak
bu defa giilimsemeye ve eglenceye doniismektedir. Bu deneyimi tekrar tekrar
yasamak isteyen kisiler, ¢Opleri oluklar1 yerlerde birakmak veya yerlere atmak
yerine, goniillii olarak ¢6p kutularinin yerlestirildigi bu noktalar1 ziyaret eder bir hale
gelmiglerdir. Boylece oyun kavraminin kullanimi ile ¢opleri gelisi giizel etrafa atarak
cevreyi kirletme davranisi; ¢copleri kutuya atarak ¢evreyi temiz tutma davranisi ile
yer degistirmistir. Diger taraftan halka agik park ve bahcelerin temiz kalmasi
amaciyla gelistirilen ve yerlestirilen fakat bu fonksiyonlar1 gormezden gelinerek
kullanilmayan geleneksel ¢Op kutusunun, ceza veya ikaz tabelalarina gerek
kalmaksizin eglenceli bir sekilde kullanilmaya-deneyimlenmesi saglanmigtir. Sekil
3.33’de ¢Op kutusunun yarattigr merak sonucu ogrenciler iirlinle mesgul olmakta ve

icindeki mekanizmay1 anlamaya ¢alismaktadir.

Sekil 3.33: Diinyanin en derin ¢6p kutusunu merakla inceleyen 6grenciler
(Url-37, 2015).
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Fun Theory adli projeden ele alinabilecek ikinci rnek “piyano merdivenler” (piano
stairs) projesidir. Oyun kavrami, olumsuz davraniglari degistirmek ve olumlu
eylemleri eglence ile birlestirerek motive etmek amaciyla bir kez daha kullanilmistir.
Sekil 3.34’de yer alan fotografta, siradan bir giinde yayalarin tamaminin, yiiriiyen
merdivenin Oniinde sira bekledikleri goriilmektedir. Merdivenleri kullanmanin ve
egzersiz yapmanin daha saglikli oldugunu herkes bilmektedir. Fakat yorucu
oldugundan ve kisiyi yavaslattigindan, alternatifi olan durumlarda merdivenler pek
tercih edilmemektedir. Baska bir deyisle yayalar fiziksel olarak yorulmakta ve
merdiveni kullanmak ig¢in igsel olarak motive olamamaktadir. Bunun yerine, Sekil
3.34° de gorselde yer aldig1 lizere, yayalar bos yere enerji sarfiyati yaratan fakat daha
hizli bir sekilde iist zemine ulasmayi saglayan yiirliyen merdiven veya asansorii

kullanmayi tercih etmektedir (Piano staircase, 2009).

Sekil 3.34 : Metro ¢ikisindaki merdivenlerin giinliik kullanimi (Url-38, 2015).

Projede, saglikli yasam ve enerji tasarrufuna dikkat ¢ekmek amaciyla yayalarin alt
gecit veya metro ¢ikiglarindaki merdivenleri kullanmasi tegvik edilmek istenmistir.
Bunun i¢in merdivenlere oyun kavraminin yardimi ile kullanicilarda igsel
motivasyon saglayict bir nitelik kazandirilmistir.  Merdivenlerin  kullanici
senaryosunda, asagidan yukariya dogru devam eden, siirekli ve yorucu bir merdiven

¢ikma eylemi bulunmaktadir.

Merdiven ¢ikma zaman alan yorucu bir siireg, bir deneyim olarak kabul edilirse,

oyun kavrami ile eglenceli ve motive edici bir bigime doniistiiriilebilir:

Metro c¢ikislarindaki merdivenler halka agik kamusal alanlardan bir tanesidir ve belli
bir kullanic1 grubu ile sinirlanamaz. Her yas, cinsiyet, gelir grubuna ait kisiler bu
alan1 kullanabilir. O halde halka agik park ve bahgelerde oldugu gibi, vatandaslarin

rekabet halinde yarisarak merdivenleri ¢ikmaya calismasi yerine, tiim kisilerde
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bulunan ortak bir duyguyu igeren bir noktadan hareket edilmesi gerekecektir. Merak
duygusu burada da devreye girmektedir. Fakat bu durumda kesfedilecek sey gizemli

bir kutu yerine bir miizik aleti olmaktadir.

Fun Theory insiyatifi tarafindan 2009 yilinda Odenplan, Stocholm’de yer alan bir
metro istasyonunun c¢ikisina piyano merdivenler kurulmustur. Merdiven ¢ikma
eylemi, eylemle etkilesimli bir ses ve miizik ile deneyimi ile birlesmistir. Yayalar
ayaklari ile piyano tusu seklindeki merdivenlere dokunarak- basarak ¢ikan seslerden
hosnut bir sekilde, zorlugu hissetmeden yukariya dogru ¢ikmuslardir. Boylece
asansor kullanmak yerine merdiven ¢ikmaya tesvik edilmislerdir. Sekil 3.35°de ileri
yasina ragmen merdivenleri tercih eden bir kisi dikkat ¢ekmektedir. Bir giin siiren
etkinlik siiresince, oyunlardaki miizik, kesfetme, eglence ve nese faktorii

merdivenlere uygulanmistir.

Sekil 3.35: Piano Merdivenleri kullanan ileri yastaki bir yayaya ait fotograf
(Url-39, 2015).
Projenin gerceklestirildigi tarihte metrodan ¢ikan yayalarin yarisindan fazlasinin
(%66) miizik ve degisik seslerin yarattigl nese esliginde yorulma hissi duymadan
merdivenleri tercih ettigi tespit edilmistir. Yayalar i¢sel bir giidiilenme ile asansorii
kullanmak yerine piyano merdivenlere yonelmis; oyunsu, eglenceli ve dogaglama bir

deneyim yasamislardir.

Sekil 3.36°da goriilen yayalarin, ellerindeki yiiklere ragmen, asansor veya yliriiyen
merdiveni kullanmak yerine, merdivenlere yoneldikleri gériillmektedir. Yayalar giin
boyunca eglenceli bir enstruman ¢alma deneyimi yasayarak {ist kata ulagsmis ve etkin

bir bicimde hareket etmeye motive olmuslardir.
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Sekil 3.36: Piano merdivenleri fark eden ve ellerinde yiik olmasina ragmen
kullanmaya yonelen yayalar (Url-40, 2015).

Oyun kavrami yetiskin erkeklere ait tuvaletlerin temiz kullanimini tegvik amaciyla da
kullanilmistir. Uriinde oyun kavranmi bulunmayan pisuvar modellerinden bir tanesi
Sekil 3.37°de yer alan VitrA firmasina ait Matrix isimli tasarimdir (Url-41, 2015).

Sekil 3.37: VitrAFirmasina ait Matrix markali pisuvar gorseli (Url-41, 2015).

Pisuvarlarda sigrama 6nemli bir problem olarak tanimlanmistir ve VitrA diinyada ilk
kez sicramayr Onleyen pisuvar tasarimi gelistirdigini duyurmustur. Firmanimn web
sayfasinda yer alan agiklamada tasarimci Ross Lovegrove kullanici deneyimini
keyifli hale getirmeyi amagladigini belirtmektedir: “Giinliik arinma ritiieli son derece
mahrem, kisiye ozel bir deneyim. VitrA igin tasarlarken, bu deneyimin miimkiin
oldugunca keyif verici olmasi i¢in ¢aba gosteriyorum” (VitrA - Ross Lovegrove'dan
Sigratmayan Pisuvar, 2007). Raf dergisinde yayinlanan yazida, idrarin sigramasi bir
problem olarak tanimlanarak, Sekil 3.38°de goriildiigi tizere, VitrA’nin gelistirdigi
tasarimda, malzeme, miihendislik ve bi¢imde yapilan yenilikler agiklanmaktadir

(VitrA - Ross Lovegrove'dan Sigratmayan Pisuvar, 2007).
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Sekil 3.38: Vitra’nin sigratmayan pisuvar modeline iliskin gorsel (Url-43, 2015).

“Pisuvar kullamimindan sonra onemli miktarda idrarin kullaniciya geri
sigramast, hijyen ve ergonomik kullamim agisindan sikintitli bir durum
yaratiyor. Bu problemin ¢oziimii tistiinde c¢alisilan projede, idrarin geri
sigramasini 6nleyen bir yiizey gelistirildi. VitrA 'nin miihendislik ve teknoloji
uzmanhigmin bir iiriinii olan “sigratmayan pisuvar” hazne yapisi, Ross
Lovegrove tarafindan agag¢ kovugundan esinlenilerek  yorumlandi.
Hesaplamali Akiskanlar Dinamigi (HAD) yontemleri kullanilarak, belirlenen
standartlartlarda sigcrama yapmayan bir yiizey sekli ortaya ¢ikarildr”

(VitrA - Ross Lovegrove'dan Sigratmayan Pisuvar, 2007).

Ayn1  problem oyun kavrami kullanilarak Sekil 3.39°te goriildiigi gibi

¢Ozlimlenmistir:

Sigrama problemi, iiriiniin bireysel degil, toplu olarak kullanildig: alanlarda yeniden
ele almmistir. Hava limanlar1 gibi umuma agik tuvaletlerin sik ve acil olarak
kullanildig1 yerlerde bulunan pisuvarlarda, 6zellikle ugagin kalkisi ile ilgili anonsun

duyulmasi ile pisuvar disina sigrama ve tagma asir1 bir sekilde artmaktadir.

GAMIFICATION ‘

Its Everywhere!

Cses e
. -

L

k Many airports use the picture of a fly 1o keep them cleaner...

Sekil 3.39: Yetiskinler igin gelistirilen oyunlastirilmis pisuvar gorseli (Url-43, 2015).

89



Bu durumda kullanici grubu yine her yastan ve gelir grubundan erkeklerden
olugsmaktadir. Yetiskin erkekler gecmisten gelen giidiileri ile avlanmay1, yakalamayz,
hedefi almay1 eglenceli bulmakta, sevmektedir (Gurven and Hill, 2009). Ornegin
Dart oyununda oyuncular, 6zel oklarla g6z ve el koordinasyonunu ile uzak bir
mesafeden duvara yerlestirilmis daireleri —hedefi- vurmaktadir. Oyuncular, oklari
hedef tahtasina isabet ettirdikleri noktada yer alan puan1 kazanmaktadir. Buna benzer
bir hedef tutturma istegi, mantarl tabancalarla balonlarin hedef alinarak patlatildig:

oyunlarda da bulunmaktadir.

Benzer bir sekilde oyun kavrami pisuvar tasariminda ele alinmistir. Bir sinek gorseli
triiniin i¢ kismina hedef olarak yerlestirilmistir. Sinegin insanlarin sevmedigi ve
siirekli miicadele halinde oldugu bir imge olarak secilmesi ve erkeklerdeki hedef
alma giidiisii ile birlesmesi ile kirlilik kendiliginden Onlenmistir. Temizlik
giderlerinin %80 oraninda azaldig1 ortaya ¢ikmistir. Burada oyun kavrami, kullanic
merkezli bir yaklagimla trliniin temizlik kosullarina uygun olarak kullanimini

saglamistir (Krulwich, 2009).

Nesne olarak {irlinlerin kullaniminda eglence ve motivasyon amaciyla ortaya ¢ikan
tasarimlara bir bagska 6rnek de erkek ¢ocuklarin tuvalet egitimi lizerinedir. Klozet
tasarimlarinda cocuklar yetiskinlerden ayr1 bir kullanict grubudur ve bebeklikten
cocukluga geciste klozetin kullanimi1 egitim gerektirmektedir. Cocuklarin
yetiskinlerle ayni klozeti kullanmasini saglayan Sekil 3.40°te yer alan {iriinde,
cocuklarin viicut Olgiilerine uygun yapilan ikinci bir kapak ilave edildigi

goriilmektedir. Bu {irlin pratik ve ekonomik bir {iriindiir (Url-44, 2015).

Sekil 3.40: Tchibo firmasi tarafindan satilan aile klozet kapak tasariminda yer alan
cocuklara 6zel kapak gorseli (Url-44).
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Tchibo firmasi tarafindan satilmakta olan klozet kapaginda, ¢ocuklarin da biiyiiklerle
ayni klozeti kullanmas1 i¢in ebeveyn kapagina ek olarak, 6zel bir kapak daha
yapildigi goriilmektedir. Tasarimdaki diger yenilik¢i islevler, thermoplast
malzemesiyle tene temas halinde iisiime hissini ortadan kaldirmasi ve yavas

kapanmasidir (Url-44, 2015).

Bunun yaninda, ¢ocuklarin ayr1 bir tuvalet kullanma secenegi olabilir. Bu durumda
ek klozet kapagi yerine, cocuklarin viicut Olciilerine uygun farkli klozetler
tiretilmistir. Sekil 3.41 (b)’da yer alan modelde, ¢ocuklar tarafindan sevilen masalsi

unsurlarin tasarimlarda kullanildigi goriilmektedir.

g

27

(@) (b)

Sekil 3.41: Klozet tasarimi : (a) Serel Seramik firmasina ait gocuk klozeti modeli
gorseli (Url-45, 2015). (b) Serel Seramik Firmasina ait desenli ¢ocuk klozeti modeli
gorseli (Url- 46, 2015).

Fakat bu desenler erkek cocuklarin tuvalet aligkanligi ile iiriin arasinda, amaca
uygun, temiz kullanimi saglamaya yonelik bir farklilik-yenilik tagimamaktadir.
Sadece erkek ¢ocuklarin, yetiskin klozeti i¢indeki kapak yerine kendine 6zel klozeti
kullanmasin1 saglamaktadir. Erkek g¢ocuklarinin tuvalet egitimini kolaylastirmayi
amaclayan bir projede, oyunlara has 6zellikler bir tasarim aracina doniistiirilmiistiir.
Uriin tasariminda ¢ocuklarin klozetteki ebeveyn kapagmi agilarak tuvaleti temiz bir

sekilde kullanmasi, eglenceli bir yontemle tesvik edilmek istenmistir.

Kullanic1 grubunu erkek cocuklar olusturmaktadir. Tuvalet deneyiminin bireysel
olmas1 ve yine tiim erkek cocuklarda bulunan bir duyguya odaklanilmasi tasarimin
baslangi¢ noktasii olusturacaktir. Uriin kullanim senaryosuna gdre g¢ocugun once
klozetin kapagini daha sonra ise evebeyn kapagini kaldirmasi amaglanmaktadir.

Fakat erkek cocuklar bunu unutmakta veya yapmak istememektedir. Dolayisiyla
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tirtiniin kullanim senaryosunda iki agama bulunmaktadir. Cocugun ebeveyn kapagini
kaldirmaya motive olmasi i¢in iki agsamada da siirecek, bunlar1 birbirine baglayacak
bir unsura ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu noktada heyecan verecek bir duygu, merak

uyandiran bir hikaye, anlat1 erkek ¢ocuklarin dikkatini toplayacaktir.

Erkek cocuklar kovboy filmlerindeki diiello sahnelerine asinadir ve ¢izgi filmleri
sevmektedir. Bu iki 6ge, klozet kapaklarinda kullanilarak, tuvaletin temiz kullanimi

tesvik edilmistir.

Erkek c¢ocuklar ilk adimda klozetin kapagini kaldirmakta ve bu durumda karsilarinda
bir kovboy goérmektedir. Cocuk bu sekilde tuvaleti kullanabilecek iken, bu noktada
hikdye devam eder ve merak unsuru hedef davranisin zorlamadan ortaya ¢ikmasini
saglar: Acaba diger kapak kaldirildiginda farkli bir sey ortaya ¢ikacak mi? Ne

olacak?

Merak unsuru, ¢ocugun ebeveyn kapagini kaldirdirmasini saglar ve Sekil 3.42°de
goriilen, kovboyun silahlart ortaya c¢ikar; boylece g¢ocuk klozeti hedef alarak
tuvaletini yapar. Boylece ebeveyn kapaginin kaldirilmasi ve klozetin temiz kalmasi

eglenceli bir sekilde saglanmis olur.

Sekil 3.42: Erkek ¢ocuklariin tuvalet egitiminde oyunun kullanimi
(Url-47, 2015).
Oyunsal deneyim iceren klozet tasarimi, 6diil veya ceza uygulanmaksizin, erkek
cocuklarin klozeti temiz kullanmasini eglenceli bir sekilde saglanmaktadir. Boylece
hedef davranis kendiliginden, oyunsu bir eylem olarak ortaya ¢ikmaktadir (Herger,
2015).

Deneyim tasarimi ve oyunlarla ilgili onceki bdliimde yeni nesil dis ipi olan,

Flosstime adli iirtinde, kullanicilarin aligkanliklarin1 bigimlendirmek ve motivasyon
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yaratmak amaciyla gesitli oyunsal 6zelliklere yer verildigi aciklanmisti. Buna ek
olarak Flosstime’in bi¢im ve islevinde yer alan diger oyunsu ve oyunsal ozellikler de
bu béliimde irdelenecektir. Uriinlerin sagladig1 deneyimler arasindaki farklilig: daha
iyi anlayabilmek adina, dncelikle market raflarinda kolayca rastlanabilen standart bir

dis ipi tirtini ve kullanim senaryosunun incelenmesi faydali olacaktir.

Cok yaygin olarak kullanilmakta olan, standart bir dis ipinde, Sekil 3.43 de
goruldiigli gibi, ipin sarili oldugu bobini saklamaya yarayan plastik bir kutu
bulunmaktadir. Bu kutunun dis kismanda ise ipin ipin disar1 ¢ekilmesi igin bir bosluk

ile ipin bobinden koparilmasini saglayan kesici bir boliim bulunmaktadir.

Sekil 3.43 : Standart bir dis ip1 kutusunun iginde ve disinda yer alan 6zellikleri igeren
gorsel (Url-48, 2015).

Standart bir dis ipinin kullaniminda, dis ipi Sekil 3.44’da oldugu gibi, kutunun

igindeki bobinden disar1 dogru ¢ekilerek kullanima hazir hale getirilmekte ve daha

sonra da disler temizlenmektedir. Dis ipinin kullaniciya fayda saglayabilmesi i¢in,

diizenli olarak kullanilmasi, unutulmamasi, unutulmamasi i¢in de goz Oniinde

bulundurulmasi gerekmektedir.

Sekil 3.44: Standart bir dis ipinde, ipin kullanima hazir hale getirilmesini gosteren
gorsel (Url-49, 2015).
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Tim bu gereklilikleri oyun kurgusu igerisinde ele alan tasarimcilar, {iriini
kullanmayr umarak satin alan c¢ogu Kisinin {riinii kullanmayr unuttugunu

gozlemleyerek ise baslamislardir.

Tasarim silirecinin sonunda ise, “eglenceli ve unutulmasi neredeyse imkansiz olarak

nitelenen, oyunumsu ve oyunsal dzellikler tagiyan akilli dis ipi ortaya ¢cikmistir (Url-
13, 2015).

Uriin kullanimindaki en biiyiik farkliliklardan bir tanesi, iriiniin Sekil 3.45’de
goriildiigli gibi, konumlandirilma seklidir. Flosstime’in aynaya yapistirilacak sekilde
tasarlanmasinin nedeni, onun rafta, kutuda veya banyo ¢ekmecesinde unutulmasini

engellemeye yoneliktir.

Sekil 3.45: Flosstime adl1 iiriiniin aynaya yapistirilarak kullanimini igeren gorsel
(Url-13, 2015).

Uriiniin oyun kavramu ile iliskisinde ise ilk olarak, iiriiniin dis goriiniisiinde yer alan

oyunumsu veya oyuncaksi 6zellikler ele alinacaktir.

Sekil 3.46’de yer alan gorselde iiriiniin kabuk tasariminda kullanilan ve ii¢ ayri

model Croakersby, Goldy and Siriby goriilmektedir.

Kurbaga, balik ve yenge¢ seklindeki kapak tasarimlarinda kullanict deneyiminde
nese ve eglence yaratmayr hedefleyen; oyunumsu, oyuncak benzeri unsurlara

rastlanmaktadir.

Bu kapaklar, iiriiniin goriintimiinii dikkat ¢ekici bir hale getirmektedir. Kullanicilar

kendi tercihlerine bagl olarak {iriinii kisisellestirebilmektedir.
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Sekil 3.46: Flosstime adli iiriiniin Croakersby, Goldy and Siriby adli modelleri igeren
gorsel (Url-13, 2015).

Dis gortiniisiint farklilastiran kapaklar; “cit¢itlar” (snaps), Sekil 3.47°deki gibi iiriine

monte edilebilmekte ve bi¢imini farklilastirmaktadir. Uriiniin web sitesinde yer alan

pazarlama sloganinda eglenceye vurgu yapildigi gorilmektedir: “Yeni bigimler,

citgitlar i¢in bizden ayrilmayin!” (Stay tuned for fun new snap-ons!) (Url-13, 2015).

Sekil 3.47: Flosstime kurbaga bicimli ¢itcit ve {irlinde kullanimini igeren gorsel
(Url-13, 2015).
Uriiniin bireysel (single) kullanim tipinde kullanicilar, iiriiniin 6n yiiziindeki herhangi
bir boliime dokunarak iiriiniin ¢aligmasini saglamaktadir: Boylece dairenin ortasinda
yeralan oluk seklindeki boliim mavi renk almakta ve cihaz otomatik olarak yaklasik
18 ing dis ipini kullanima hazir hale getirmektedir. Sekil 3.48’de yeralan gorselde
aciklanan kullanim senaryosunda; iirliniin bireysel ve ikili etkilesim halinde

kullaniminda kuralli oyunlara ait unsurlara yer verildigi gériilmektedir.
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User Scenario

SINGLE USER

DUAL USER

Sekil 3.48: Flosstime adli iiriinde bireysel ve ikili kullanici senaryolarini igeren
gorsel (Url-13, 2015)
Uriiniin ikili kullamminda ise daha farkli bir yontem izlenmektedir: ilk olarak
kullanicilardan her birine, iiriiniin sag veya sol boliimi atanmaktadir. Her kullanict
kendi boliiminiin  6n yiizeyine dokunarak, Ornegin sag kismini, iriini
calistirmaktadir. Boylece oluk seklindeki boliime ek olarak dairenin sagindaki st
¢eyreklik boliim mavi rengini almaktadir. Daha sonra dis ipi cihaz tarafindan

kullanima hazir hale getirilmektedir.

Dis ipi hazir hale geldikten sonra ise, mavi renkte parlayan ¢eyreklikler saat yoniinde
yanarak, agizdaki her ¢eyreginde yer alan dislerin temizlenme siiresini gostermekte,
kullanim aninda, Kisiye rehberlik etmektedir. Rekabet halinde disler temizlendikten

sonra, iriiniin alt bolimiinde mavi renkte bir giilimseme belirmektedir.

Bireysel kullanimda kullanimi gésteren 1siklar dairenin iki boliimiinde de yanarken;
ikili kullanimda, her bir kullaniciy1 temsilen tek béliimiinde yanmaktadir. Uriiniin
govdesi Duell adli kumbara tasarimina benzer bir sekilde 1s1ikli bir geri bildirim ve

skor tahtas1 seklini almaktadir.

Sonug olarak Flosstime adli iiriiniin bigiminde yer alan ¢it-gitlar ve 1sikli boliimler ile
hem oyunumsu, oyuncaksi kuralsiz oyunlara has eglence- nesenin, hem de kurall
oyunlara ait rekabeti tetikleyici, triiniin kullaniminda aligkanlik yaratan ve motive

eden kullanici ile tirlin arasinda bag olusturan unsurlarin kullanildigi goriilmektedir.

Oyun kavrami pazarlama alaninda da kullanilmistir. Firmalar hitap ettikleri miisteri-
tiketici grubu hakkinda daha fazla bilgi edinmek amaciyla miisteri sadakat
programlar1 olusturmus, elde edilen bilgilere gore Tiriin ve hizmetlerini
gelistirmiglerdir. Oyun elemanlarinin kullanildig1 pazarlama yontemlerine iliskin

orneklerden birincisi miisteri baglilig1 yaratmay1 hedefleyen yaklagimlardir.
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Bu amagla oncelikle belirli bir kullanic1 grubuna odaklanmaktan ¢ok hizmet veya
iriin ile ilgili deneyimde, siirekliligi saglayacak bir ortak unsura ihtiyag
duyulmaktadir. Ornegin Reiss tarafindan belirlenen insanlar1 motive eden 16 istek
listesinde yer alan biriktirme gereksinimi bu tanima uymaktadir. Amerikan Hava
Yollan tarafindan olusturulan AAdvantage adli verilen ilk misteri bagliligi programi
1981 yilinda uygulamaya konulmustur. Kullanicilar Amerikan Hava Yollari’n1 tercih
etmeleri durumunda, her ugustan puan kazanmakta ve belli bir puami biriktirdigi
takdirde bedava ugus hakki kazanmaktadir. Bedava bilet 6diiliinii kazanmak isteyen
kullanicilar, firmanin hizmetlerini kullanmay1 tercih etmektedir. Firma ise bu sayede
tiketicilerin demografik bilgileri, ugus sikligi, tercihleri hakkinda geri bildirim
edinmektedir. Baglilik programlar1 (Loyality programs) giiniimiizde tiiketicilerin
hizmetlerle ilgili ¢cok hizli bir sekilde geri bildirimde bulunabildikleri, iirlin ve
hizmetlerle ilgili memnuniyet veya memnuniyetsizliklerini firmaya ilettikleri bir
modele donligsmiistiir. Boylece firmalar miisterinin diigiincelerini odiillendirir hale

gelmislerdir (Sandakalum, 2014).

Bir diger Ornek; oyunlastirmanin pazarlama aragtirmasinda kullanilmasidir.
Pazarlama alaninda  kullanicilarin  drlinlerle  ilgili  fikirlerine  ulasilmasi
amaclanmaktadir. Fakat iirlinler bir fuar alaninda degisik yerlere konumlanmis ise,

kullanicilarin sikilmadan tiim iiriinleri denemesini saglamak zorlasmaktadir.

Oyun kavrami bu tiir bir durumda kullanicilarin tiim {irlinleri denemesini ve geri

bildirimde bulunmasini eglenceli bir sekilde saglamak amaciyla kullanilmistir.

“Yemeklste” adli uygulama 2011 yilinda diizenlenen bir fuarda, katilimcilarin peynir
cesitlerini denemeleri icin uyarlanmistir: “Yemekiste”: Peynir (WantEat at Cheese)
(Url-50). Italya’nmin Piomonte bdlgesinde diizenlenen peynir fuarma katilan kisileri
belli bir kullanici grubu ile sinirlamak miimkiin degildir. Arastirmada peynir
cesitlerinin miimkiin oldugunca cok sayida kisi tarafindan denenmesi ve onlarin
fikirlerine ulagilmasi amaglanmaktadir. Bu nedenle WantEat adli uygulama
kullanicilar tarafindan akilli telefonlara yiiklenilmistir. Video oyunlara 6zgii puan ve
0diill kazanma mekanizmasi, kullanici arastirmasina uyarlanmistir. Oyunlastima/
oyunsal tasarim metodu kullanilarak gelistirilen format sayesinde peynir tadimina
yiiksek diizeyde bir katilim saglanmistir. Oyuncu-kullanicilar hizmetin tamamina ilgi
gbstermis, peynir cesitlerini denemis, 6diilii kazanmalarina yetecek minimum puani

(6000 puan) kazanmalarina ragmen oynamay1 ve peynirleri tatmay1 stirdiirmiislerdir.
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Dolayist ile fuar katilimeilart bir yandan eglenirken diger yandan peynir cesitlerini

denemekle mesgul olmuslardir (Rapp, Marcengo, Simeoni, Console, 2013).

Oyun kavraminin kullanildig1 bir baska 6rnek olan Linkedin adli web ve mobil
tabanli is modelinde, profesyonelleri ¢evrim igi bir ag vasitasiyla bir araya getirmek
amaglanmaktadir. Bu web hizmetinden 6nce c¢alisanlarin veya is sahiplerinin bir ag
olusturmasi kendi alaninda g¢alisan meslekdaslar1 ile bir araya gelebilmesi igin
sektorel toplant1 ve konferanslara katilmasi kisaca bunun i¢in ek bir zaman ayirmasi
gerekmekte idi. Ayrica is ve kimlik bilgilerinin unutulmamasi, kaybolmamasi
amaciyla irtibat bilgilerini iceren kartvizitler profesyonellerin irtibatin1 saglayan en

onemli bir arag idi.

Ag kurma etkinligini bir hizmete doniistliren ve profesyonelleri bir araya getiren web
hizmetleri, Linkedin yayginlasmadan evvel Xing tarafindan yiirtitiilmekteydi ve Xing
2008 yilinda Tirkiye’deki ilk profesyonel ag olan ¢ember.net adli web tabanli
hizmeti satin alarak biiyiimistii (Url-51, 2015).

Linkedin’in hizmet modelinde de benzer sekilde sahis ve sirketlerden olusan tiyeler
kendi profillerini bir web arayiizii vasitasi ile yaratmaktadir. Kullanicilar ag lizerinde
mesleki konularda paylasimda bulunabilmekte, is veya c¢alisma arkadasi
arayabilmektedir. Kendi meslekleri ile dogrudan veya dolayli olarak baglantis1 olan
sektorlerde diger profesyonelleri ve gilincel mevzulan takip ederek, yeni sunum ve
makalelere ulagabilmektedir. Mesleki alanlarda veya ilgi alanlarinda grup olusturarak
forumlarda gilincel konularda diger kullanicilarla tartisabilmektedir. Boylece zaman
ve mekandan bagimsiz olarak profesyonel bir agin pargasi olmaktadir. Yukarida
aciklanan kullanim senaryolarinin gegeklesebilmesi, tyelerin kisisel, egitim ve

tecriibelerine iligkin bilgilerini sisteme tam olarak eklemesi ile miimkiindiir.

Ancak tyelerin bilgilerini eksik biraktiklar1 veya profillerindeki is bilgilerini
giincellemedikleri  goriilmektedir. Kullanicilarin  bilgilerini  kaydetmeleri ve
profillerini tamamlamalar1 oyun kavrami araciligi ile saglanmaktadir: Kullanicilarin
bilgilerini kaydetmesi bir olay olarak ele alinmakta ve bir deneyim gibi

degerlendirilmektedir.

Hedef kullanic1 profili bilgi iletisim teknolojilerine asina olmak iizere, tiim yas,
cinsiyet veya gelir grubu ve sektdrden kisileri icermektedir. Dolayisi ile bu kisilerin

tek bir grup i¢inde degerlendirilmesi miimkiin degildir. Arayliz tasariminda her
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kullanicinin kolay anlayabilecegi, onu profil bilgilerini tamamlamaya motive edecek
eglenceli oyun Ogelerinin belirlenmesi gerekmektedir. Linkedin kullanicilarin
bilgilerini tamamlamalarini tesvik etmek amaciyla, web arayiiziine bilgisayar
oyunlarinda yer alan bir ilerleme ¢ubugu (Progressive bar) eklenmistir. Bu ¢ubuk ile
{iyenin profilini tamamlamaya hangi oranda yaklastig1 gosterilmektedir. Uyeler
kimlik, egitim, deneyim ve ilgi alanlarina iliskin bilgi girdikleri zaman, Sekil
3.49’teki goriildiigii gibi, puan kazanmakta, ilerleme ¢ubugunda seviye atlamaktadir.
Kullanicinin profil goriintileme sayist arttikga, liderlik siralamasindaki  yeri
degismektedir. Ayrica avatar yani giincel resimler eklenerek profilin

kisisellestirilmesi saglanmaktadir (Herger, 2013).

I | 95% profile completeness

Complete your profile quickly
Import your résumé to build a complete profile in
minutes

Profile Completion Tips (Why do this?

% Add your summary (+5%)

Sekil 3.49: Linkedin sayfasinda profil tamamlamaya yonelik ilerleme ¢ubugu gorseli
(Herger, 2013).

Mobil Hizmet Tasarimlarina Bir Ornek: Bitaksi

Taksi duraklar1 cadde ve sokaklarin belli noktalarinda yerlesik bir halde geleneksel
anlamda taksi hizmeti sunan is-hizmet modelleridir. Bu duraklarin olusmasinin
onemli nedenlerinden bir tanesi, bireysel olarak seyahat edecek kullanici- yolcular ile
taksi hizmeti saglayicilarin karsilikli gilivenlik ihtiyacidir. Diger bir neden, taksi
sahiplerinin siirekli hareket halinde yolcu aramasinin Oniine ge¢cmek, belirli bir
bolgedeki miisterilerin talebine hizli yanit verebilmektir. Taksi duraklart aym

zamanda taksi stiriiciilerini mesleki anlamda orgiitlenmesini de saglamaktadir.

Bir kullanici-yolcu taksi ihtiyact dogdugu anda veya bu ihtiyacin dopacag belirli bir
tarih icin, taksi durag: ile telefon vasitasiyla irtibata gegmektedir. Boylece, duraga
kayith, kimligi belirli bir taksinin kisa siire igerisinde evinin veya bulundugu yerin
yakinlarina gelecegini bilmektedir. Bu durumda hizmet saglayan ve hizmet alan iki
tarafin glivenlik sorununu ortadan kalkmaktadir. Kullanici yolcu sabit bir noktadir ve

taksi duraginda taksi hizmeti vermeye hazir taksi siirticiileri bulunmaktadir.
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Ancak, sadece Istanbul’da binlerce taksi oldugu goziiniine alindiginda, tiim taksilerin
belirli bir semt bir duragina kayitli olmasi ve sadece o semtte bir vasita ihtiyacinin-
talebin dogmasini beklemesi ekonomik anlamda miimkiin gériinmemektedir. Durakta
taksi olmamasi veya taksi ihtiyacinin semt diginda bir noktada ortaya ¢ikmasi halinde
ise kisiler hareket halinde olan bos bir taksinin yakinlarindan gegmesini, belirsiz bir

stire boyunca beklemek zorunda kalmaktadir.

Giliniimiizde sosyo ekonomik sartlar, sehir smirlarinin genislemesi, hava ve yol
sartlari, bir glinde pek c¢ok yere hizli ve gilivenli ulasma istegi seklinde yeni bir
ihtiya¢ ve buna bagli anlik bir talep yaratmistir: Bu durum evden talep edilen taksi

hizmetinden farkli bir dinamik tasimaktadir.

Yolcularin kendi adresinde veya dis mekanlarda ortaya c¢ikan “gilivenilir bir taksi”
ihtiyacin1 gozlemleyen ve bunu bir is firsati olarak belirleyen girisimciler, taksi
stiriciilerinin bagta glivenlik olmak iizere, temizlik ve yolcularla diyaloguna kadar
taksi hizmetini sekillendirmek ve oncelikle bir standart yaratmak amaciyla yeni bir is
modeli yaratmislardir. Bitaksi adl1 mobil hizmet ile Istanbul ve Ankara il sinirlarinda,
taksi hizmeti almak isteyen yolcular ile taksi siiriiclileri, olduk¢a kisa bir siirede,

giivenli bir sekilde bir araya gelmektedir.

Bitaksi adl1 mobil hizmette iki tiir kullanic1 bulunmaktadir. Bunlar sehrin herhangi
bir noktasinda taksi hizmetine ihtiya¢ duyan yolcu-kullanicilar ile tiim sehri
kapsayan sanal bir web-duragina bagli taksi hizmeti vermeye hazir siiriiciilerdir. Her
iki kullanict igin de giivenlik birincil seviyede dnemlidir. Ikincil hedefler ise kaliteli
hizmet verilmesi ve yolculuk sonunda taksimetrede yazan bedelin tahsil edilmesidir.
Mobil hizmet acil olarak taksiye ihtiya¢ duyan, giivenlige 6nem veren, kredi karti
veya web tabanli 6deme seceneklerini kullanarak 6deme yapmak isteyen ve bilgi
islem teknolojisi gomiilii cihazlara sahip yolcu-kullanicilar tarafindan tercih

edilmektedir.

Mobil is modelinde kurallt oyunlara has oyunsal 6zellikler, kullanicilara daha iyi
hizmet saglamak amaciyla kullanilmistir. Taksi so6forlerinin  gilivenlik, trafik
kurallarma uygun davranma, temizlik ve diger unsurlara iliskin davraniglari motive
edilmek istenmistir. Taksi soforlerinin olumlu oOzellikleri ve hizmet Kkalitesi,
miisterilerden gelen geri bildirimi vasitasi ile puanlanmakta ve video oyunlarinda

goriilen lider cetvelleri olusturulmaktadir. Sekil 3.50°de goriildigi gibi, uygulamada
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Elit, Altin, Glimiis, Klasik siirticii seklinde dort farklr siiriicii modeli kurgulanmistir

(Biiyiikyildirim, 2015).

4

BiTaksi

Sekil 3.50: Bitaksi mobil uygulamasinda tanimlanan kullanici profillerini igeren
gorsel (Biiylikyildirim, 2015).

Bu hizmet mobil tabanli olarak verildigi i¢in, miisterilerin uygulama {izerinden
cagirdiklar taksinin 6zelliklerini arayiizde gorebilmesi ve hizmet aldiktan sonra geri
bildirimde bulunmasi, hizmet kalitesi i¢in 6nemlidir. Mobil uygulamada kullanilan
GPS teknolojisi sayesinde yolcu- kullanici ile belirli bir semt sinirlar1 i¢inde hizmet
saglayan taksi duraklari yerine, sehrin herhangi bir noktasinda hareket halinde
bulunan en yakin taksi eslesmektedir. Yolcu- kullanici, uygulama tizerinden taksi
cagirdigl zaman, uygulama ekraninda beliren haritada kendisine dogru yonelen en
yakin taksiyi ve plakasini, tahmini gelis siiresi ile birlikte gérebilmektedir. 2015 yil1
itibari ile BiTaksi uygulamasma kayith siiriicii sayis1 Istanbul’da 10.000 kisiye,
Ankara’da ise 1000 kisiye ulagsmistir. Her bir siiriicii kullanicinin kimlik bilgileri
sistemde ayrintili bir sekilde yer almaktadir. BiTaksi Stratejik Planlama Grup
Miidiirii Altan A¢ikgdz, oyunlastirma kurgusunda odiillerin “siiriiciilerin yasam ve
calisma bicimleri dikkate alinarak olusturuldugunu” belirtmektedir. Ornegin siiriicii-
kullanicilar arasinda ve gruplarda kaliteyr arttirmaya yonelik yarigmalar
diizenlendigini belirten Agikgdz, kazananlara verilen basar1 belgesi gibi manevi
degeri olan bir ddiilin, baz1 kullanicilar i¢in teknolojik hediye kazanmaktan daha
onemli olabildigine de sahit olduklarin1 aktarmaktadir. Oyunlastirma gelistirilirken
“sisteme iiye olan taksi siiriiciilerinin hem uygulamayr daha fazla kullanmalarin
saglamak hem de siiriicii toplulugu iginde bir sinerji yaratarak onlara daha fazla

dokunabilmeyi” amagladiklarini eklemistir (Biiyiikyildirim, 2015).
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BiTaksi adli sistemde, siiriicii-kullanicilarin deneyiminin tasariminda, rekabet
temelinde ve video oyunlarina has, pek c¢ok unsur kullanilabilecek iken dissal
Odiillere bagli bir motivasyon saglayan puan- rozet ve lider cetvellerinin (Points,
Badges and Lederboards) tercih edilmesinin temelinde, bu {igliiniin basitligi ile
sistemin nasil kullanilacagmin herkes tarafindan kolayca anlasilmasi yatmaktadir

(Bertran, 2014).
Saghkh Yasam Destekleyen Sistem Tasarimlarina Bir Ornek: Aktivite Olcerler

Hareketsiz bir yasam siirmek, kisilerde basta obezite olmak iizere pek ¢ok hastallig
tektiklemektedir. Hareketsiz yetiskinler (sedentary adults) olarak adlandirilan bu
gruba dahil olan kisiler, daha aktif bir yasam siirmek icin motivasyona ihtiyag
duymaktadir. Pate ve dig. 1995 yilinda yayinladiklar1 makalede, fiziksel aktivitelerin
halk sagligi tizerine etkileri tizerinde dikkat cekmislerdir. Saglikli yasamin
desteklenmesi ve hastaliklarin 6nlenmesi amaciyla, yetiskinlerin haftanin her giinii

en az 30 dakika fiziksel aktivite yapmasini tavsiye etmiglerdir (Pate ve dig, 1995).

Amerikan Saglik Bakanligi’nin (U.S. Department of Health and Human Services)
1996 yilinda yayinladigi US Surgeon Genaral adli rapora gore, Amerikalilarin %60’ 1
yani niifusun yarisindan fazlas1 diizenli olarak hareket etmemekte, %25’i ise hig

hareket etmemektedir.

“Saghkli bir yasam siirmek icin fiziksel aktiviteden yararlanmak
Boston Maratonu’na hazirlanmayr gerektirmez. Diizenli, tercihen
giinliik 30 ile 45 dakika siire ile enerjik bir sekilde yiiriimek, bisiklete
binmek, evin ¢evresinde ¢alismak coronel kalp hastaliklari, kanser,
viiksek tansiyon ve seker hastaligi riskini azaltacaktir. Eger bunlari
zaten yapryorsaniz, hizinizi arttirmay: diistinmelisiniz ¢tinkii bu rapor
hali hazirda fiziksel olarak aktif olan kisilerin bu aktivitelerden,
aywdiklart  zaman ve  yogunlugunu  arttirarak daha  fazla

faydalandiklarint gostermistir.”

Bu nedenle iilkede gelecek nesillerin saglikli saglikli bir yasam siirmesi ve
hastaliklardan korunmasi amaciyla fiziksel aktivite ve fitness akimini tesvik eden
ulusal bir program baslatilmistir (U.S. Department of Health and Human Services,
1996).
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2001 yilinda Avustralya’da yapilan bir aragtirmada ise 18-32 yaslar1 arasindaki 445
geng kadinin fiziksel aktivite ve saglikli beslenme konusunda karsilastiklar: engeller
irdelenmistir. Arastirma sonuglari, gen¢ kadinlarin motivasyon eksikligi, zaman
sikintis1  ve biitcelerindeki yetersizler nedeniyle spordan uzak kaldiklarim

gostermistir (Andajani- Sutjahjo ve dig. 2001).

Standford Universitesinde yiiriitiilen bir baska arastirmanin sonuglarmna gore
adimolgcer (pedometer) cihaz kullanan kisiler, kullanmayanlara goére daha fazla

fiziksel aktivitede bulunmaktadir (Bravata ve dig., 2007).

Adimolgerler, gezici aktiviteleri 6lgmeye yarayan cihazlardir ve viicut hareketlerine
duyarhdir. Hareket halinde yapilan aktiviteleri takip eder, 6lger ve aktivite seyiyesi
hakkinda geri bildirimde bulunur (Bassett ve Strath, 2002). Aktivite seviyelerindeki
ilerlemeyi kayit altina alan takvim, giinliik gibi araglar ile birlikte kullanildiginda

giinliik fiziksel aktivitenin artmasini saglayan etkili bir tirlindiir (Tudor-Locke, 2002).

Adim oOlgerler, atilan adim sayisini takip ederek, toplam mesafeyi Ol¢iimleyen
cihazlardir. Adim sayarlar (step counter) ise sadece atilan adim sayisin1 gosterirler. O
nedenle adim sayisina dayali olarak mesafeyi Olgmeye yarayan adim Olgerler
(pedometre) genelde adim sayar olarak da adlandirilmaktadir (Reents, 2007) (Url-
55). Acik arazilerdeki mesafeyi daha iyi belirlemek amaciyla iiretilen adimoélgerlerin,

Sekil 3.51°de goriilen ilk modelleri mekaniktir ve gliniimiizde hala iiretilmektedir.

Sekil 3.51: Alman Kasper Richter firmasinin iirettigi Walk 20 Short Mekanik
adimolger gorseli (Url-53, 2015).

Sekil 3.52’de Fit Solution firmasi tarafindan tretilen SW200 model Yamax marka

Dijiwalker adimolger, ayn1 zamanda yakilan kaloriyi ve hizi da 6l¢iimlemektedir.

(Url-55, 2015).
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Sekil 3.52: Fit Solutions SW-200 Yamax Digiwalker dijital adimdlger gorseli  (Url-
54, 2015)

Yeni nesil elektronik adimdlger (pedometre) yiiriiyiisle ilgili adim sayisini1 daha net
kaydetmektedir. Boylece adim mesafesi Olgiilerek, yiiriiyiis mesafesi daha kesin bir
bicimde hesaplanabilmektedir (Bassett et al., 1996). Boylece fiziksel aktiviteye
baslamak, spor ayakkabisi ve sarkag adim dlger (pendulum pedometre) teknolojisi ile
daha kolay bir hale gelmektedir. Sarka¢ seklinde olan adimdlgerin islevini dogru bir
sekilde yerine getirebilmesi i¢in yere dik olarak konumlandirilmasi; kemer veya kol
bandinda taginmasi gerekmektedir (Counting every step you take, 2009). Adim 6lger
teknolojisi 2006’de spor malzemeleri iireticisi Nike firmasi1 tarafindan spor
ayakkabilarin1 da kapsar sekilde Apple iPod mp3 calar akilli cihazla birlikte
calisacak sekilde kurgulanmistir. Sekil 3.53’de gorildigi gibi Nike, ge¢miste
kullanimi rahat ve ergonomik ve performansi etkileyen spor ayakkabilari tasarlayan

bir firma idi.

Sekil 3.53:. Nike kosu ayakkabis1 modeli: Nike Air Zoom Vomero (Url-56, 2015).

Spor yapmak isteyen fakat motive olmakta zorlanan kisileri hedef olarak belirleyen
Nike firmasi, spor ayakkabilara yonelik pazarlama faaliyetlerini; kisilerin her daim
yanlarinda tasidigi bir {iriin olan Mp3 calarlar ile baglantili olarak kullanilabilecek ve

spor aktiviterini takip edebilecek bir sistem {izerine odaklanmistir. Kullanicilarin
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motivasyonel problemini tespit eden Nike firmasi, akilli telefon {iireticisi Apple ile
isbirligine gitmistir. 2006 yilinda ilk olarak spor ayakkabisina yerlestirilen sensor
teknolojisi ile iPod, kosu ve yiiriiyiis deneyimi ile miizik deneyimi birlesmistir. iPod
spor kitinde, ayakkabinin igine yerlestirilen bir sensor ile iPod i¢indeki adim Olger
(pedometre) yer almaktadir. Fiziksel aktivite hizmetleri, nikeplus.com {izerinden
Apple iTunes’da, kullanicilar i¢in 6zel olarak olusturulan Nike Spor Miizigi ile
birlesmektedir: “Besinci nesil iPod nano ve Nike + iPod Sport Kiti kullanicilarin,
mesafe, hiz, zaman gibi antrenman verilerini kaydetmesini ve goriintiilemesini
saglamaktadir. Nike + iPod Sport Kiti, kosu sirasinda miizik ¢alarken dahi, sesli geri
bildirimde bulunarak yakilan kalori, mesafe ve hiz verilerini es zamanl olarak
kosucuya  bildirmektedir. Kullanmicilarin, Nike + iPod ile kaydettikleri
antrenmanlarint  iTunes araciligiyla  Nikeplus.com adresine Yyiiklemesi ve
goriintiilemesi de saglanmigtir” (Nike and Apple Team Up to Launch Nike+iPod,
2006).

Kullanic1 ara yliziinde iki islev tanimlanmistir. Kullanicilar isterlerse giin boyu
Pedometre adim sayar1 agik tutarak adim sayilarimi 6l¢iimleyebilmekte veya Sekil
3.54’de goriildiigii gibi, spor kitindeki alici ve cipi spor ayakkabinin igine
yerlestirerek Nike+ islevini kullanabilmektedir. Apple’im web sayfasinda,
kullanicilara pedometrenin mesafeyi daha dogru Olgmesi i¢in {irlinlin 6n cepte
taginmasi Onerilmekte ve pedometre ile Nike+ arasindaki farkliliklar agiklanmaktadir
(Url-57, 2015). Sekil 3.55’de goriildigi gibi, iPhone, iPod, cip ve Nike spor
ayakkabidan olusan spor kitinde, iirlin ve hizmetler biitiin bir sistem olarak
sunulmaktadir (Url 58, 2015). Sekil 3.56°de goriildiigii {izere Nike+iPod sensorii
Nike+ spor ayakkabisinin igine yerlestirilmekte, diger yandan iPod Nano’ya
baglanan alic1 ile bir biitiin olarak c¢alisarak performans verilerini hesaplamaktadir

(Url-59, 2015).

Fitness | —

«— Nike+iPod >

E Pedometer
i:j Settings

I((-L)i History

Sekil 3.54: Nike+ iPod spor kiti kullanici ara yiizii gorseli (Url-57, 2015).
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Sekil 3.56 : Nike+iPod sensorii Nike+ spor ayakkabisi ve iPod Nano’ya baglanan
Nike+iPod alicis1 (Saponas ve dig, 2000).

Ivme olcerler ise (accelerometer/ piezoelectric pedometers) adim sayarin (pendulum
pedometer) bir iist modelidir ve hiz ile mesafe verilerini de kullaniciya sunar. Ustelik
actya bagl olmaksizin daha dogru 6l¢iim yaparlar kullanim1 daha kolaydir (Counting

every step you take, 2009).

Ivme, fizikte hizin yénlii olarak zamana gére degisimini gosteren nicelik olarak
tammmlanmistir.  Piezoelektik ivmeodlgerlerin  (accelerometer) mekanizmasinda

mikroskobik kristaller yer almaktadir.

Bu kristallere baski uygulandiginda, baski ile orantili olarak bir gerilim meydana
cikmaktadir. Ortaya c¢ikan bu deger ile mekanizmada tanimlanmis Onceki
gerilim degeri, birbiri ile kiyaslanarak ivmenin etkisi belirlenmektedir (Toktas,
2014). Sekil 3.57°de goriilen Omron marka ivme 6lgerde mesafeyi gosteren bir ekran

bulunmaktadir (Url-59, 2015).
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Sekil 3.57: Omron 3D, yiiriiyis stilinde ivmeodlger sensorlii adimsayar gorseli
(Url-59, 2015).
Nike+ Ipod sayesinde aktivite dlgerler farkli bir boyut kazanmis; yiiriiylis ve kosu
antrenmanlarinda (rekreasyon kosularinda) yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir.
Burada kosu antrenmanlari ile yiiriiyiis temposundan daha hizli bir sekilde hafif veya
hizli tempoda yapilan diiz kosular kastedilmektedir. Arastirmanin bu noktasinda
aktivite 6lgerlerin kullanim alaninin kosu aktiviteleri olarak sinirlandirilmasina karar
verilerek arastirma alami rafine edilmistir. Nike+ Ipod’un kullanicilar tarafindan
benimsenmesiyle, sistemde yenilikler yapilmistir. Nike+ Ipod spor kiti, 2010 yilinda
Nike+ Gps teknolojisini iceren kosu uygulamasi haline donlismiis ve Apple
magazalarinda tanitilmistir. Sistem, fiziksel aktivite yapan kullaniciya Gps takip
sistemi ile gergek zamanl olarak dl¢iimledigi antremanin siiresi, hizi, yakilan kalori
ile ilgili detayli bilgi aktariminda bulunmaktadir. Kulanicinin kostugu mesafeyi
harita tizerinde isaretlemesini saglamaktadir. Bunlara ek olarak, sistem ortaya ¢ikan
veriyi Nikeplus.com ve diger web hizmetlerinin bulundugu araglara yiiklemektedir.
Boylece iPod ve ayakkabi sensorii ile sekillenen spor ve miizik deneyimi; akilli
telefonlarda yer alan Gps ile ivme él¢erlere dayal aktivite dlgerler ve kosu giinliigii
hizmetleri ile bir {ist noktaya ulasmistir. Artik ayakkabiya yerlestirilen iPod spor
aracinin (kitinin) ayrica satin alinmasi gerekmemektedir (Chartier, n.d.). “Aktivite
olger” (activity tracker) ise ivme Olcerli adimsayar teknolojisine dayanan, akilli
cihazlarla uyumlu olarak c¢alisan, adim Olgerlerden daha karmasik uygulamalar,
sistemlerdir. Glintimiizde akilli cihazlarla uyumlu bir sekilde calisan aktivite olcer
uygulamalar, kalp ritmi, kalori hesaplayici, Gps haritalandirma, internet teknolojisi,

sosyal aglarla baglanti ve gibi pek ¢ok islevi barindirmaktadir.

Viicut hareketlerini algilayan hareket sensorleriyle ¢alisan elektronik adimélgerler,
basit ve ekonomik cihazlardir fakat kurallar, endeksler, kriterler, programlar olmadan
faydalar1 oldukc¢a siirlidir (Tudor-Locke ve dig., 2004).

107



Adimolgerler, dl¢timlenen verilerin kaydedilmesi, fiziksel aktivite programlarinin
olusturulmasi ve hareketin siireklili kilinmasi halinde faydali olacaktir. Bu nedenle,
cesitli cihazlarla Olglimlenen antrenman verilerinin saklanacagi c¢evrimigi bir
platform ihtiyaci dogmustur. Bu donemde akilli cihaz ve aktivite Olgerler iilkemize
yaygin olarak kullanilmadigi i¢in 2008 yilindan beri ¢evrimigi kosu giinliigii olarak

hizmet veren Dailymile (www.dailymile.com) adli siteye, 2010 yilinda arastirmaci

tarafindan tiye olunmustur. Kosu giinliigli hizmetleri ve aktivite 6l¢er uygulamalar,
2014 yilina kadar aktif olarak kullanilmistir. Aktivite tiirli, zaman, mesafe (google
maps vasitasiyla) vb. elde edilen antrenman detaylari, arastirmaci tarafindan 4 sene
boyunca manuel olarak web sitesindeki kosu giinliigiine kaydedilmistir. Kosu
giinliigli, girilen bilgileri temel alarak, arastirmaciya performans grafigi, yakilan
kalori gibi bilgileri sunmaktadir. Web hizmeti, hazirladig1 kosu raporlari yazili olarak
e-posta ile kullanicilara gondermekte, kaydedilen bilgilerin de sitenin forumlar ile
sosyal aglarda paylasilmasini saglanmaktadir (Url-60, 2015). Tez arastirmacisinin
yiirlittigli kosu antrenmanlari, dort sene boyunca tutulan aktivite giinliigline ragmen
is yogunlugu nedeni ile giderek azalmis ve Sekil 3.58’de goriildiigii gibi 2015 yilinda
neredeyse durmustur (Url-61, 2015).

0 0:00 0 0 This Week

Yangshuo K. Entries 3 = Aoy il Trainieg

Antalya TR | ronn

Beylikduzu 4 km

Sekil 3.58 : Arastirmacinin Dailymile.com kosu giinliiglinden bir arayiiz
(Url-61, 2015).
Nike+ Running uygulamasi, ios veya android isletim sistemine sahip akilli
telefonlarla kullanilabilen, aktivite 6lcer ve kosu gilinliigii hizmetlerini bir araya

getiren biitiin bir sistemdir.

Uygulama 100 den fazla egzersiz hakkinda bilgi icermektedir. Uygulama, aktivitede
alinan mesafeyi, yakilan kalori miktarini, aktivite lokasyonunu, kogsunun temposunu
ve daha pek ¢ok detayi kullaniciya bildirmektedir. Bunlara ek olarak Nike+ sistemi
kullanicilarin antreman detaylarimi arkadaslar1 ile paylagsmasimi saglamaktadir.

Boylece gecen on yila kadar fiziksel bir {iriin olarak spor ayakkabisi ve aksesualar
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tireticisi konumunda olan Nike firmasi, artik kullanicilara ayakkabi satmayi
amaglayan pazarlama stratejisinden, onlar1 saglikli olmak igin sportif aktiviteler
yapmaya ve bu aktiviteleri siirekli kilmak i¢in verileri takip etmeye tesvik eden bir
pazarlama stratejisine gecis yapmistir. Fiziki bir nesne {riin olan ayakkabi ve
aksesuarlarla ilgili kullanici deneyimini, sportif alanda “paylagsmaya deger kisisel
deneyimler” vaad eden uygulamalarla desteklemis ve pozitif bir pazarlama stratejisi

gelistirmistir (Url-62, 2015).

Kisa bir siire igerisinde, Sekil 3.59°de yer alan semada goriilen; kalori dlger, ivme
Olcer, kosular1 haritalandirma (Gps), adim 06lger, sesli; miizik ve radyo vd. islevler,

aktivite Ol¢er uygulamalar igerisinde standart bir hale gelmistir.

harita

hizmeti

Sekil 3.59: Glinlimiizde aktivite Olgerlerin temel islevlerini gdsteren sema.

Boylece kosucunun antreman performansina ait tiim detayi, gergek zamanl olarak
tespit etmesi ve kayit altina almasi miimkiin hale gelmistir. Ornegin Nike+ Kosu

(Running) uygulamasinin standart hale gelen fonksiyonlari kisaca soyledir:

“Kigisel hedeflerin (5 km kosu gibi) yaratilmasinm olanakl kilar,
kosularin mesafe, siire ve yakilan kalori ve hiz degisimlerini ger¢ek
zamanlt olarak kaydeder, kullanicilar aktivite yaparken cesitli miizik
platformlarina  ulasarak miizik  dinliyebiliv.  Kullanicilar  kosu
siiresince aktiviteye baglh olarak sesli geri bildirim alir, GPS
teknolojisi ile mesafenin haritalar iizerinde isaretlenmesini saglar ve
kosu sonuglarina ¢evrimici olarak erisilmesini, sosyal aglarda
paylasimint saglar ve son olarak kogucu-kullanicilar arasinda rekabet

yaratir.” (Garcia, 2012).
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Boylece taginabilir akilli cihazlarin yardimiyla yapilan ger¢ek zamanli 6lgiimler
sayesinde; islevleri farkli mekanik veya elektronik cihazlarla performansi tek tek
Olgtimlemek ve veriyi bilgisayar araciligiyla kosu gilinligiine kaydetmek gibi
zorluklar ortadan kalkmustir.

Sonraki donemde ise 3.59’da yer alan standart ozellikler, akilli cep telefonlari,
Garmin ve Suunto vb. akilli saat ve son olarak Sekil 3.60° da yer alan ve bilekte
kolaylikla tasmabilen Samsung Gear Fit gibi akilli bilekliklerde erisilebilir hale
gelmistir (Url-63, 2015).

Sekil 3.60: Samsung tarafindan iiretilen akilli bileklik Gear Fit gorseli (Url-64,
2015).

Akillr telefonlar Sekil 3.61°de gorildiigii gibi, kol bantlar ile tasinabilmekte ve
Olgtimleme yapilabilmektedir (Url-65, 2015).

Sekil 3.61: Akill telefon, kulaklik ve kolband: ile kosan kadin gorseli
(Url-65, 2015).

Giliniimiizde standart bir aktivite dlgerde bulunan 6nemli islevler, kisisel antrenman
hedefleri belirleme, performans 6l¢gme ve degerlendirme ile sosyal etkilesimdir

(Gouveia ve dig., 2015).

Kisisel hedefler belirleme (goal setting): Locke ve Latham (2002) kisilerin
kendilerine bir hedef belirlemelerinin onlarin performanslarini olumlu yo6nde

etkiledigini savunmaktadir. Hedef belirlemek oOncelikle yonlendiricidir ve kisinin
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dikkatini dogrudan bir noktaya odaklamasini saglayan bir etkiye sahiptir. Kisiler
gercekei hedefler belirleyerek ve buna ulasmaya calisirken aldiklari olumlu geri
bildirim de onlar1 olumlu etkilemektedir. Bu nedenle hedef belirlemenin kisileri
harekete geciren ve onlara enerji veren bir yani vardir. Kisinin sarfettigi caba
belirledigi hedefin biiyiikliigii ve zorlugu ile dogru orantilidir. Kisi kendi belirledigi
ve Onemsedigi hedeflerine uyan geri bildirimler aldigi zaman bunlar1 géz Oniine
almakta, diger geri bildirimleri 6nemsememektedir. Zor hedeflerin yerine getirilmesi
zaman alabilmektedir. Wood ve Locke (1990) ise hedef belirlemenin eylemi dolayl
olarak etkiledigini savunmaktadir: Hedef belirleme, kisiyi harekete gecmesi ve
kesfetmesi i¢in uyarmakta, gorevle ilgili bilginin kullanimin1 ya da yeni stratejiler
tiretilmesini  tetikleyebilmektedir. Dolayisiyla pek c¢ok aktivite Olcerlerde
kullanicilarin kendi performanslarima bagli olarak, haftalik veya aylik, beslenme,
adim sayisi veya nabiz vb. kistaslara bagli olarak hedef belirlemelerini saglayan
ozellikler bulunmaktadir. Ornegin Sekil 3.62°de gériillen Suunto Ambit 3S’de
antrenmanlar Movescount uygulamasi ile 6nceden planlanabilmekte, kosu sirasinda
saatte ayarlamalar yapilabilmektedir. Bu iiriinde 6zel interval anterenman planlayicisi
bulunmaktadir (Url-66, 2015). Invetval antrenmanlart kosucularin hizlamak igin
yaptiklar1 6zel antrenmanlardir. Kisa fakat oldukca hizli yapilan kosunun ardindan
ayni veya daha uzun siireye yayilarak, yavas tempoda yapilan, viicudu toparlayan

yuriiylislerden olusmaktadir (Url-67, 2015).

Sekil 3.62 : Suunto Ambit S3 Sports Blue kosu, bisiklet ve yiizme islevine sahip
Gps saati (Url-66, 2015).

Munson ve Consolvo (2012), 6nceden belirlenen hedeflerine ulasan kullanicilarin,
aktivite Olger uygulamalarda o6diil, rozet veya stikerlarla odiillendirildiginden
bahsetmektedir. Performans degerlendirme (Self evoulation) olarak tanimlanan bu
Ozellik ile kisiler hedeflerine ulasmak amaciyla kosu stratejileri belirlemektedir.

Buna ek olarak antrenman verilerini aylik veya haftalik olarak gézden gegirmekte ve
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antrenman stratejilerini giincellemektedir. Antrenman siireclerinde sistem tarafindan
gonderilen geri bildirimlerin de kisinin hedeflerine ulagsmasinda etkili oldugu
belirtilmektedir. Geri bildirimler farkli sekillerde yapilmaktadir. Bunlardan ilki, kosu
antrenmani siirerken, sesli veya titresimli olarak kosulan mesafe ve hizi kullaniciya
bildiren tiirdiir. Bu tiir bir geribildirim ile antrenman aninda kosucunun hedefine
ulagsmas1 motive edilmek istenmektedir. Diger geri bildirimler ise antrenman disinda
haftalik veya aylik olarak kisiye uzun donem kosu antrenmanlar ile baglantili sayisal
ve grafiksel bilgiler veren, hatta antrenmanlara ara verdigi durumlarda onu devam
etmeye motive etmeyi amaclayan yazili geri bildirimlerdir. Yazili olan ve e- posta
seklinde gonderilen geri bildirimlerin bazi tiplerinde, kullanicinin kendi verilerine ek

olarak kosu arkadaslarinin performanslari da bildirilmektedir (Munson ve Consolvo,

2012).

Arastirmalar, antrenman verilerini arkadas g¢evresi ile paylasan kisilerin hedeflerine
daha hizli ulastigini gostermektedir. Consolvo ve dig. (2009) Habito adli aktivite
Ol¢erde arkadas gruplan ile birlikte ortak bir hedef belirleyen kullanicilarin sosyal
motivasyon ile bu hedefi gerceklestirmeye daha fazla gayret ettiklerini ve daha
yiiksek performans gosterdiklerini gozlemlemistir. Aktivite dlcer uygulamalar, kosu
verilerinin sosyal aglarda, yakin arkadas gevresi ve aile fertleri ile paylagilmasini
saglamaktadir. Boylece bu platformlar sayesinde kullanicilarmni olumlu yorumlarla

motive etmeyi amaglamaktadir (Munson ve Consolvo, 2012).

Aktivite Olcer uygulamalar, aktivite takip cithaz ve e-saglik uygulamalarinin
yayginlagsmasi ile birlikte kisiler, harekete bagl kisisel verilerini kaydetmeye ve
degerlendirmeye baslamiglardir.  “Kendini 6l¢iim” (Quantified Self) olarak
adlandirilan akimda, kisiler giin boyu siiren aktivitelerini Sekil 3.63’de goriilen
tirtinler ile 6l¢iimleyerek, daha saglikli bir yasam siirmeyi amaclamaktadir (Sozen,

2014).

Kendini 6l¢iim deneyimleri ile ilgili yapilan bir calismada kullanicilara ait farklh
takip sekilleri belirlenmistir: Her kullanicinin ihtiyact ve kullamim hedefleri
birbirinden farklidir. Veri takibi; hedef tespitine, arsive yonelik, neden ve belirtileri
arastirma veya teshise yonelik olabilir. Ayrica, kullanicilar 6diilleri biriktirmeye ve
basarilar1 elde etmek icin aktivite Olgerleri kullanabilmektedir. Son olarak yeni
teknoloji ve aletlere olan asir1 diiskiinliikten kaynaklanan bir takip deneyiminden de

s0z edilmektedir (Rooksby vd, 2014).
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Sekil 3.63: Kendini Olgiim cihazlaridan rnekleri igeren gorsel (Sdzen, 2014)

Biitiin kullanicilar farkli amaglarla aktivitelerini Ol¢imlemektedir fakat verilerin
stirekliligi, kondisyonun belli bir seviyede tutulmasi ve saglikli yasamak i¢in

aktivitelere diizenli bir sekilde devam edilmesi gerekmektedir.

Kosucu profilleri, aktivite olger uygulamalari kullanma derecesine gore soyle
gruplanabilir. Birinci gruptaki kullanicilar, bu cihaz ve oyunsal aktivite dlgerlerle
kosu yapmaya yeni baslamis kisilerdir. ikinci gruptaki kisiler ise aktivite dlgerler ile
yogun bir sekilde kosu antrenmani yapmakta olan ve bir siiredir verilerini takip eden
kisilerdir. Ugiincii gruptaki kisiler ise kosu stratejilerini belirli bir forma sokarak
bunlar1 takip eden ve hayat bi¢cimi haline getirmis kisilerdir. Aktivite Olcerlerin
kullanim senaryosunda kisilerin elde etmek istedigi fayda ancak uygulamalarin
diizenli kullaniminda yani antrenmanlarin siirekli olmasi durumunda elde edilecektir.
Kisiler motivasyonunu kaybedecek olursa, o giine kadar dlgiimlenen veriler anlamini
yitirmektedir. Tasarimcilar, kosucular1 aktivite dlger uygulamalarla mesgul etmek
diger bir deyisle onlarin kosu antrenmanlar1 yapmay: siirdiirmesini kolaylastirmak
istemektedir. Ayrica aktivite Olcerlerin hareketi Ol¢iimleme ozellikleri ve diger
fonksiyonlarinin standart bir hale gelmesi, rekabet halindeki firmalarin kendi
uygulama tasarimlarimi farklilastirmalarini = zorunlu kilmaktadir. Tasarimcilar
kullanicilart kendi uygulama ve hizmetleri ile mesgul etmek amaciyla farkli kullanici
deneyimleri tasarlamaya odaklanmaktadir. Bu tasarim araglarindan bir tanesi de

oyunlardir.

Dolayistyla 6nceki bdliimde Flosstime adli dis ipinde oyunlarin motivasyon ve
eglenceyi saglama 6zelliginin, akillli cihaz ve aktivite 6l¢er uygulamalarda da benzer
sekilde uygulandig1 goriilmektedir. Akilli telefonlarda kullanilan Nike+ aktivite 6lcer
uygulamasi 6rnegine doniilecek olursa, “Nike+ Kosu” (Nike+ Running) uygulamasi,

akilli telefonlardaki aktivite oOlger oOzellikleri ile kosu glnliigli hizmetlerini
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birlestirmis ve kosuya 0Ozel oyunsal oOzellikler ekleyerek kosu deneyimini
farklilagtirmistir. Nike firmasi1 Nike+ Running uygulamasina gesitli oyunsal unsurlar
eklemistir. Kosucu kullanicilarin antreman sonuglarini fuel puani (fuel points) ile
odiillendiren ve kosucularin bu sonuglar1 sosyal aglarda paylasmasini saglayan
oyunsal sistemde, Sekil 3.64’te goriildiigii gibi, kosucularin birbirlerinin performans
verilerini karsilagtirabilen kullanicilardan olusan g¢evrimigi bir topluluk yaramistir.
Bu yolla dort sene sonra, kosu ayakkabisi liriiniindeki pazar paymi %14 arttirmastir.
Ayrica 2007 yilinda 500,000 olan iiye sayis1 2013 yilnda 11 milyona ulagmustir (Url-
68, 2015).
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Sekil 3.64 : Nike +Running’de lider cetvellerini igeren gorsel (Url-69, 2015).

Sekilde Nike+ Running uygulamasindaki lider siralamalar1 goriilmektedir. Giinliik
siralamanin performansa bagl olarak kazanilan puana gore yapildigi anlasilmaktadir.
Gorselde ayrica kullanicinin bireysel olarak en iyi performansi gosterdigi giin, hafta

ve ay siralanmistir.

Endomondo, Runmeter, Runkeeper, Micoach, Runtastic, Strava, Dailymile,
Movescount, Garminconnect, Turkcell Fitwell gibi aktivite dlger uygulamalart da
Nike+ Running uygulamalarina benzer sekilde oyunsal ozellikler tasiyan aktivite
Olger Ornekleridir. Nike firmasinin spor ayakkabi tiretiminde global 6lgekteki en
biiyiik rakipleri Adidas, Reebok ve Puma gibi sirketlerdir. Bu sirketler spor ayakkab1
tasarimlar1 liretmeyi sitirdirmektedir. 21. yilizyilda spor ayakkabisi tasarimi, tiretimi

ve pazarlamasimnin otesine gecilerek hizmet tasarimlari 6n plana g¢ikmistir. Spor
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malzemesi iireticileri, kullanicilarin biligsel ihtiyaclarini irdeleyerek farkli akilli cihaz

veya aktivite 6lger uygulamalar1 gelistirmektedir.

Ornegin, spor malzemesi iireten Adidas firmasi, Micoach uygulamasi ile Nike+’1n
baslattig1 kosu deneyimine benzer bir platform gelistirmistir. (Url-70, 2015). Ayrica,
Sekil 3.65° de goriilen Runtastic adli aktivite 6lcer uygulama, “yeniyi yaratmak”
(Creating New) adli pazarlama slogani ile hareket eden Adidas tarafindan satin
alinmistir. 140 Milyondan fazla indirilen Runtastic adli uygulama, 18 dil segenegi,
cok islevli yapist ve 70 milyon kayith kullanicisi ile diinya ¢apindaki en iyi 20 saglik
ve fitness uygulamasindan biri olarak gosterilmektedir (Adidas Group acquires
Runtastic, 2015).

Sekil 3.65’de Runtastic adli aktivite Olgcer uygulamaya ait 3 arayliz Ornegi
goriilmektedir: Kaydedilmis bir kosu antrenmanini gosteren ilk arayiizde, zaman,
mesafe, yakilan kalori ve ortalama kosu hiz1 ve Gps 6zelligi ile kosu haritasina
ekranda rahat goriilecek sekilde yer verilmistir. Ikinci arayiizde ise 4 antrenmanin
kosu analizleri liste haline getirilmistir. Grafikte ise kosu verileri, hiz, mesafe nabiz
ile birlikte gosterilmektedir. Ayrica kosu listelerinde tavsan ve kaplumbaga gibi
imgeler kullamildig1 goriilmektedir. Ugiincii arayiizde ise aktivite segenekleri
goriilmektedir. Kullanicinin temel kosu veya miizikli ve hikayeli, temali, kosu
seceneklerinden birisini se¢gmesi, haritada yoniinii belirlemesi ve nabiz verilerini

kosu sirasinda dlgtimlemesi miimkiindiir.
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Sekil 3.65: Runtastic uygulamasina ait ¢esitli arayiiz gorselleri (Rosso, 2014).
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Diger bir uygulama Suunto adli akilli saatlerde kullanilan oyunsal aktivite 6lger ve
kosu giinliigli uygulamasi Movescount.com dur. Kosucu kullanicilar istedikleri
antrenman tiirlerini planlayarak, kosu performansini o&lgiimlemekre, verilerini
saatlerinin ekranindaki araylizde es zamanlhi olarak takip edebilmekte ve
kaydetmektedir. Kosu sirasinda nabizdaki ortaya ¢ikan degisim arayiizden takip
edilebilmektedir. Uygulamada kullanicilarin antrenman sonuglarin1 gorebildikleri
arayiiz; gosterge paneli; puan, skor paneli (scoreboard) olarak adlandirilmistir. En
aktif kosucular, kostuklar1 mesafeye bagl skorlar1 baz alinarak lider cetvellerinin iist
siralarina yerlesmektedir. Sekil 3.66’da goriildiigii gibi Movescount’da kullanicilar
oyunsal Ozellikteki bir uygulama vasitast ile birbirleri ile etkilesiminde

bulunmaktadir (Middleton, 2014).

Movescount

SUUNTO AMBIT, AMBIT2 & AMBIT2 S
USERS

4800 MEMBERS, CREATED 30.1.2012 BY ESKD

10 MOST ACTIVE MEMBERS IN AUGUST

Sekil 3.66: Suunto akilli saatlerde kullanilan Movescount adli uygulamada lider
cetvelleri ile ilgili gorsel (Url-71, 2015).
Turkcell tarafindan gelistirilen Fitwell adli uygulamada da oyunsal 6zelliklere yer
verilmistir. Kisiye 6zel fitness ve spor kogu uygulamasi olan Fitwell, "kilo vermeyi,
kaslarim gelistirmeyi ve viicudunu sekle sokmayt hedefleyen, iyi goriinerek saglikl
yasamayt isteyen herkesin kullanabilecegi bir uygulama” olarak gelistirilmistir.
Uygulamada oncelikle viicut oOzellikleri degerlendirilmektedir. Daha sonra bu
ozelliklere uygun bir antrenman hedefi olugturulmaktadir. Kullanicilara 6zel diyet ve
fiziksel aktivite plam1 ortaya koyulduktan sonra bu programa uymalar1 tesvik

edilmektedir. Kullanicilarin saglikli bir viicuda sahip olabilmesi i¢in yapilan
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egzersizler raporlanmakta, atlanan antrenmanlar hatirlatilmakta ve spor ile ilgili
giincel haberler paylasilmaktadir (Url-72, 2015).

Spor malzemesi iireticilerinden sonra, 200 den fazla interaktif oyun tasarlamis {inli
oyun firmas:t Atari, Sekil 3.67’de yer alan; i0s ve android isletim sistemleri ile

uyumlu bir aktivite dl¢er uygulama gelistirmistir.

Atari Fit adl1 oyunsal aktivite 6lger uygulama, bilgisayar oyunlarina atifta bulunarak
tanitilmaktadir: “Antrenman yap, puan kazan ve oyun oyna!” (Work Out, earn points
and play game!) (Url-73, 2015).

Sekil 3.67: Atari Fit adli oyunsal aktivite 6l¢er uygulama arayiiz 6rnegi
(Url-73, 2015).
Atari, buna ek olarak Sekil 3.68’de goriilmekte olan Walgreens Balance ad1 verilen
odil sistemi ile puanlara sekillenen bir baglilik programi baglatmistir. Kazanilan

puanlar Walgreens adli firmada para olarak kullanilabilmektedir (Url-74, 2015).

POINTS EARNED REWARD PUANLAR  ODUL
5,000 S5 5.000 S5
10,000 $10 10.000 $10
18,000 $20 18.000 $20
30,000 $35 30.000 $35
40,000 $50 40.000 $50

Sekil 3.68: Atari Fit ile biriktirilen puanlar Walgreens adli firmada alis veris kuponu
olarak kullanimini gosteren puan tablosu (Url-74, 2015).
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Bisiklet ve kosu antrenmanlarina odaklanan Strava adli uygulama ise akilli cihazlarla
uyumlu bir oyunsal aktivite 6lger uygulamasidir. Strava’da c¢esitli mesafelerde
olusturulan yaniglara (challange) katilan kosucular, lider cetvellerindeki
siralamalarini  gérebilmekte, performanslarmi  degerlendirebilmektedir. Ornegin
uygulamada ekim 2015’te, 1 ay boyunca diinyanin her bolgesindeki kosuculara agik
olarak diizenlenen, 10Km yarigina katilan 100,018 kisi, toplamda 1,100,635 km
kosarak etkinligi tamamlamistir. Kosu yarisi sonunda, katilimcilar, performanslarina
bagli olarak siralanmaktai; veriler yas, kilo, cinsiyet, kuliip ve kosulan iilkeleri
kapsamaktadir. 31 Ekim 2015 tarihinde sonuglanan 10km kosu yarisina ait tiim
kosucular1 gosteren lider cetvelindeki iist siralar Cizelge 3.3’de gosterilmistir (Url-
78, 2015).

Cizelge 3.3: Strava’nin 2015 ekim ay1 10 km yarigina ait lider cetveli (Url-78, 2015).

Strava Races 10k
More  100,018Participants 1,100,635 Total Kilometers Run

Final Leaderboard
Current Rank -/70,208

Overall Name OVERALL LEADER Distance | Time | Avg. Pace
1 Pierre ...Paris, lle-de-France, France 10.0 29:39 | 2:56/km
2 Carles ...Viladecans, Catalunya, Espafia 10.1 29:56 | 2:57/km
3 Marius ....Craiova, Romania 10.9 32:35 | 2:59/km
4 Marc ...Dresden, Saxony, Deutschland 10.0 30:23 | 3:01/km
5 Hugh .. Australia, ACT 10.0 30:12 | 3:01/km

Yukarida cesitli ornekleri incelenen aktivite olger uygulamalarda; aktivitelerin
rekabete dayali motivasyon ve 0diil sistemleri ile baglantili bir bi¢imde

olusturulduklar1 goriilmektedir.

Kullanicr eylemi ve hedefi: Bireysel veya grup halinde kosu hedefi belirlenmesi ve
antrenmaninin  gerceklestirilmesidir. Kullanicilar kosu antrenmanimin mesafesi,
stiresi ve katildiklar1 yariglarin zorluguna baglh 6lgiitlere gore puan elde etmektedir.
Daha zor ve biiylik hedefleri gerceklestirerek ilerleme gosteren kullanicilar, 6rnegin
bir yaris kostuklarinda dnceden belirlenmis bir stiker veya rozet kazanmaktadir
(Munson ve Consolvo, 2012). Son olarak aktivitelere bagl tiim veriler sistem i¢inde
degerlendirilmekte; kosulan toplam mesafeye veya kosu hizina bagl olarak haftalik

veya aylik siralamalar olusturulmaktadir.

Bu tiir aktivite 6l¢er uygulamalarindan farkli bir temaya sahip olan Zombies, Run!

adli uygulamada, kosu motivasyonu degismektedir. Kullanicilar zombilere
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yakalanmamak icin kosmakta, hizlanmakta, yon degistirmekte veya sanal nesneleri
toplamaktadir. Uygulamanin temelinde yer alan kagma- kovalama gerilimi Sekil
3.69’da yer alan logoda da agikca goriilmektedir. Sekil 3.70°de ara yiizde yer alan ve
antreman uygulamasindaki anlatinin bir pargasi olarak zombilerle ilgili yaratilan
temalar sesli efektlerle birleserek kosucuyu motive etmektedir. Kosucu zombilerden

uzaklasmak i¢in son siiratle kosmak ve hizlanmak durumundadir (Cooper, 2015).

Sekil 3.69: Zombies, Run! adl1 aktivite dlger uygulamaya ait logu gorseli
(Cooper, 2015).

Sekil 3.70: Zombies Run adli uygulamaya ait arayiiz 6rnegi (Url-76, 2015).
Kisa siirede bir milyon kullaniciya ulasan uygulama oldukca popiiler hale gelmistir.

Zombies Run! adli uygulama, Iphone ve Android telefonlar vasitasiyla sunulan

kiyamet sonrasi (post apocalyptic) oyun ve sesli bir maceradir. Oyuncuyu zombilerin
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oldugu bir ortamda kosucu olarak konumlandirmakta ve bu hikaye iizerinden
kosuculara siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir. Kosucu kullanicilar uygulamadaki
bilgilere gore kosarak, sanal malzemeleri toplamakta ve kullanmaktadir. Bu
malzemeler oyuncu-kosucuya ait sanal yerde birikmekte ve sistemde gelecekte yeni

gorevler tanimlanmasini saglamaktadir.

Oyunsal aktivite Olger uygulamalarin kullanimi ve gelisimi kisaca Ozetlenecek
olursa; oncelikle adim, mesafe, siire, hiz, yakilan kalori miktar1 gibi farkli degerlerin
mekanik ve elektronik cihazlar yardimi ile Slgiimlendigi bir uzun bir dénemden
bahsedilebilir. Bu asamada antrenman verileri daginik bir sekilde 6l¢iimlenmektedir.

(Mekanik ve elektronik kronometre, adimsayar, ivme 6lger, saat vd.).

Sonraki donemde daginik olarak siirdiiriilen 6l¢limleme faaliyetlerinin sensorlerle es
zamanli kaydedilmesi giindeme gelmistir. Farkli cihazlarla yapilan 6l¢iimler, tek bir
uygulama altinda ve iPod gibi kisilerin her daim yanlarinda tasidiklari miizik
dinledikleri mobil cihaz ile ayakkabilarla (adimlarla) bir biitiin olarak c¢alisacak

sekilde tasarlanmistir.

Olgiim yapilmaya baslanan donemde, heniiz akilli telefonlarda internet c¢ok
yayginlasmadan evvel, farkli cihazlarla elde edilen verilerin ve aktivitelere iligkin
detaylarin unutulmamasi i¢in, kaydedilmesi, diizenli bir sekilde not alinmasi ihtiyaci
dogmustur. Dailymile.com gibi, web tabanl kosu giinliigii hizmetleri ortaya ¢ikmig
ve kosucular arasinda yayginlasmistir. Boylece ge¢mise yonelik antrenman ve

performans verileri ¢evrimigi olarak her yerden erisilebilir hale gelmistir.

Bir sonraki asamada, aktivite dlgerlerin akilli mobil cihazlara; akilli telefon, saat ve
bilekliklere entegre oldugu bir donem baslamistir. (Akilli saat, akilli bileklik ve diger
giyilebilir teknolojiler ve farkli uygulamalar)

Son donemde ise aktivite Olger uygulamalarda, internet ve Gps teknolojisi, hedef
belirleme, performans Olgme, degerlendirme ve sosyal etkilesim gibi islevler
standartlagmistir.  Standartlasan uygulamalarda yer alan farkli islevler dahi

kullanicilarin bir siire sonra ilgisini kaybetmesini engelleyememektedir.

Bu nedenle hareketsiz kisileri sportif aktivitelere baslamaya tesvik etmek ve sportif
aktivitelerini diizenli olarak takibe baslamis kullanicilarin bu gayretlerini siirekli
kilmak amaciyla, uygulamalara onlar1 hizmetlerle daha fazla mesgul etmeye yonelik

farkli oyunsal 6zellikler eklenmistir.
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Gilinitimiizde kosuculara yonelik tasarlanan oyunsal aktivite olcerlerde, kullanicilar
arasinda, spor oyunlarinin g¢ekirdeginde yer alan dogrudan rekabeti hedefleyen
mekanizma, kiyaslamaya dayali liderlik siralamalart ve puan, rozet gibi odiil
sistemlerine dayandirildigi goriilmektedir. Bunun istisnasini, ses efektlerine dayali,
kiyamet sonrasi bir anlatiya (narrative) dayali, kullanicilarin spor ve oyun deneyimini

birlikte yagsamasini saglayan, Zombies! Run adli uygulama olusturmaktadir.
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4. ARASTIRMANIN METODU

4.1 Arastirma Metodunun Belirlenmesi

Tez aragtirmasinda, konuya en uygun metod veya metodlarin belirlenebilmesi igin
oncelikle temel aragtirma bagliklar1 olan nitel ve nicel yontemler incelenmistir.
Arastirmalarda kullanilan nicel ve nitel yontemler arasinda Onemli farkliliklar
bulunmaktadir ve bunun en énemli nedeni verilerin dogasidir. Buna bagli olarak veri
toplama bi¢imi ve analiz yontemleri de degismektedir. Nicel aragtirma yonteminde
hipotezler kurularak ve kuramlar olusturularak, bunlar timden gelim yontemi ile test
edilmektedir. Gergeklik konu ile ilgili degiskenler ve degiskenler arasindaki
baglantilar acisindan degerlendirilmektedir. Nicel arastirmalar Slgmeye dayali
oldugu i¢in; yapilandirilmis az degiskenli arastirma sorulart ve veriler tercih
edilmektedir. Aragtirmada olusturulan orneklemin daha genis Kitleleri kapsamasi
miimkiindiir ve elde edilen veriler baglamdan ayr1 olarak degerlendirilirken ileri

analiz teknikleri kullanilir (Punch, 2011).

Nitel aragtirmada ise genelde olaylar ele alinmaktadir. Bir konuda tiimevarimsal
muhakemelerle hipotez veya kuramlarin tiretilmesi, gelistirilmesi hedeflenir. Sonugta
olay baglami, silireg, yasanan deneyimlerden kaynaklanan bilgiye -erisilmesi
istenmektedir. Orneklem nicel arastirmalara gére daha kiigiiktiir, veriler ve arastirma

sorulariin dnceden yapilandirilmasina pek sik rastlanmaz (Punch, 2011).

Tezde ana amag, endiistri iirlinleri tasarimi kapsaminda kosu amaciyla kullanilan

aktivite Olcerlerdeki kullanici deneyimi ve oyun kavraminin ele alinmasidir.

Dolayistyla oyun, oyunlastirma, oyunsal tasarim gibi kavramlar ile endiistri Uiriinleri
tasarimi1 kavramlarmin arasindaki baglarin irdelenmesi ve oyun kavramina yer
verilen tasarimlarin belirlenerek incelenmesi gerekir. Kullanicilarin oyunsal {iriin,
hizmet ve sistem tasarimlari ile ilgili deneyimleri ve deneyim siireci bu o6rnekler
tizerinden arastirilir. Tezde arastirma metodu belirlenmeden 6nce, konu hakkinda

yapilmig 6nceki arastirmalar da incelenmistir.
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Omegin; BMW, Daimler, Peugeeot, Renault ve Volkswagen gibi firmalarin
diizenledigi ¢evrim i¢i fikir yarigmalarinin oyunsal tasariminda yer verilen oyun
mekaniklerinin (puan, rozet, lider cetveli), kullanicilarin sisteme daha fazla fikir
girmesini saglayip saglamadigi, akis deneyimi yasatip yasatmadigi, kullanicilarda
keyifli bir deneyime neden olup olmadigt nicel yontemlerle arastirilmistir.
Bahsedilen arastirmada Likert 6lgegi teknigi ile Kolmogorov- Smirnow test teknigi
kullanilmistir. Amaci oyun tasariminda kullanilan degiskenlerin gergekten beklenilen
sonuglart saglayip saglamadigini sinamaktir. Aragtirma sonucunda, oyunsal olarak
tasarlanan ¢evrimici fikir yarigmalarinin eglence ve motivasyonu saglama seviyesi
veya bunu saglayip saglanmadigi elde edilen istatistiki/sayisal verilerle agiklanmaya
caligilmistir. Bu yontem kullanicilarin deneyimlerini birebir kendi kelimeleri ile

aktarmalarina izin vermemektedir.

Literatiir arastirmasinda ulasilan diger arastirmalarda ise Habito, (Guouveia ve dig.,
2015), Fish’n’Steps, (Lin ve dig., 2006), UbiFit, (Consolvo, McDonald ve dig.,
2008) GoalPost ve Goal Line (Munson ve Consolvo, 2012) gibi test amaciyla
gelistirilen 6zel uygulamalar ¢ergevesinde, kullanicilarin aktivite dlger uygulamalar
nasil kullandiklari, hedeflerini nasil belirledikleri veya gelisimlerini nasil takip
ettikleri gozlemlenmistir. Bu siirecte katilimcilarin 6diil sistemleri, sosyal etkilesim
ve geri bildirim gibi 6zelliklerle gelisimlerini nasil takip ettikleri de belirlenmeye
calisilmigtir. Ancak kullanici-bilgisayar etkilesimi ekseninde, test amacgli bir tek
aktivite Olger uygulama gelistirilmesi suretiyle yapilan bu arastirmalarda, ¢ok sayida
katilimecinin - kullanimina bagli  verilerini elde etmeye yonelik bir yontem

kullanilmistir.

Bu tez arastirmasinda agirlikli olarak kisilerin kosu ve kullanic1 deneyimlerinin bir
biitiin olarak degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Dolayisiyla oyunlarla ilgili sistemli
ve degiskenlerin karsilastirilmasina veya bir hipotezin sinanmasina yonelik degil, bir
olgu olarak oyun kavramina yer verilen tasarimlar ve kullanicilarin kosu deneyimleri
arastirilmaktadir.  Bu nedenle arastirmanin  gdriismeler yolu ile yapilmasi
hedeflenmektedir. Boylece katilimcilarin oyun ve sportif deneyimlerini, yasantilarini,
motivasyonlarini, tiriinlerle ilgili kullanic1 deneyimlerini ve gelecekteki beklentilerini
kendi kelimeleri ile anlatmalar1 beklenmektedir. Arastirma sonucunda kullanicilarin

iiriin deneyimlerine bagh olarak getirdikleri yorumlar ve kullanicilarin amaglari,
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ayritilt bir sekilde baglam dikkate alinarak biraraya getirilecektir. Bu nedenlerle tez

calismasinda nitel aragtirma yontemi tercih edilmistir.

4.2 Arastirma Metodunun Adimlari

Aragtirma, asagida yer alan Cizelge 4.1°de goriildiigii sekilde yiirtitiilmiistiir:

Cizelge 4.1: Arastirmanin adimlari.

1 e .
Problematigin ortaya konulmasi amaciyla yapilan 6n literatiir
arastirmasinin tamamlanmasi
2 Calismanin ¢ervecesini olusturan kavramlarin belirlenmesi
3 Belirlenen kavramlarin literatiirde kapsamli olarak taranmasi
4 Oyun ile ilgili lirtin tasarimlarinin tespit edilerek benzer 6zellikleri
acisindan gruplandirilarak genel bir 6rneklem kiimesi olusturulmasi,
5 Uriin tasarimi érneklerinin oyun kavramu ile birlikte analiz edilmesi
6 Arastirmada kullanilacak 6zel 6rneklem kiimesinin olusturulmasi
7 Ozel 6rneklem kiimesini olusturacak iiriinlerin se¢imi ve analizi
8 Katilimcilarin belirlenmesi
9 Veri toplama yonteminin belirlenmesi (Anket ve yar1 yapilandiriimisg
goriisme teknigi)
10 Anketin tamamlanmasi
1 Yar1 yapilandirilmis goériigmelerin tamamlanmast
12 Bulgular (Anket ve goriisme)
13 Sonug ve Tartisma

4.2.1 Literatiir arastirmasi

Literatiir arastirmasi, kitap, makale, elektronik kaynaklarin taranmasi belli bir amaca

yonelik olarak erisilerek detayli olarak incelenmesi, not alarak degerlendirilmesidir
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(Karasar, 2009). Calismanin baslangicinda yiiriitiilen 6n literatiir taramasinin amact
tez konusu ile ilgili Onceki bilginin gozden gegirilmesini ve probleminin

belirlenmesini saglamaktadir.

Aragtirmanin ilk sathasinda; arastirma probleminin belirlenmesine yonelik olarak,
kavramlar kelime ve kelime gruplari belirlenerek, internette genis anlamda bir 6n

literatiir taramasi yapilmistir. Bu kelime gruplart sunlardir:
a. “Oyunun tanim1”, “Play definition”, “Game definition”,
b. “Oyunlastirma”, “Gamification”, “Playification”

C. “Oyunlagtirma ve oyunsal tasarimlar” “Gamification and gameful design,
playful design”

99 [13

d. “Oyunlastirilmig {riin ve hizmetler” “gamified products and services”.

“Oyunlastirilmis sistemler”, "Gamified systems”

Tarama daha sonra arama motorlarinin gorsel boliimlerini kapsayacak sekilde
genisletilmistir. Yahoo, Google, Yandex arama motorlar1 vasitasiyla ulasilan; yazilar,
makaleler, sunumlar, forumlar, bloglar, grafikler kaydedilerek incelenmistir. Bu
asamada oyunlagtirma konusunda uzaktan egitim veren iki ayr1 egitim kurumuna
ulasilmistir. Konunun daha iyi idrak edilmesi igin; ilk olarak Berlin Universitesi
araciligl ile diizenlenen uzaktan egitim platformuna iiye olunarak, 2014 yilinda

Victor MANRIQUE tarafindan hazirlanan oyunlastirma egitimlerine katilinmistir.

Ikinci olarak da 2015 yilinda Coursera adli uzaktan egitim platformunda,
oyunlastirma uzmanlarindan Prof. Dr. Kevin Werbach tarafindan diizenlenen
oyunlastirma  (gamification) kursuna devam edilmistir. Uzaktan egitim
platformalarinda oyunlastirma {izerine paylasilan kitap, makale ve tasarimcilarla
ilgili referanslar tez arastirmasinda kullanilmak iizere not edilmistir. Bu egitimlerden

elde edilen referans kaynaklar detayli olarak incelenmistir.

Daha sonra oyun kavrami, oyunsal tasarimlar ve endiistri {irtinleri tasarimi ile ilgili
ornekler; akademik kaynaklar; elektronik veri tabanlari, dergi, makale, arastirma, tez
ve kitaplar taranarak derinlemesine arastirilmig ve genel bir Orneklem kiimesi
olusturulmaya calisilmigtir. Taranan kaynaklardan elde edilen oOrneklerde {iriin

tasarimda oyun kavrami analiz edilerek, kullanic1 deneyimine etkileri tartigilmistir.
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Daha sonra bu 6rnekler igerisinden alan arastirmasi igin olusturulacak 6zel 6rneklem
grubunun belirlenmesine yonelik ikinci bir literatlir aragtirmasi yiiriitiilmiistiir. Tez
arastirmasinda bilgi iletisim teknolojilerinin gelisimi ile geleneksel ve bilgisayar
oyunlarini {iriin, hizmet, pazarlama ve sistem tasarimlar1 ve kullanici deneyimi
kavramlarina farkli bir boyut kazandig1 goriilmektedir. Dolayisiyla endiistri {iriinleri
tasarimi disiplininin tanimlarinda yer alan tek bir iiriin, hizmet, pazarlama veya
sisteme iligkin bir 6rnek belirleyerek, tek ornek iizerinden kullanici deneyimine
odaklanmak yerine, kullanicinin bunlar1 bir biitiin halinde deneyimlemesini saglayan

0zel bir 6rnek secilmesi hedeflenmistir.

Bunun nedeni endiistri tirlinleri tasarimi baglaminda akilli diriinler ile bilgisayar
oyunlarinin yayginlagmasindan 6nce ve sonra var olan; bilisim devrimi ile degisen-
dontisen bir fiziksel liriin/hizmet/pazarlama/sistem belirlemektir. Kullanici deneyimi
bu Ornek iizerinden derinlemesine arastirilacaktir. Arastirmada 6zel 6rneklemin

belirlenmesi i¢in agagidaki adimlar izlenmistir:
a. Uriin se¢imi i¢in 6lgiitlerin belirlenmesi,

b. Belirlenen ol¢iitler dogrultusunda literatiir arastirmasi, internet kaynaklari,

bildiri, kullanic1 yorumlar1 incelenerek iriin alternetiflerinin olusturulmasi,
c. Tespit edilen iiriin alternatiflerinin kullanicilarina erisilmesi,

d.Belirlenen oyunsal {riin, hizmet veya sistemlerin kullanicilart ile

goriismeler yapilmasi.
a. Uriin veya hizmetin belirlenmesine ydnelik dlgiitler sdyle listelenmistir:

1. Oyunsal ozellikler tasiyan Ornegin endiistri {riinleri tasariminin ilk
donemlerinde odaginda olan fiziksel iiriin ile son dénemde ele alinan olay

bazl iiriinii birlestiriyor olmasi,

2. Oyunlastirmanin popiilerlik kazandigir 2010 yilindan 6nce ve sonra piyasada

erisilebilir ve deneyimlenebilir bir {iriin olmasi,

3. Uriin, hizmet veya sistem tasariminda anlamli ve kuralli oyunlarmn
Ozelliklerini tagimasi, dolayistyla motivasyon ve eglence acilarindan dnceki

modellerinden farkli ve yeni bir kullanic1 deneyimi vaadetmesi.
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Yukaridaki kriterler birlikte degerlendirildiginde, bir sistem olarak kosu ayakkabilari
ile akilll1 telefon, akilli saat ve bilekliklerde yer alan aktivite 6lgerler biitlin bir sistem
halinde ve kosu antrenmanlar1 kapsaminda, spor deneyimine getirdikleri yenilikler

nedeni ile 6zel 6rneklem olarak se¢ilmistir.

Aktivite Olgerlerin yayginlasmasinda Nike ve Apple firmalarinin Nike+ Ipod spor
kitinin etkisi biytliktiir. Nike firmasi geg¢miste sadece “kosu ayakkabisi” ve
aksesuarlart ile ilgili kullanict deneyimi sunmaktaydi. Nike+ ile gelistirilen aktivite
Olcer sistem; spor ayakkabi, Nikeplus.com online kosu giinliigli, web hizmetlerine
erigilen akilli Griinler ve sosyal aglar vasitasiyla yiitiitilen pazarlama stratejisini

kapsamaktadir.

Nike+ Running 6rnegi, aktivite 6lgerlerle ilgili tim aktivite deneyimlerinin birbirini
tamamlar sekilde bir arayiiz lizerinden kullaniciya sunuldugu bir sistemdir ve
kullanicilart saglikli yasama tesvik amaciyla tasarlanan, anlamli oyunsal tasarim
(meaningful gameful design) olarak kabul edilmektedir. Bu 6zellikler 6rnek olarak
seciminde 6nemli bir rol oynamigtir. Mevcut literatiir verileri disinda, farkli yaklagim
ve yeni verilere erigilmesi i¢in tezin alan ¢alismasinin yiiz yiize goriismeler yolu ile
yapilmasi hedeflenmistir. Bu asamada, kosucu- kullanicilarla, antrenman stratejileri,
oyunsal aktivite Olger iirlin ve uygulamalarini deneyimleme siiregleri ile oyunlara

yaklagimlari tizerine derinlemesine gériismeler yapilmasi planlanmustir.

4.2.2 Anket calismasi: goriismelerin yapilacag kisilerin belirlenmesi

Aragtirmada, bilgi iletisim teknolojilerinden evvel spor ayakkabi ve aksesuarlar ile
dijital teknolojilerin yayginlasmasindan sonra oyunsal 6zellikler iceren GPS aktivite
Olcer ve kosu giinliigli hizmetlerini bir araya getiren Nike+ Running ve alternatif olan
Runtastic, Micoach, Runmeter vd. sistemleri kosu amaci ile deneyimlemis kisilerle

goriismeler yapilmasi planlanmugtir.

Orneklem grubunun belirlenmesi igin asagidaki ¢alismalar yapilmistir: Sosyal aglar
vasitast ile cesitli kosu gruplarina erisilmistir. Istanbul’da “Adim Adim”, “Bu Kizlar
Nereye Kosuyor”, “Hareket Candir”, “Kosuyoruz”, “Kadikoy Runners”, “Harekete

gec”, “Team Istanbul”, “Istanbul Kosu Kuvvetleri” gibi kosu gruplarin antremanlar

sosyal aglarda takip edilmistir.
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Tez arastirmacisi, 2010 yilinda iiye olarak ve cevrimi¢i kosu giinligl tuttugu
dailymile.com sitesinin sosyal ag baglantilari vasitasi ile Antalya ilinde kosu yapmak
amaciyla bir araya gelen “Antalya Kosucular1”, (Antalya Runners) adli kosu grubu
ile tanigmis ve 2014 yilinda diizenli bir sekilde antrenmanlara katilmistir. Bu
nedenle, oncelikle Antalya Runners kosu grubunun sosyal aglardaki paylasimlari ve

giincel antrenman programi incelenmistir.

/_\
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Sekil 4.1: Antalya Runners grup logosu gorseli (Url- 77, 2015).

2014 yilinda kurulan grup, Antalya ilinde bireysel antrenman yapan kosucular1 veya
kosmak isteyen kisileri goniillii olarak bir araya getirmeyi amaglamaktadir. Her sal,
persembe ve cumartesi giinleri Lara ve Konyaalti’nda belirlenen noktalarda toplanan
kosucular, gruplar halinde 5-10km hafif tempo kosmakta, spor ve fitness konularinda
bilgi paylasimininda bulunmaktadir. Antalya Runners Facebook sayfasindaki verilere
gore grubun antrenman programi 500’den fazla kisi tarafindan takip edilmektedir
(Url-78, 2015).

Istanbul ilinde bir kosu grubu ile baglantinin olmamas: iki ydnden risk
olusturmaktadir. Bunlarda birincisi katilimc1 sayisinin yeterli sayiya ulasmamasidir.
Katilimer sayisinin yeterli sayitya ulagsmasi halinde ise ikinci risk, katilimeilarin uzak

bolgelerde ikamet etmesi veya programlarinin yogun olmasi halidir.

Bu nedenle, Antalya ilinde kosucularin antrenman yaptiklar1 bolgelere ulagimin
kolay olmasi, grup kuruculart ile baglantinin varligi nedeniyle katilimin
saglanabilecegi disiiniilmiis, gorligmelerin daha kolay yiiriitiilecegi Ongoriilerek,
Antalya Kosu grubu arastirmada 6rneklem grubu olarak belirlenmistir. Katilimcilarin
aktif olarak fiziksel aktivite, kosu antremani yapan yetigkinlerden olusmasi

planlanmustir.
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Kosu sirasinda aktivite Olcer iceren akilli cihazlar; saat, telefon veya bileklik gibi
tirtinlerle, antrendér ve kosu giinliigii hizmetlerini bir araya getiren Runkeeper,
Runtastic veya Nike+ ve bunun gibi aktivite 6l¢er uygulamalar1 deneyimlemis veya

deneyimlemekte olan kullanicilara ulasilmasi hedeflenmistir.

Ayrica bilgi igslem teknolojileri igeren iirlinler ve uygulamalar kosu amaciyla
kullanilmadan evvel amatér veya profesyonel olarak bir sporla ugrasmis, yogun

olarak spor yapmis kisilere erisilmeye ¢alisilmistir.

Bunun sebebi, kullanicilarin nesne- {iriin olan spor ayakkab1 (veya diger aksesuarlar)
ile baglayan ve akilli cihazlarda yer alan oyunsal aktivite Slger uygulamalarla ile

devam eden kosu antrenmani deneyimlerini ve degisimi daha iyi analiz edebilmektir.

Aktivite Olger cihaz veya uygulamalar1 kullanarak ilk kez spor yapmaya ya da kosu
antrenmanlarina baslayan yeni (novice) kullanicilara, her iki donemi de aktif olarak

deneyimlemedikleri i¢in aragtirmada yer verilmemistir.

Katilimcilarin belirlenmesi icin bir anket yapilmasi planlanmistir:

Ek B.1’de yer alan anket aragtirmas1 ii¢ béliimden olusmaktadir:

[k tiir sorular, kosucularin demografik 6zelliklerini belirlemeye yoneliktir.

Ikinci tiir sorular ise, genel olarak aktivite Olcer cihaz veya uygulamalar
gelistirilmeden Onceki spor yapmis olan katilimecilari, onlarin giincel antrenman
stratejilerini ve hangi tiir oyunsal aktivite Olger kullandiklarin1 genel olarak

belirlemeye yonelik sorulardir.

Ucgiincii tiir sorular ise, fiziksel aktivite yapan kosucularin oyun ile ilgili egilimlerinin

belirlenmesine yonelik sorulardir.

4.2.3 Goriismeler

Nitel arastirmalarda gozlem, goriisme, katilimci gozlemleri ve belge ve notlar
kullanilabilir. Bunlarin iginde goriisme yontemi en temel veri toplama araglarindan
bir tanesidir. Insanlarin gerceklige dair alg1 ve degerlendirmelerini kavramanin giiglii
yontemlerinden biridir ve soru sorma- yanit alma eylemleri {izerine kuruludur
(Punch, 2011). Jones’a (1985) gore goriismelerde sorular katilimcilara kati bir
sekilde dayatilmaktan ziyade, onlarin gergekliklerini kendi terimleri ile rahatca ifade

etmelerini saglayacak sekilde hazirlanmalidir.
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Oppenheim’ e gore (1992) kesfe yonelik derinlemesine goriismeler ile standart
goriigmelerin (halk oyu yoklamasi gibi) amag¢ ve yontemleri ile birbirinden farklidir.
Gortigsmeler siradan gilinliik konusma veya sOylesiler degildir, sorular belirli tiirde

bilgilerin elde edilmesi i¢in 6zel olarak olusturulur.

Olgusal sorular veya cevaplar; katilimecilarin egilim, diisiince, deneyimleri gibi
verinin  belirlenmesine yoneliktir. Katilimcilarin - beklenti ve rolleri  bazen
arastirmanin verimsiz ge¢cmesine neden olabilir. Ornegin, tamamen yabanci kisilerin
bir araya geldigi goriismelerde, katilimcilar sorulara kayitsiz kalabilmekte, sorular
gegistirebilmektedir. Buna benzer bir sekilde arastirmaciya anlatacagi bilgilerin nasil
kullanilacagindan emin olamayan katilimcilarin gerildigi ve goriismeyi kontrol
etmeye calistigi da goriilmektedir. Bu nedenle goriismelerin yapilacagi kosucularla

goriismeler oncesinde bir araya gelinmesi amaglanmastir.

Gortgmeler yapilandirilmis, yar1 yapilandirilmis veya yapilandirilmamis olabilir. Bu
tez ¢aligmasinda, ylizylize, tek tek, yari yapilandirilmis derinlemesine goriismeler
yapilmasit planlanmistir. Derinlemesine goriismelerde katilimeilar sadece veri

kaynag1 degildir, onlarin diislincelerine erisilmesi hedeflenir (Opphenheim, 1992).

Bu amagcla, arastirmact 10 Ekim 2015 cumartesi giinli, Antalya Kosuculari’nin
(Antalya Runners) Akdeniz Universitesi acik spor stadyumunda diizenledigi
antrenmana katilarak, gruba katilan yeni kosucularla bir araya gelmistir. Sekil 4.2°de
yer alan fotografta goOriildiigli gibi sabahin erken saatlerinde Akdeniz
Universitesi’nde bir araya gelen kosucular ilk olarak 1smma egzersizlerini
tamamlamiglardir. Kosucular daha sonra Ek A.3’de yer alan ve grubun kurucusu
Onur SENTURK tarafindan hazirlanan 6zel antrenmani tamamlamislar ve soguma

egzersizlerine gecmislerdir.

10/10/2015 08:31 AM

Sekil 4.2: 10.10.2015 tarihli Antalya Runners grup antrenmanina ait bir fotograf.
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Antrenman siiresince fotograf ¢ekimi yapilmistir. Ayrica kosucularla sohbet edilerek
tez arastirmasi hakkinda bilgi verilmistir. Antrenman programi ve diger fotograflar
Ek A’da yer almaktadir. 10 Ekim 2015 tarihinde bir araya gelen kosucularin sayica
az olduklar1 goriilmiistiir. Sohbet sirasinda takip eden hafta kosucularin biiyiik bir
kisminin, sehir disinda diizenlenen farkli spor etkinliklerine ve ¢esitli yarislara istirak
edecegi dgrenilmistir. Bu nedenle kosu grubunun Facebook sayfasinda yaymlanmasi
planlanan anket icin bir slire daha beklenmesi gerekmistir. Anket sablonu 13 Ekim
2015 tarihinde, surveymonkey.com adresinde cevrimici olarak hazirlanmistir. Ek
B.1’de yer alan Tasarimda Oyunsal Deneyimler: Aktivite Olcer Ornegi adli anket

calismasi bu siiregte gdzden gegirilmistir.

Anket sablonu 14 Ekim 2015 tarihinde, Ek B.2°de yer aldig1 lizere, Antalya Runners
kosu grubunun Facebook sayfasinda ve diger sosyal aglarda duyurulmustur. 17 Ekim
2015 tarihinde ise toplanan ilk yanitlar gozden gegirilerek bazi sorularda

degisiklikler yapilmis ve anket yeniden yaymlanmistir.

Anketi toplam 22 kisi cevaplandirmistir. Anket yanitlar1 degerlendirilerek, oncelikle
egitim ve Ogretim doneminde aktivite Olger kullanmadan, aktif bir sekilde spor
yapmis olan katilimcilar tespit edilmistir. E-posta adresini belirtmemis olan bir
katilimci1 haricinde diger katilimcilara goriisme sorularini iceren bilgi postasi
gonderilerek katilimcilarin ¢alisma, antrenman programlarina uyum saglanarak, bir
gorisme takvimi olusturulmustur. Anket sablonu goriismeler boyunca yeni
katilimcilarin erisimine agik tutulmustur. Buna ek olarak, arastirmaci 29 Ekim 2015
Persembe (Kaleici) ve 31 Ekim 2015 Cumartesi (Lara Fener Park) giinlerinde yapilan

sabah antrenmanlarinda katilmis ve gézlem yapma imkani bulmustur.
4.2.3.1 Goriisme sorularimn yapisi ve icerikleri

Gorligme sorularinin hazirlanmasinda asagida siralama takip edilmistir.

Ilk boliimde gecmisteki spor ve antrenman deneyimi; bu dénemdeki antrenman
stratejileri ve motivasyonu irdelemeye yoneliktir. Buna ek olarak, ayakkabi ve diger

aksesuarlar ile ilgili kullanic1 deneyimi ele alinacaktir.

Ik boliimiin birinci sorusunda katilimcryr tanimak amaclanmistir. Katilimeimnin
kendisini tanitmasinin ardindan, kisinin sportif faaliyetlerle ilgili ilk deneyimlerini

hatirlamas1 saglanmistir. Takip eden bdliimde ise, gecmiste kullanilan aksesuarlar,
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(ayakkabilar), varsa antrenman sirasinda kullanilan 6l¢iimleme cihazlari sorulmustur.
Gecmisteki  antrenmanlara ait detaylar ve kisisel deneyimlere ulasiimaya

calisiimustir.

2. boliimde ilk olarak, katilimcilarin hayatlarinda spora ara verdigi veya hareketsiz
bir yasam siirdiikleri bir donem olup olmadig1 irdelenmistir. Boyle bir donem var ise,

aktif bir sekilde kosu antrenmanlarina baslamalarinin nedenleri arastirilmistir.

Daha sonra ise, kosucularin akilli telefon (Iphone vd.), akilli saat (Garmin vd) veya
bileklik ile birlikte Nike+ Running, Runtastic, Strava, Dailymile Garmin Connect
gibi oyunsal aktivite Olgerler kullanarak yiiriittikkleri gilincel antrenmanlara

odaklanilmistir.

Buna ek olarak, aktivite 6lgerler cihazlarin kullanim 6zellikleri ve problem alanlari
belirlenmeye ¢alisilmistir. Uygulamalardaki oyunsal ozellikler, (puan, rozet, lider
cetvelleri) ile sosyal aglar, sesli Ozelliklerle (miizik, radyo) birlikte, eglence ve

motivasyonu saglama agisindan degerlendirilmistir.

3. ve son olarak katilimcilarin oyunlarla ilgili egilimlerini belirlemeye yonelik
sorular hazirlanmistir. Katilimcilarin soruyu 6rnekler iizerinden agiklamasi amaciyla,
anketin oyunlarla ilgili boliimiinde vermis olduklart cevaplar kendilerine
hatirlatilmistir. (Cocuk oyunlari, geleneksel oyunlar ve video oyunlari).Daha sonra
katilimcilarin, kosu antrenmanlar1 ile kosuculari diisiinerek oyunlarla baglanti

kurmalar1 ve hayal etmeleri istenilmistir.

Goriismenin bitiminde, spor ayakkabi ve bazi cihazlarla baglayan antrenman
deneyimleri, oyunsal aktivite Olgerlerle birlesen kosu ve kullanici deneyimleri,

katilimcilar cezbeden oyunlarin unsurlar birlikte analiz edilecektir.

Kisaca ozetlenecek olursa, Ek C.1°de yer alan goriisme sorularinin ilk 5 maddesinde
katilimcilarin, ge¢misteki spor veya antrenman deneyimi, antrenman stratejileri,
kullandig1 aksesuarlar ve onu spora baslamaya yonlendiren nedenler belirlenmeye

caligilmistir.

Goriisme sorularmin 22. soruya kadar devam eden boliimiinde ise katilimcilarin
aktivite Olger cihaz ve oyunsal uygulamalarla sekillenen giliniimiizdeki kosu

aktiviteleri, hedefleri, antrenman stratejileri ve cihazlarla ilgili kullanic1 deneyimleri
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derinlemesine irdelenmistir. Daha sonra oyunsal 6zellikler, motivasyon ve eglenceyi

saglama bakimindan irdelenmistir.

Goriismenin 23, 24, 25, 26 ve 27. sorulari, katilimcilarin oyunlarla ilgili egilimlerini

ile oyuncu profillerini belirlemeye yonelik hazirlanmistir.

Son  soruda ise (28) bazi katilimcilarin oyunsal aktivite Olger cihaz ve
uygulamalardan Onceki antrenman deneyimleri ile giincel deneyimlerini birlikte

degerlendirmesi istenilmistir.
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5. BULGULAR

5.1 Anket Bulgular

Anket c¢alismasi ile yiizylize goriismelerin yapilacagi katilimcilarin belirlenmesi
amaglanmistir. Katilimcilarda; oyunsal aktivite 6lgerlerden evvel spor deneyimi ve
giinimiizde oyunsal aktivite dlgerlerle sekillenen antrenman deneyimi ile geleneksel
oyunlar, ¢ocuk veya bilgisayar oyunlariyla ilgili deneyime sahip olmasi kriterleri
aranmistir. Anket 14 Ekim- 2 Kasim 2015 tarihleri arasinda katilima agik
bulundurulmustur. 3 Kasim 2015 tarihine kadar ankete katilmis olan kosucularin

demografik bilgileri Cizelge 5.1°de listelenmistir:

Cizelge 5.1: Katilimcilarin demografik 6zellikleri.

Sira | Cinsiyet | Yas | Egitim durumu | Meslek Ulke Sehir
1 Erkek 48 Lisans Turizm Turkiye | Antalya
2 Kadin 35 Lisans Bilgisayar 6gretmeni Tiirkiye | Antalya
3 Kadin 43 Lisans Ogretmen Tiirkiye | Antalya
4 Erkek 38 | On Lisans Memur Tiirkiye | Antalya
5 Erkek 25 | Yiiksek Lisans | Veri Analiz Uzmani Tiirkiye | Antalya
6 Erkek 38 Yiiksek Lisans Isletmeci Tiirkiye | Antalya
7 Erkek 46 Lisans Bilgisayar Yazilim Uzmam | Tiirkiye | Antalya
8 Erkek 35 | Yiiksek Lisans BT/IT Turkey Antalya
9 Erkek 37 | Lisans Ogretmen Tiirkiye | Konya
10 | Kadin 33 | Lisans Ogretmen Tiirkiye | izmir
11 | Erkek 59 | Lisans Ogretmen Tiirkiye | Antalya
12 Erkek 60 Lisans Ekonomist Tiirkiye | Antalya
13 Erkek 35 Yiiksek Lisans Veteriner Hekim Tiirkiye | Antayla
14 Erkek 34 Lisans Turizm Tiirkiye | Antalya
15 Erkek 40 Lisans Bankaci Turkiye | Antalya
16 Erkek 51 Lisans Elektronik Miithendisi Tiirkiye | Antalya
17 | Erkek 72 | On Lisans Emekli Ogretmen Tiirkiye | Antalya
18 Erkek 43 Lisans Emekli Subay Tiirkiye | Antalya
19 Erkek 24 Lise Lisans 6grencisi ve garson | Tiirkiye | Antalya
20 Kadin 36 | Yiiksek Lisans Ev hanimi Turkiye | Antalya
21 Erkek 36 Lisans Egitimci Tirkiye | Antalya
22 Kadin 37 Lisans Finans Tiirkiye | Istanbul
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Anket verilerine gore katilimcilarin 5°1 kadin, 17’si erkektir.

Yas dagilimi verilerinde, katilimcilarinin yas ortalamasi, 41 olarak bulunmustur.
Katilimcilarin en yaslis1 72, en genci 24 yasindadir. 22 katilimcinin egitim durumu
ise; 1 lise mezunu, (liniversite 6grencisi), 2 Onlisans mezunu, 14 Lisans ve 5 yiiksek
lisans mezunu olarak belirlenmistir. Katilimcilarin meslekleri ¢ok cesitlidir. Cizelge

5.2’de goriildiigii lizere, egitim sektoriinden katilimcilar ¢cogunlugu olusturmaktadir.

Cizelge 5.2: Katilimcilarin mesleki durumlari.

Sektor Katilhmel
Sayisi

Turizm Sektorii 2
Devlet Memuru 1
Bilgi Islem: Veri Analiz Uzman, Bilgisayar Yazilim Uzmani, BT / IT 3
Ekonomi: Isletmeci, Ekonomist, Finans, Bankaci 4
Egitim Sektorii: Ogretmen, Ogretmen, Bilgisayar —6gretmeni, 7
Ogretmen, Ogretmen, Emekli Ogretmen, Egitimci

Saghk Sektorii: Veteriner Hekim 1
Miihendislik: Elektronik Miihendisi 1
Ordu: Emekli Subay 1
Ogrenci: Lisans 6grencisi ve garson 1
Diger: Ev hanim 1

Ek B.2’de yer alan anket sonuglari, katilimcilarin oyunsal aktivite oOlcerler
yayginlasmadan evvel; bisiklet, yiizme, atletizm, basketbol, atletizm, kros,
oryantiring, voleybol, motor sporlart ve enduro turlar (motorsiklet sporlart), futbol,

hentbol, ok¢uluk, tenis gibi sporlarla ilgilendiklerini ortaya koymustur.

Kosucular bu donemde tercih ettikleri spor ayakkabilarini; Adidas, Asics, Nike,
Mizuno, Nike Air Flight, Converse, Tiger, Reebok olarak belirtmislerdir.

Katilimcilar kosu aktivitelerine yonelmelerine neden olan sebepleri; saglikli yasam,
fit olmak, uzun mesafe kosusuna duyulan merak ve basarma arzusu, egzersiz, daha
saglikly yasam siirme istegi, bireysel olarak yapabilme, motivasyon, hobi, pozitif
enerji depolamak ve saglikli yasamin temellerini atmak yasin ilerlemesi, diizenli spor

vapabilme istegi, doga ve saglik, hareketsiz yasam, kilo fazlaligi ve spor istegi, artik
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temas sporlarindan kaginmam, sosyal sorumluluk projelerinde yer almak olarak

belirtmislerdir.

Anket sonuglarma gore, katilimcilar antrenmanlarini, ¢alisma durumlarma gore,
sabah erken saatlerde veya mesai sonrasinda, hafta i¢i ve hafta sonlarinda, dis
mekanlarda ve spor salonlarinda, haftada 3 giin ile 6 giin arasinda yogun olarak

yapmaktadir.

Katilimeilarin aktivite Olgerlerden evvel; elektronik kronometre, ivme olcer, mekanik
kronometre, mekanik adimsayar, elektronik adimsayar gibi cihazlar kullandiklari

anlagilmistir.

Kosucular oyunsal aktivite Olger uygulamalari akilli telefon ve akilli saatler ile
birlikte kullanmay1 tercih etmektedir. Anket sonuglarina gore akilli bileklik kullanan

bir katilimciya erisilememistir.

Kosucular arasinda, oyunsal aktivite 6lger uygulamalara sahip, akilli saat olarak

Polar, Garmin, Suunto (Ambit 3, Ambit 2) markali tirtinler kullanilmaktadir.

Akilli telefonlar ile uyumlu oyunsal aktivite uygulamalari ise Nike + Running,
Dailymile, Adidas Micoach, Runkeeper, Endo Mundo, S-health, Strava olarak
belirlenmistir. Katilimeilarin en eskisi bu cihaz ve uygulamalar1 5 senedir, en yenisi
ise yaklasik 9 aydir deneyimlemektedir. Bu cihazlarda en fazla kullanilan 6zellikler:
zaman olger, antremanlart karsilastirmaya yarayan yonii, antremanlart arkadagslarla
karsilagtirmaya yarayan yonii, ge¢cmise yonelik performans degerlendirme yapmaya
Yarayan ozelligi, mesafe ve zamani, tempoyu ayni anda gorebilme, nabiza gore kosu
yvapabilme ozelligi, onceden plan yapmak ve aninda ol¢iimlemek, motivasyon, takip,
gelisim izleme, pek ¢ok spor disiplinine uygun olmast ve sosyal aglarda diger
uygulamalardan onde olmasi, gercek zamanli geri bildirim vererek nabiz-tempo
araliklarina gore antremanlari yonetmesi, km ve kalori hesabi, mesafe, nabiz, hiz
(pace), yiikseklik degisimi, doga gezilerimi kaydetmek, siirat, mesafe gibi diger
verileri okumak, uydu baglantisi ile istatistik bilgileri, mesafe/siire dlger, adimsayar

olarak belirtilmistir.

Kosucularin oynamay1 sevdigi cocuk oyunlari; ip atlama, korebe, yakalamaca,
ebeleme, futbol, saklambag, ¢elik ¢omak, bilye, yakan top, yedi kiremit, kosmaya

dayali tiim oyunlar, basketbol, mahalle maglari olarak belirlenmistir.
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Katilimcilar sevdikleri geleneksel oyunlari; spor miisabakalar, tiyatro, sinema, kosu
variglar, satrang, tavla, okey, kagit oyunlari, batak, brig, pisti, bezik, top ile
oynanan oyunlar, futbol, yedi Kiremit, yakan top, istop, saklambag, basketbol, doga

viirtiyiist, bisiklet, mendil kapmaca, ip atlama, ¢elik comak olarak cevaplamistir.

En ¢ok tercih edilen video bilgisayar oyunlar1 ise; Tetris, Farmville, Candy Crush ve
tiirevleri, Starcraft, Sims, Grand Chess, Assassin’s Creed serisi, Catching Features
(Oryantiring oyunlary), bilgi yarigsmalar:, Kim 500 Milyon ister, Sudoku ve Candy
Crush Saga, Age of Empires, Genarals, Need for Speed, Call of Duty (tiim seriler),
World of Warcraft, Civilization, Starcraft, Wolfenstein, Half Life, kagit oyunlari,
odadan kagis oyunlari, otomobil ve motosiklet yaris oyunlari, Gran Tourisimo, Pes,
araba oyunlari, Angry Birds, Where is my water, Age of Mithology, 101 okey,

Mario’dur.

Katilimeilarin bir boliimii, video/bilgisayar oyunlarini bir siiredir oynamadiklarini
belirtmiglerdir: Uzun zamandwr oynamadim, 1 yildir oynamiyorum, belki ayda bir
kez, 6 aydir biraktim ¢iinkii o seri bitti, ¢ok stk degil, son yillarda pek oynamiyorum,
pek sevmiyorum, artik hi¢ oynamiyorum, bu aralar neredeyse hi¢, oynamiyorum uzun
suredir.” Aktif olarak video bilgisayar oyunu oynamay siirdiiren katilimcilar ise,
aktivitelerden sonra beklerken oynuyorum, haftada 2-3 giin, 1-2 saat, ayda 1, giinde
1, hergiin;  seklinde farkli zaman araliklarinda oynamaya devam ettiklerini

belirtmiglerdir.
5.1.1 Anket yapilan Kisilerin profili

Anket sonuglar1 incelenerek, yiiz yiize goriisme yapilacak katilimcilar belirlenmistir:

Gecgmiste aktif olarak spor yapmamis, oyunsal aktivite olgerleri deneyimlememis,
Antalya disginda ikamet eden ve irtibat i¢in a posta adresi bellirtmeyen anket

katilimcilar1 arastirmanin kapsami disinda kalmastir.

Hedeflenen katilimci profiline uygun olan kosuculara a-posta goriisme sorulari,
goriisme yeri ve saatleri hakkinda bilgi gonderilmis ve Cizelge 5.3°de yer alan

goriisme takvimi olusturulmustur.

Boylece arastirmaya katilmayi kabul eden toplam 9 kisi ile ylizylize goriismeler

tamamlanmustir.
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Antalya ilinde yiiriitilen yiiz yiize gorismeler 2 Kasim 2015 tarihinde
tamamlanmistir. Goriismeler, Samsung markali Galaxy S3 model akilli telefonda yer
alan ses kayit uygulamasi ile kaydedilmistir. Daha sonra ses kayitlar1 desifre edilmis,

goriismelerde eksik kalan noktalar, Ek C3’de goruldigi tizere, e- posta yolu ile

tamamlanmaistir.
Cizelge 5.3: Goriisme takvimi.

Katihmel Goriisme Tarihi Bolge
Katilimer 1 20 Ekim 2015 Lara
Katilimer 2 22 Ekim 2015 Akdeniz Universitesi
Katilimer 3 24 Ekim 2015 Akdeniz Universitesi
Katilimcr 4 27 Ekim 2015 Konyaalt1
Katilimer 5 28 Ekim 2015 Lara
Katilimce1 6 31 Ekim 2015 Akdeniz Universitesi
Katilimer 7 31 Ekim 2015 Konyaalt1
Katilimcer 8 2 Kasim 2015 Muratpasa
Katilimc1 9 2 Kasim 2015 Konyaalt1

Anket ve goriisme bulgular asagidaki basliklar altinda ele alinacaktir.

A. Oyunsal aktivite olcer cihaz ve uygulamalardan 6nceki sportif deneyimler:
- Spora basglama ve siirdiirmede motivasyon ve antenman deneyimi

- Spora baslangi¢ doneminde spor ayakkabi ve cihazlarla ilgili kullanict deneyimi
B. Akili cihaz ve oyunsal aktivite 6lcer uygulamalardan sonraki deneyimler:

- Spora ara verme nedenleri (varsa)

- Kosuya baglama motivasyonu

- Giincel kosu antrenmani stratejisi: Kisisel hedefler, zaman ve mekana baglh

antrenmanlar, bireysel/grup antrenmanlar1 (Giincel antrenman deneyimi)

- Gilincel antrenman deneyiminde aile ve yakin arkadaglarin destegi

- Akilli cihazlar, aksesuarlar ve aktivite dlcerler ile ilgili kullanic1 deneyimi
- Aktivite olgerlerle ilgili oyunsal deneyimler: Puan-rozet- lider cetvellerinin
motivasyona etkisi

- Aktivite Olgerlerde ilgili oyunsal deneyimler: Puan, rozet, lider cetvelleri ve

eglence yaratmaya yonelik etkisi
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-Aktivite 6lgerlerle ilgili oyunsal deneyimler: Puan-rozet- lider cetvelleri ve
sosyal aglardaki paylagimlarin motivasyona etkisi

- Cihazlardaki sesli (audio) islevler, miizik ve radyonun antrenmanindaki yeri

C. Kosucu Kullanicilarin Oyunlarla ilgili egilimleri

- Oyunlarla ilgili egilimler (geleneksel oyunlar ve ¢gocuk oyunlari)

- Video/bilgisayar oyunlart ile ilgili egilimler (giindelik oyuncu/ oyunbaz ayrimi)
- Katilimcilarin oyun ve kosu ile ilgili yorumlari

D. Genel degerlendirme

Kosucularin aktivite Olgerlerden once ve sonraki antrenman deneyimlerini

karsilastirmalari.

5.2 Gorisme Bulgular:
5.2.1 Gec¢misteki sportif deneyimler

5.2.1.1 Spora baslangic doneminde motivasyon

Bu boéliimde 6ncelikle katilimcilarin oyunsal aktivite dlgerlerden 6nce ilgilendikleri
spor dallar1, spora baslama siireci belirlenmeye calisilmistir. Baglangic doneminin iki

farkl sekilde gelistigi anlagilmistir.

Birinci grupta yer alan katilimcilar, cocukluk doneminde mahalle arasindaki
oyunlarla bagladiklar1 sportif etkinlikleri 6gretim hayati siiresince spor takimlari

disinda ve bireysel olarak siirdiirmiiglerdir.

Ikinci gruptaki katilimeilar ise, 6gretim hayati boyunca beden egitimi dersleri ve
kurslar vasiyasiyla spora basladiklarini ve okul takimlarinda yer alarak spor
hayatlarin: siirdiirdiiklerini anlatmislardir. Ikinci grupta yer alan katilimcilar, teknik

antrenman ve resmi miisabaka deneyimine sahiplerdir.

Bu donemde, katilimcilarin spor yapmay1 sevme, sosyal aktivitelere katilma istegi,
kazanma duygusu, fiziksel olarak spor yapma ihtiyaci hissetme ve zararsiz hobiler

edinme istegi duyarak spor yapmaya yoneldikleri goriilmektedir.
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Ayrica, Cizelge 5.4’te goriildiigii gibi, beden egitimi 6gretmenleri ve spor kliiplerinin
tesviki, spor tesislerinden faydalanma imkan1 ve oyun arkadaglarinin kolayca

bulunabiliyor olmas1 katilimcilarin spora baslama ve stirdiirmesinde etkili olmustur.

Cizelge 5.4: Katilimcilarin gegmis donemde ilgilendikleri spor dallar1 ve motivasyon.

Katihmci Sporlar Motivasyon
Katilime1 1 | Basketbol, bisiklet ve | Sporu sevme ve Efespilsen Spor Kliibii’niin tegviki
atletizm
Katilime1 2 | Atletizm Zararsiz hobiler edinme istegi
Katilime1 3 | Basketbol Arkadaslarla birlikte giizel zaman gegirmek,
basketbol sporunu ¢ok sevmek, tutkuyla oynamak,
Karadeniz Teknik Universitesi’nin kampiisiindeki
tesislerden faydalanma imkana.
Katilime1 4 | Mahalle oyunlari, | Erken kalkma, temiz hava alma ihtiyacina baglh
bisiklet, ytiriiyiis, tenis hareket etme, spor yapma istegi duyma.
Katilime1 5 | Voleybol, kosu Sporu sevimek, sosyal aktivitelere katilma ihtiyaci,

okul cevrelerinde taninma istegi, beden egitimi
Ogretmeninin tesviki.

Katilime1 6 | Futbol, basketbol, yiizme, | Sosyallik, takim olma  bilinci, kazanma

bisiklet duygusu,yarigma ihtiyaci, miisabakalara katilmak.
Katilime1 7 | Bisiklet Spor yapmaktan keyif alma, mutlu olma,
eglenmek.

Katiimc1 8 | Atletizm, Dagcilik, Salon | Fiziksel bir ihtiya¢ olmasi, spor yaparken mutlu
danslart. olma, keyif alma ve Fenerbahge Spor Kliibii’niin
tesviki ve tesislerinden faydalanma imkanu.

Katilime1 9 | Atletizm, Kros ve | Sporu sevme, beden egitimi 6gretmeninin tesviki,
Oriyantring arkadaglarin tegviki ile askeri okuldan uzaklagma,
sosyal olma vefarkli sehirleri kesfetme istegi.

5.2.1.2 Spora baslangi¢c doneminde kullanici deneyimi

Katilimcilarin = 6nceki antrenman deneyimleri; iirlin deneyimleri ile birlikte
irdelenmistir. Bu nedenle ilk olarak, spor aktivitesi yapmak i¢in dncelikli ihtiya¢ olan
spor ayakkabis1 secimleri hakkinda bilgi edinilmeye ¢alisilmistir. Konunun daha
detayli ele alinabilmesi i¢in o donemde kullanilan cihazlarla sekillenen antrenman

stratejileri ile ilgili sorular olusturulmustur.

Kosu sporunda en temel ihtiya¢ spor ayakkabisidir. O nedenle katilimecilarin spor
ayakkabisi ile ilgili kullanici deneyimleri ge¢misteki spor deneyiminde onemli bir

yer kaplamaktadir. Katilimcilarin bu dénemdeki ayakkabi tercihleri, kullandiklar
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ayakkabilara iliskin deneyimleri sOyle gruplandirilmistir: Gorlisme bulgulari,
katilimcilarin bir boliimiinlin spora basladigi ilk donemde, 6zel bir marka veya
Ozelligi tercih etmedigini gostermistir. Bunun nedeni; Katilimc1 4’e gore o donemde
belirli bir marka olmamasi, Katilimc1 9° a gore askeri okul tarafindan saglanan
ayakkabilar1 kullanmak zorunlulugunun olmasi, maddi durumun o dénemde kisith
olmasi, Katilimer 8’e gore katilimeinin yasadigi muhitte o donemde belirli bir marka
ayakkabi satan magazalarin bulunmamasidir. Diger katilimcilar ise Cizelge 5.5°te
aciklandig1 tizere, Nike, Adidas, Reebok gibi marka ve farkli modelleri tercih
ettiklerini belirtmislerdir. Belli bir marka spor ayakkabisini tercih etmis katilimcilar
bu tercihlerinde, ailelerinin karari, arkadaslarin etkisi ile ayakkabi modellerinin
tasarimlari, pazarlama stratejileri gibi unsurlarin etkili oldugunu dile getirmislerdir.

Cizelge 5.5: Katilimcilarin belirli bir spor ayakkab1 markasina yonelik tercih ve
deneyimleri

Katilmel Spor Ayakkabi Markasi ile Tercih Spor Ayakkabi Markasi ile

Nedenleri Tercih Nedenleri
Katilimer 1 | Adidas: Kabuk tasarimi, markanin | Nike, Jordan modelleri, Michael
taninmishig ve popiilerlik seviyesi. Jordan ile ilgili  pazarlama

stratejisi ve ayakkabinin tasarimi.

Katilime1 2 | Nike Pegasus 29: Rahat olmasi, kabuk | Asics Kayano 19: Rahat olmasii
tasariminin - giizelligi, atletizm pisti igin | Nike’daki gibi tabani
uygun bir model. Ancak yastiklamasinda | hissettirmemesi.

problemler ve yoldaki taglarin hissedilmesi
nedeniyle yol kosularina uygun degil.

Katilime1 3 | Nike Air: Ailenin tercihi. Reebok Pump: Arkadaslarin ve
spor aypan biyiiklerin etkisi,
ayakkabinin tasarimi.

Katilime1 5 | Adidas: Markanin taninmisligi, poptilerligi,
katilimcinin ailesinin yonlendirmesi.

Katilme1 6 | Adidas: Ozellikle futbol ayakkabilarinda
06zel bir disli yapisinin olmasi, daha
konforlu, daha kullanigh olmasi, marka
taninirhigl, sik tasarimi, rahatligi.

Katilime1 7 | Adidas: Tasarimi ve katilimcmin yasadigi
cevrede bu marka spor ayakkabilarin
satiliyor olmasi, kolay ulagabilmesi.
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Katilimeilarin spor yapmaya basladiklar1 donemde kullandiklart 6l¢iim cihazlar ile
ilgili deneyimleri, hem spor hem de kullanict deneyiminin bir pargasidir. Katilimcilar
bu donemde elektronik kronometre, ivme Olger, kronometreli saat, adimsayar ve
kalori ol¢er kullanmiglardir. Geg¢misteki antrenman yontemleri ile Olglimleme

cihazlar ile ilgili deneyimleri asagidaki sekilde gruplandirilmistir.

Calistirict  esliginde yapilan antrenmanlarda Katilimer 5, 6 ve 8, kronometre
Katilme1r 9 ise kronometreli saatler kullanildigini hatirlamaktadir.  Olgiimler
antrendrler tarafindan yapilmaktadir. Katilimer 3, Rus Pazari’'ndan alinan
Kronometreyi babasi ile yaptigi kosularda kullanmistir. Basketbol antrenmanlarinda
ise siireye bagli teknikler uygulamadiklart igin kronometre benzeri cihazlar

kullanmadiklarini agiklamistir.

Bu doénemde bazi katilimcilarin (Katilimer 1,5,6,8,9) performansi antrendrler
tarafindan kullanilan cihazlarla Ol¢iimlenmis ve performansin gelismesinde
calistiricilarin geri bildirimleri etkili olmustur. Antrenmanlar g¢alistirici ve beden
egitimi 6gretmenlerinin glidiimiinde yapilmis ve onlarin belirledigi tekniklere uygun

bir sekilde siirdiirilmiistiir.

Katilimcilar, bireysel olarak spora devam ettikleri donemde antrenman sonuclarini
takip etmek, yiirlidiikleri mesafeyi bilmek, silireyi 6lgmek ve yaktiklar1 kaloriyi
hesaplamak amaciyla kronometre, adimsayar ve kalori Olger cihazlar kullanarak
antrenmanlarin1 siirekli kilmaya gayret etmislerdir.  Ornegin, Katilimci 1 bireysel
olarak spor yapmaya ve bunlari not etmeye basladigi donemde ise elektronik saat
kronometresi kullanmistir. Bireysel olarak spor yapan Katilimcr 7, adimlarim
saydigmi ve kronometre ile mesafesini kendisinin hesapladigini belirtmistir.
Katilimer 2 ise herhangi bir cihaz kullanmadan bireysel antrenmanlar yapmuistir.
Katilime1 4 ise kendisine hediye edilen ve cantasina asti1 aksesuar bigimindeki
adimsayar ile antrenmanlarini sekillendirmistir. Ayrica adimsayarda bulunan kalori

Olcer ile de harcadigi kalori miktarlarini takip etmistir.

Dolayisiyla aragtirma sonucu katilimeilarin, aktivite 6lgerlerin popiiler olmasindan
evvel, bireysel olarak spor yapmaya devam ettikleri donemde de performans
verilerini merak ettiklerini ve c¢esitli cihaz ve yontemlerle bu verilere ulastiklarini

gostermektedir.
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5.2.2 Spora ara verilen donemin ozellikleri

Bu boliimde, kosuya baslayarak ve diizenli bir sekilde bireysel veya grup
antrenmanlar1 yapmakta olan katilimeilarin, hareketsiz bir yasant1 stirdiigii bir donem
olup olmadig1 belirlenmeye calisilmistir. Katilimcilarin bu dénemi nasil astiklari, bu
donemde dikkat ettikleri unsurlar arastirilmistir. Katilimer 5 disindaki katilimeilar,
cesitli saglik sorunlari, ¢ocuk sahibi olma, tiniversitedeki yogun egitimler ve esnek
calisma saatleri gibi nedenlerle bir siire spordan uzak kaldiklarin1 belirtmislerdir.
Katilimc1 5 ise spordan hi¢ kopmamis, farkli sporlar1 denemis fakat hicbir sporu
stirekli yapmamistir. Katilimcilarin bu alandaki deneyimleri Cizelge 5.6 ‘da

Ozetlenmistir.

Cizelge 5.6: Spora ara verilen donemin 6zellikleri

Katilimel Spora Ara Verilen Déonemin Ozellikleri

Katilimer 1 | Esnek c¢alisma saatleri, yogun calisma temposu ve ¢ok fazla
seyahat etmesi nedeniyle spora uzun siire ara vermek durumunda
kalmistir.

Katilime1 2 | Agir antrenmanlarin yarattigi saglik problemi nedeniyle kisa
stireyle spora ara verme.

Katilimc13 | Oyun arkadast bulamama, saglik problemleri, 1 sene
yiiriiyemedigi siiregte spordan ciddi sekilde kopma yagamistir.
Katilimc1 4 | Aile bireylerinden birinin vefati ve kendisinin gecirdigi ciddi
operasyonlar siiresince aktif spor temposunu diisiirmiistiir.
Katilimc1 5 | Kosu kadar uzun siireli olmayan yilizme, yiiriiyiis, squad, tenis ve
ona benzer bir takim aktiviteler ve salon sporlarina devam
etmistir.

Katilime1 6 | Universite, hayat telasi daha sonra da is hayati ile birlikte
“Karanlik donem”olarak adlandirdigi hareketsiz bir siirece
saplanan Katilimci 6, asir1 kilo alarak 124 kg. ulagmistir.
Katilimc1 7 | Katilime1 ¢ocuklarinin kiiglik oldugu donemde uzun siire spor
yapamamis ve bu nedenle kilo almistir.

Katilimc1 8 | Kisa siireli araliklarla ii¢ ¢ocuk sahibi olan katilime1 bu dénemde
spordan uzak kalmistir.

Katilime1 9 | Tunceli’de agir sartlarda gorev yapan Katilimci 9, bu dénemde
ciddi anlamda bir kopus yasamistir, spor yapamadigi icin ruhsal
coklintiiye siiriiklenmistir.

5.2.3 Kosuya baslama doneminde motivasyon

’

Katilimcilar bu “karanlik donemi”, arkadaslarinin destegi ile, kosu gruplarindan
destek alarak, spor salonlarina yonelerek, saglik sorunlarindan sonra tek bagina

miicadele ederek ve kendisinden yasca biiylik tanidiklarinin spor yapmasin1 6rnek
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alarak atlattiklarin1 veya sporu ise doniistiirerek aktif spor hayatina geri dondiiklerini
belirmiglerdir. Spordan hi¢ kopmadigini belirten katilimer 5 ise, kosu ile aktif olarak
ilgilenmeye baslamasinin nedenini hayir severlik kosular1 ve orada tanistig1 Antalya
Runners kosu grubu olarak belirtmistir. Cizelge 5.7°de yer alan yol yariglarina
katilma istegi de (Katilimer 1,2,3,4,5,6,8,9) kosu antrenmanlarina baslamada énemli

bir motivasyon olusturmaktadir.

Cizelge 5.7: Kosuya baglama motivasyonu

Katihmel Kosuya Baslama Motivasyonu

Katilime1 1 | Arkadas ¢evresinde, 50 yas iistii kisilerin, agabey-kardes Istanbul
Maratonu’na kosuyor oldugunu gormesi, kosu antrenmanlarina
baslamasinda etkili olmustur, fit olmak da diger bir etkendir. (Bireysel
antrenmanlar)

Katilimc12 | Uzun mesafe kosularini yapan sporculara 6zenerek kosuya baglayan
Katilime1 2, yaptigi agir antrenmanlar nedeniyle saglik problemleri
yasamigtir. Bir spor hekiminin tavsiyesi ile sorunlarini atlatarak, kosu
antrenmanlarina geri donmiistiir. (Bireysel antrenmanlar)

Katilime1 3 | Spor salonundaki arkadaslari ve antrenorlerin vasitasiyla yol
yariglarindan haberdar olan Katilimc1 3, onlarin tesviki ile kosu
antrenmanlarina baslamig ve Runatolia’da kosmustur, artik temas
sporlarindan kag¢inmasi da bu aktiviteleri benimsemesinde etkili
olmustur. (Grup antrenmanlar)

Katilimc1 4 | Tenis antrendrii ile kosan arkadaslarinin tegviki ve sosyal sorumluluk
projelerini destekleme istegi kosu antrenmanlarina baglamasini
saglamistir, bdylece tekrar sakatlanir miyim korkusunu agmustir.
Runanatolia kosu yarisinda kosabildigini gordiikten sonra, gruplarin
da destegi ile kosu hayatinda vazgecilmez olmustur. (Grup
antrenmanlari)

Katilimc15 | Yardim severlik kosularina (Wings for Life) katilmaya karar
verdiginde antrenman yapmaya basladigini, kosu sonrasi kosabildigini
gordiigiinii, yarig sirasinda tanistigt Antalya Runners kosu grubu
sayesinde antrenmanlarmin ivme kazandigini ifade etmektedir.
Saglikli yasam ve hobi edinme istegi de etkili olmustur. (Bireysel
antrenmanlar)

Katilimc1 6 | Yakin bir arkadasimin destegi ile oOncelikle kilo vermek ic¢in kosu
antrenmanlarina baglamis ve saglikli bir yasamin temellerini atmak
istemesi etkili olmustur. (Grup antrenmanlar)

Katilime1 7 | Katilime1 7 ise aldigr fazla kilolar1 vermek amaciyla tekrar spora
dondiiginii ve spor yaptikga kendisini daha iyi hissettigini
farketmistir. Saglikli yasamak istegi de etkili olmustur. (Bireysel
antrenmanlar)

Katilime1 8 | Universite yillarinda ara verdigi kosu antrenmanlarina grup
kosularmin etkisi ile yeniden baglamistir, saglikli yasama istegi etkili
olmustur. (Grup antrenmanlar)

Katilimc19 | Saglik sorunlar1 nedeniyle isinden erken emekli olan Katilimer 9,
oriyantring sporu ile ilgili bir is kurmus ve boylece 6zledigi kosu
antrenmani ve egzersizleri yeniden yapmaya imkani yaratmustir.
(Bireysel antenmanlar)
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5.2.3.1 Grup Kkosular1 ve motivasyon

Bu asamada grup kosularinin doniis motivasyonunda oldukca etkili oldugu
gorilerek, bir donem Antalya Runners’in Konyaalti grubunun kurulmasi siirecine
katki saglayan Katilimci 4 ile grup kosular1 ve motivasyon iizerine goriigiilmiistiir.
Katilime1 4 oncelikle kosuya baslamak isteyen fakat bir tiirlii baglayamayan kisileri
motive etmek amaciyla yaptiklari c¢alismalart deginmistir. Grup motivasyonu
saglamaya yonelik faaliyetlerin; kosuya baslamak isteyenler i¢in kosuya davet amaci
ile yapildig1 anlasilmistir. Faaliyetler, diizenli kosular yapan kisiler i¢in ise kosunun
surdiiriilmesine yonelik yiirttilmektedir. Kigiler arasindaki sosyal baglarin
kuvvetlenmesinin, grup kosularindaki devamliligi saglamada etkili oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle motivasyon etkinliklerinin kosu antrenmanlar1 ile sinirli
kalmadigi, farkli giin ve mekanlarda bir araya gelinerek, farkli amacglarla kosan
kisilerin birbirini gercek anlamda tanimasi saglayan etkinlikler diizenlendigi
belirlenmistir: Kisileri kosuya davet etmeye yonelik faaliyetler, sosyal aglarda
yapilan duyuru ve paylasimlar, Lara grubu ile birlikte kosular, varyant antrenmanlari,
sahil kosulari, orman kosulari, Sevgililer Giinii kosusu gibi farkli temalarda
antrenmanlar diizenlenmistir: Onceki béliimde katilimcilarin saghkli yasam ve
yarigma ihtiyact duymalart sonucunda kosu antrenmanlarina bagsladiklart ve grup
kosularmin antrenmanlarin siirekliligini saglamakta etkili oldugu tespit edilmistir.
Katilimer 4, sivil toplum orgiitleri i¢in bagis toplayabilmek amaciyla kosulara
katilmaya karar vererek antrenman yapmaya baslamistir. ilk  kosusunu
tamamladiktan sonra, kosmak isteyen fakat bir tiirlii harekete ge¢emeyen Kkisileri
veya bu alanda kendini gelistirmek isteyenleri tesvik etmek iizere diizenledikleri
etkinlikleri anlatmigtir. Gorlismede kosuya baglamak isteyen kisilere nasil
ulastiklarini, kosu grubuna nasil davet ve dahil ettiklerini ve onlar1 motive etmek icin
yaptiklar1 6zverili ¢aligmalar1 ayrintili bir sekilde dile getirmistir. Bu bulgulara gore;

motivasyon etkinlikleri sdyle gruplandirilmistir:
1 Antrenman etkinlikleri:

* [k defa kosacak olan kisilerin davetiyle yapilan ve takvimde olmayan plansiz

stirpriz kosular

* Lara ve Konyaalt1 bolgesindeki, park ve sokaklarda diizenli olarak yapilan 6nceden

duyurusu yapilan planl antrenmanlar
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* Planh bir sekilde organize edilerek katilim saglanan kosu yarislar1 (Istanbul ve

Saint Petersburg gibi)

2 Lokasyona bagl islevsel antrenmanlarin diizenlenmesi

* Varyant antrenmanlar1 (Gili¢ kazanmak i¢in)

* Sahil kosular1

* Tartan pist antrenmanlart

* Orman kosular1

* Goktepe antrenman kampi

* Yaris parkurlar1 (yurt i¢i ve yurtdiginda)

3 Antrenman Oncesi ve sonrasi katilimcilar: destekleyici etkinlikler
* Lara ve Konyaalt1 gruplarinin sosyal aglarda karsilikli atismasi
* Antrenman 6ncesi ve sonrasinda 1sinma ve soguma egzersizleri
* Isinma ve soguma konularinda katilimcilart bilgilendirme

* Antrenmana ek olarak Plank ve Squat egzersizleri yapilmasi

* Antrenman sonrasi proteinli kek ve kurabiye ikramlari ile beslenme konusunda

bilgilendirme

* Kosu sonrasi somine ve kahve etkinligi

4 Antrenman giinlerinden bagimsiz olarak diizenlenen etkinlikler

* Kosu sonras1 antrenman fotograflarinin sosyal aglarda paylasiimasi

* Motivasyon yemekleri

* Antalya’da yapilan Runatolia yaris1 6ncesi makarna partisi diizenlenmesi
* Kosu grubu i¢in logo tasarlanmasi, tisort ve bayrak basiminin yapilmasi

Kosu grubuna katilmak isteyen ve heniiz yiiriiyiis yapan kosucu adaylari, Antalya
Runner’s kosu grubu iiyeleri tarafindan desteklenmis ve diizenli olarak kosu
antrenmani yapmalar1 konusunda isteklendirilmistir. Antrenman ve yarig takvimi
diizenli olarak sosyal aglardan paylagilmistir. Antrenmanlara ek olarak diizenlenen
beslenme ve egzersizler konusundaki bilgilendirme etkinlikleri ile katilimcilarin

bilinglenmesi saglanmaya c¢alisilmistir. Yaklasik 7 ay siiresince yogun bir sekilde
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stiren bu etkinlikler sonucunda, kosu grubunun 2 kisiden 30 kisiye ¢iktig1
gbzlenmistir. Baslangicta kisileri kosmaya disaridan motive etmeyi amaglayan bu
aktiviteler onlar1 hareketli bir yasama tesvik etmektedir. Kosu antrenmanlari, yol
yariglart ve diger aktivitelere katilmak isteyen kosucular i¢cin zamanla kendilerini
gelistirebilecekleri bir ugrasi haline doniismektedir. Sekil 5.1°de belirtildigi tizere,
katilimecilar ~ Oncelikle tempolu  yiirime  seviyesinden, “caylak”  olarak

adlandirilacaklar1 kosu seviyesine ge¢mektedir.

Katilimcilar daha sonra kosulari diizenli hale getirmekte ve kisa mesafe yol
kosularini tamamlar hale gelmektedir. Son olarak da ustalik kazanarak daha zorlu
Katilimcilar 1,3,4,9 gibi, ultramaratonlara (42 km’den uzun yol yarislari) ve

Katilimc1 6 gibi IronMan (triatlon) yariglarina katilmayr hedeflemekte ve bunu

basarmaktadir.

/Baslanglg SeViy.eSi\ /Kosu \ ﬁ(osu alaninda ustalasma\
Gaylak (Newbie) antrenmanlarini (Mastery) Kosu hakkinda
TV:IEgolllu v dutz.enh hgle | ileri derecede bilgilenme,

S yapmayl getirme (Regular) maraton ve ultra maraton
O0greme Pratik yapma, I
Amag: Kosmaya kondisyonu |:> gibi uzun ve zorlu yol
baslamak. arttirma, Amag: yariglarina katilmak:
Diizenli bir sekilde Amag: Daha farkli ve
kosma aligkanligi zorlu kosu deneyimleri

k / Cazan mak. / Qasamak. /

Sekil 5.1: Amy Jo Kim’den (2014) uyarlanan kosucunun yolculugu.

Katilimcilarin spora baslama, kosuya baslama ve aktivite Olcerlerle sekillenen giincel
motivasyonlari ile ilgili elde edilen veriler karsilastirildiginda, akilli cihaz ve aktivite
Olger uygulamalarin giiniimiizde, katilimcilarin kosmay: siirdiirmesini saglamada

(Katilimer 3 haric) etkin olarak kullanildig1 anlagilmistir.

Katilimcilar, kosuya baslama donemindeki saglikli yasam siirme, sosyal sorumluluk
projelerinde yer alma, kilo verme, zararsiz hobi edinme gibi isteklerine erigsmisler ve
noktada baslangic (newbie) seviyesini geride birakmuglardir. Artik antrenmanlari
diizenli bir hale getirmis (regular) ve usta (master) seviyesinde maraton, ultra
maraton veya triatlon uzun mesafe yariglarina katilmaya baslamislardir.
Katilimcilarin kosu konusunda ustalasmaya calistiklari, yeni yariglara hazirlanmak
amaciyla, hizlanmaya yonelik (interval) tiirlinde ve farkli sekillerde performanslarini

artttirma ve korumaya yonelik yogun antrenmanlar yiiriittiikleri anlagilmigtir.
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Diizenli olarak antrenman yapan katilimcilar, bu dénemde elde ettikleri bilgi ve
deneyimlerini caylaklarla (newbie) goniilli olarak paylasmak istemekte ve yeni

baslayanlar1; diizenli kosu yapmalari konusunda yiireklendirmektedir.

5.2.4 Giincel kosu antrenmam deneyimi ve yarislar

Gorligmelerin bu bolimiinde diizenli bir sekilde antrenman yapan katilimcilarin
antrenman programlarini nasil olusturduklart belirlenmeye ¢alisiimistir. Katilimcilar,
kosu antrenmanlarim1 hafta sonu/hafta ici, sabah /aksam saatlerinde, dis/ ig
mekanlarda, kosu grubu ile veya bireysel olarak yapmaktadir. Bu boliimde
kosucularin antrenman stratejileri ile ilgili detayli bilgi alinmasi planlanmistir.
Ayrica antrenman programi ve kosu faaliyetlerine aile fertleri ve yakin arkadas
cevresinden gelen tepkiler de arastirllmistir. Son olarak, diizenli kosu yapan

katilimcilara yariglara istirak edip etmedikleri sorulmustur.

Kosucular, antrenman zamanlarint is ve aile durumuna bagli olarak
programlamaktadir. Serbest calisan katilimcilar istedikleri saatte antrenman

yapabildiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilarin kosu antrenmanlarinda i¢ ve dis mekanlar: tercih etme sebepleri sdyle
belirlenmistir: Dis mekanlar1 tercih etme nedenleri; kosarken dogal giizelliklerin
keyifini yasamak, ylizde rilizgar1 hissederek kosmak, kapali mekanlardan
hoslanmamak, kosu bandinda kendini hamster gibi hissetmek, grup kosularinin
disarida diizenlenmesi ve sohbet ederek kosarken takim sporlarindaki birlikte spor
yapmanin keyfini yasamak, gectigi yerden bir daha ge¢meden kosmak istemek,
oksijen solumak, Antalya gibi diiz zemini olan sehrin agik alanlarim

degerlendirmektir.

Ayrica, kosu antranmani yapmaya basladiktan sonra; bireysel veya grup halinde yurt
icinde Ruatolia, Istanbul Maratonu, Wings for Life, Canakkale Baris Kosusu, Frig
Vadileri Ultra Maratonu ve yurt disinda Saint Petersburg Maratonu gibi pek c¢ok

yarisa istirak ettikleri belirlenmistir.

Serbest caligan Katilimci1 1, Garmin 920 akilli saat ile Garmin connect, Dailymile ve
Strava gibi oyunsal aktivite olger uygulamalari deneyimlemektedir, katilimciya ait

antrenman stratejisi Cizelge 5.8’de yer almaktadir.
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Cizelge 5.8: Katilimci 1’e ait antrenman stratejileri

Deneyimledigi akilli saat ve oyunsal | Garmin 920 akilli saat ile Garmin

aktvite dlcer uygulamalar connect, Dailymile ve Strava.
Esnek c¢alisma saatlerinden dolayi,
Antrenman giin ve saatlerini mevsime gore; istedigi glin ve saatlerde
belirleme bireysel antrenman hedefleri

belirleyebilmektedir

Garmin akilli saatindeki uygulamanin
Bireysel Antrenmanlar antrenman ge¢misine bagli  olarak
olusturdugu haftalik adim hedefine de
ulagmaya calismaktadir. “65.000 adim
haftalik. Orada hedefler koyup bu
konuda da motive ediyor”

Grup Antrenmanlari Antalya Runners kosu grubu ile hafta
i¢ci ve hafta sonu sabah saatlerinde
yapilan antrenmanlara katilmaktadir.

D1s mekandaki antrenmnalar Kapali alanlar1 sevmemektedir, dis
mekanda algiladig riizgar veya diger
etmenler kosu deneyimini
degistirmekte, daha gergek¢i kilmakta
ve onu motive etmektedir. Sehirdeki
yollarda, orman, arazi, patikalarda

bireysel olarak antrenman
yapabilmektedir.
I¢ mekandaki antrenmanlar Olumsuz hava sartlar1 sebebiyle i¢
mekanlarda antrenman yapmaktadir.
Yaris deneyimi Pek c¢ok yarisa katildigini belirten

Katilimcr 1’e gore, Strava adli oyunsal
aktivite Olcer uygulamada yaristan
sonrast kendi performansini animasyon
olarak gorebilmesi, yeni ve keyiflidir.
Boylece kendi performansini daha net
degerlendirebilmektedir.

Hedefler Katilimcinin uzun vadedeki kosu amaci
ultra maraton ve ultra maraton
kosularina  katilmayr  stirdiirmektir.
Uzun mesafe kosularini ileri yaslarinda
da saghkli bir sekilde yapabilme
arzusu onu motive eden en biiyiik
unsurdur.

Cizelge 5.9°da katilimciya ait antrenman stratejisine gore, liniversite 6grencisi olan
ve ayni zamanda bir turizm isletmesinde calisan Katilimci 2, kosu antrenmanlari ve
uzun yol yariglarinda uzmanlasmistir. Agirlikli olarak bireysel antrenmanlar
yapmakta ve giincel olarak Suunto 3S akilli saat ve Movescount oyunsal aktivite

Olcer uygulamalar1 deneyimlemektedir.
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Cizelge 5.9: Katilimci1 2’ye ait kosu stratejisi.

Deneyimledigi akilli saat ve oyunsal | Suunto 3S akilli saat ve Movescount
aktvite dlcer uygulamalar

Antrenman giin ve saatlerini Antrenman stratejisini ders programina ve

belirleme calisma saatlerine bagl olarak
belirlemektedir.

Bireysel Antrenmanlar Antrenman  programinin  uyusmamasi

nedeniyle agirhikli  olarak  bireysel
antrenmanlar yapmakta fakat grupla
baglantisin1  siirdiirmektedir. ~ Suunto
Ambit 3S marka saati ve Movescount
aktivite Olgcer uygulamasi ile nabiz ve
diger verilere bagli olarak belirledigi
antrenman  stratejisini  ylriitmektedir.
Verilere baglhi olarak performansini
degerlendirmekte, hizlanmak ve
kondisyonunu arttrmak i¢in  farkh
diizeyde antrenmanlar yapmaktadir.

Grup Antrenmanlari Zaman zaman Antalya Runners ile veya
kuzeni ile kogsmaktadir.
D1s mekandaki antrenmnalar Antrenmanlarini1 ~ niversitedeki  tartan

pistte, yolda (is ile lniversite kampiisii
arasinda) arazide veya kondisyonunu
giiclendirmek igin kumsalda yapmakta,
denizin yaninda giizel manzarada
kosarken zamani unutmakta, yorulsa dahi
kosmay1 birakmak istememektedir. Ayrica
katilime1 aynm1 mekanda ve tur atmak
suretiyle antrenman yapmay1
sevmemektedir. Dis mekanlarda, belli bir
noktadan baslayacak ve ayni yerden bir
daha gecmeyecek sekilde bir antrenman
yapmaktadir. Tartan pistte ise interval
(hizlanma) antrenmanlar1 yapmakta fakat
deniz kenarinda yaptig1 antrenmanlardan
aldig1 keyfi alamamaktadir.

Ic mekandaki antrenmanlar

Yarig deneyimi Frig Vadileri Ultra Maratonu, Runatolia,
Wings For Life, Alanya Yar1 Maratonu.
Hedefler Uzun mesafe kosularinda yariglaria daha

iyi dereceler elde etmektir.

Ozel bir sirkette calisan Katilimer 3, Cizelge 5.10°da gosterildigi gibi, bireysel olarak
herhangi bir iiriin kullanmamakta, katildig1 grup antrenmanlarinda ortak belirlenen

hedefe uyum saglamaktadir.
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Cizelge 5.10: Katilimc1 3’e ait kosu stratejisi

Deneyimledigi akilli saat ve oyunsal aktivite | Bireysel olarak bir iiriin kullanmamakta,verileri
6lger uygulama grup antrenmanlarinda 6l¢lim yapan kisiden
edinmektedir.

Antrenman giin ve saatlerini belirleme Caligma saatlerine gore ve kosu grubuna bagli,
sabah saatlerinde antrenman yapmaktadir.
Bireysel Antrenmanlar Kosuda hizlanmak i¢in aksam saatlerinde

bireysel antrenmanlar yapmigtir ve spor
salonundaki kuvvet antrenmanlarini bireysel
olarak yapmayr siirdiirmektedir. “. kosu
bandinda kosmak bana komik geliyor, amag¢siz

geliyor”

Grup Antrenmanlari Antalya Runners ile birlikte antrenman
yapmaktadir. Kosarken gruptaki arkadaglari ile
sohbet etmeyi sevmektedir. “... disarida

kosmak béyle yeni bir sey acti, bir de onca yil
takim sporu yaptiktan sonra birileriyle beraber
bir sey paylasmak ¢ok keyifli. Ayni zamanda da
kendinizi yeri geldiginde o seyden c¢ekip
alabiliyorsunuz yani, 15 kisi, 20 kisi 100 kisiyle
kosup, kendi diinyamizin icerisinde béyle baska
bir faza gegebiliyorsunuz.

D1s mekandaki antrenmanlar Antalya Runners ile dig mekanlarda antrenman
yapmaktadir: “... ekip olarak sabah 6 da
disarida kosuyoruz, o da ikinci en biiyiik
faktor.”

I¢c mekandaki antrenmanlar Spor aletleri ile kuvvet antrenmanlar1 yapmak

istediginde ve kotii hava sartlart nedeni ile ig
mekanlarda antrenman yapabilmektedir.

Yaris deneyimi Runatolia, Wings For Life gibi yarislara
katilmigs ve bu mesafeleri  kosmanin
biiyiitiilecek bir sey olmadigini farketmistir.

Hedefler Katilimcinin hedefleri Antalya Runners kosu
grubu ile birlikte yaptig1 keyifli kosular1 devam
ettirebilmek ve yol kosularina katilmay1
sirdiirmektir: “10 km’i 50 dakika da mi kostum,
yarim saatte mi kogtum onun ¢ok fazla hesabini
tutmuyorum.” “...isin i¢inde yer alyyor olmak
bile  biyiik bir keyif” Katihme1 kosu
faaliyetlerini digerleri ile rekabet etmek degil
keyif tizerine kurguladigini vurgulamaktadir;
“vasla basla hayata bakisin spor rekabetci
olmanin étesine gecti benim igin..."

Bilgisayar 6gretmeni olarak calisan, iki ¢ocuk annesi Katilimci 4, Cizelge 5.11°de
gorildiigii gibi, giincel olarak Iphone akilli telefon ile Nike +Running uygulamalarini
kullanmaktadir. Haftanin 6 giinii, bireysel olarak ve Antalya Runners grubu ile

antrenman yapmaktadir.
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Cizelge 5.11: Katilimc1 4’e ait kosu stratejisi.

Deneyimledigi akilli saat ve oyunsal Iphone ve Nike Running.

aktivite 6lger uygulama

Antrenman giin ve saatlerini belirleme | Is saatleri ve aile sorumluluklarina bagh
olarak kosu hedefleri belirlemektedir.

Bireysel Antrenmanlar Hafta sonu sabah saatlerinde dis
Grup Antrenmanlari mekanlarda,  hafta  iginde  aksam

Di1s mekandaki antrenmanlar saatlerinde ise kapali spor salonunda
I¢c mekandaki antrenmanlar antrenman yapmaktadir. Konyaalti

sahilde, tniversitedeki tartan pistte,
ormanda, varyantta (egimli alanlarda)
kisaca ayakkabisim1 giydigi gibi sehrin
sokaklarinda kosularimi
gerceklestirmektedir. “Hafta sonu sabah
ctkiyorum.  Cumartesi  Pazar sabah
kosuyu koyuyorum iki giin, Konyaalti
sahilde oluyorum genelde. Runners’in
antrenmani varsa, bir giin Lara’da
oluyorum. cumartesi. Mutlaka iki giin
kosuyorum, sakatsam da yiiriiyorum yani,
o 10 km’yi mutlaka tamamliyorum
cumartesi pazar.” Kapali spor salonunda
cihazlarla birlikte kondisyonunu
arttirmaya  yonelik antrenmanlart
egitmeni ile birlikte programlamakta ve
programi  takip etmektedir:  “Simdi,
haftamin 5 giinii ya da 4 giinii salona
gitmeye c¢alistyorum,bu dort giiniin iki
giinii pilates, aletli pilates yapiyoruz. Ug
giin de programum var, agwrlik, onu
uyguluyoruz. Bir giin zaten komple bos
glintim, 6 etti. Tabi hafta ici salonla
kosuyu  birlestirdigim  giinler  oluyor.
Sabah kogup aksam salona gittigim, ya da
kardiyoyu kosuyla yapip, salona gegip
pilates  yaptigim  oluyor  hani.  Iki
antrenmani birlestirdigim oluyor.”

Yarig deneyimi Afyon’da Frig  Vadileri Yarist,
Canakkale’de Baris Kosusu ve Saint
Petersburg kosusuna katilmistir.

Hedefler Haftada 3 giin mutlaka 10 km kosu veya
yiriiylis hedefini mutlaka tamamlamaya
caligmaktadir. Uzun mesafe/ yardim
severlik kosularina katilmayi siirdiirmek
ve Antalya Runners kosu gurubu ile
birlikte 2015 yilinda istanbul Maratonuna
katilmaktir.

Finans sektoriinde calisan Katilimcr 5, Garmin 920 X, Garmin connect oyunsal

aktivite Olcer uygulamalart deneyimlemektedir. Cizelge 5.12°de gosterildigi gibi,
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bireysel ve kosu grubu ile antrenman yapmakta, bunlara ek olarak yurt disindaki

kosu gruplart ile de irtibata gegmektedir.

Cizelge 5.12: Katilimc1 5’¢ ait antrenman stratejisi

Deneyimledigi akilli saat ve oyunsal Garmin 920 X, Garmin connect.
aktivite 6lcer uygulama
Antrenman giin ve saatlerini belirleme Caligsma saatlerine gore belirlemektedir.
Bireysel Antrenmanlar Hafta sonlarinda uzun mesafe
antrenmanlart yapmaktadir. Garmin akillt
saati ile  antrenmanlarim1  istedigi
parametrelere gore ayarlayabilmektedir.
Hiz, ortalama pace, nabiz, gibi
parametreleri Onceden ayarlamakta ve
kosarken bir iki sayfada goriintiilemekte
ve antrenman verilerine gore kosularini
degerlendirmektedir: Ayrica kosu
sirasinda  aktivite  Ol¢er  tarafindan
saglanan geri bildirimlerinin kendisine
extra bir avantaj sagladigini belirtmistir:
“...hizlanacaksam hizlanacagimi;
vavaglayacaksam, yavaglayacagimi;
hizlanmigsam hizlandigimi net bir sekilde
gosteriyor bana.” Kosu disinda bireysel
olarak bisiklet, pilates reformer, yiizme
antrenmanlar1 da yapmaktadir.
Grup Antrenmanlari Hafta i¢i erken saatlerde kisa mesafeli
grup kosularina katilmaktadir. Ayrica
seyahat ettigi ilkelerdeki yerel kosu
gruplari ile birlikte kogmaktadir.
Di1s mekandaki antrenmanlar Di1s mekanlar1 doga sevgisi nedeniyle
tercih eden Katilimer 5, disarida olmanin,
gokyiizlinii, denizi, yesilligi seyrederek,
kosmanin kendisine biiyik bir keyif

verdigini ve motive ettigini
vurgulamaktadir.
I¢c mekandaki antrenmanlar Salonda pilates ve reformer gibi
aktiviteler yliriitmektedir.
Yaris deneyimi 1 senedir pek ¢ok yarisa katilmistir: “Evet

tabi ki kullandim yarislara da katildim.
Yaklasik bir yuldwr, hem Tiirkiye'de
vapilan aym zamanda bir iki tane yurt
disindaki  yarislara  katildim ve bu
cihazlart da kullandim.” “Wings For
Life’ da omurilik felcine ydnelik olan
kosuda kostum”

Hedefler Uzun mesafe kosularina katilmaktir.
Antalya Runners’m 11 Ekim 2015
tarihindeki antrenaman sonunda, Iron
Man yarigina katilmak i¢in yiizme dersleri
almaya basladigini belirtmistir.
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Turizm sektoriinde ¢alisan Katilimc1 6, Garmin akillli saat ve Strava oyunsal aktivite
Olcer kullanmakta ve Cizelge 5.13° de goriildiigii iizere, nabiz, hiz gelisimini bu cihaz

ile takip ederek kosu ve bisiklet antrenmanlar1 yapmaktadir.

Cizelge 5.13: Katilimc1 6’ya ait Antrenman Stratejisi

Deneyimlenen akilli cihaz ve aktivite 6lger | Garmin akallli saat ve Strava.
uygulama
Antrenman giin ve saatlerini belirleme Antrenman stratejisini ¢alisma saatlerine
gore belirlemektedir.
Bireysel Antrenmanlar Kendisi gibi uzun mesafe yariglarina
hazirlanan ve bisiklet sporu ile ilgilenen
arkadagi  ile  birlikte  antrenmanlar
yapmaktadir. Garmin akilli saatini etkin bir
sekilde nabiz kontrolii, hiz, interval
calismalari, dinlenme vakitleri ve pace
gelisimini bu cihazla birlikte daha saglikli
bir sekilde takip etmektedir. Ayrica aktivite
Olcerdeki Gps 0Ozelligi sayesinde nerede,
nasil kostugunu Olglimlemenin yaninda,
yarig parkurlarini boliimlere ayirarak, yaris
Oncesinde  kosmakta ve  antrenman
yapmaktadir.
Grup Antrenmanlari Antalya Runners kosu grubu ile baglantida
olan katilimci, antrenman tiirleri ve
takvimleri  uyusmadigr ig¢in  bireysel
hedeflerine uyan kisisel programlar
olusturmaktadir.
D1s mekandaki antrenmnalar Evde trainer1 olmasina ragmen, kosu
antrenmani yapmak i¢in, oksijen agisindan
dogal olan dig mekanlar tercih etmektedir.
“Yani zaten kosuyorum yani i¢ mekanda
kosmak hani pek oksijen agisindan tercih
edilebilir bir durum degil, bisiklette oyle,
evde trainerim var ama dogali siirmek
varken yolda siirmek varken...”

I¢c mekandaki antrenmanlar
Yaris deneyimi Akilli saatini yariglarda da kullanmaktadir.
Son olarak biitiin etaplarimi1 tek bagina
tamamladigt Iron Man adli triatlona
katilmistir: “Tabi ki bircok seye katildim
ama en son mesela gecen pazar Gloria
Ironman’e katildim, gecen Pazar. Yaklasik
7 saat 11 dakikalik seydi miicadeleydi
benim igin...” "Evet biitiin etaplarint ben
yaptim. .... Tabi orada da kullandim.”
Hedefler Maraton ve triatlon yarislarina katilmay1
stirdiirmek ve performansini arttirmaktir.

Katillmecr 6’nin kilo vermek amaciyla basladigi kosu sporunda, kondisyonunu
gelistirdigi, triatlon yarislarina katilmaya basladigi ve kisisel antrenman stratejilerini

olusturdugu saptanmistir.
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Ogretmen olarak gorev yapan, iki ¢ocuk annesi Katilmci 7, Cizelge 5.14’de
goriildiigii gibi, giincel olarak Samsung S4 akilli telefon ve S-Health oyunsal aktivite

Olger uygulamalar kullanarak diizenli bir sekilde antrenmanlar yapmaktadir.

Cizelge 5.14: Katilimc1 7’ye ait Antrenman Stratejisi.

Deneyimledigi akilli cihaz ve | Samsung S4 ve S-Health.
aktivite Ol¢er uygulama
Antrenman giin ve saatlerini | Calisma saatleri, ailevi sorumluluklar1 ve

belirleme beslenme diizenine bagli olarak antrenman
yapmaktadir.
Bireysel Antrenmanlar Her giin is sonrasinda saat 16-17 arasinda,

aksam yemeginden Once, kosu yapmaktadir.
Yemek yedikten sonraki vakti, saglikli
olmadigini diisiindiigii ve yorucu oldugu i¢in
tercih etmedigini belirtmektedir. Samsung
marka akilli telefonu ve S-health adli aktivite
Olcer uygulamasi ile kosu verilerini
kaydederek, performansini takip etmektedir.

Grup Antrenmanlari
Di1s mekandaki antrenmnalar | Temiz hava ve bol oksijen soluyarak
antrenman yapmay1 daha saglikli buldugu i¢in
dis mekanlar tercih etmektedir.
Glinesli havalar ve dogada olma hissi, onu
psikolojik olarak rahatlatmaktadir.

I¢c mekandaki antrenmanlar | Hava sartlarmin dis mekanlarda spor yapmaya
elverisli olmadig1 giinlerde ise kapali spor
salonlarindaki cihazlar1 kullanmaktadir.

Yaris deneyimi Heniiz herhangi bir yol yarisina katilmadigi
belirlenmistir.

Rekabet¢i olmamak iizere, keyif amach kisa
mesafe yol kosularina veya oriyantiring
festivallerine katilabilecegini belirtmistir.

Hedefler Giinliik yiirtylis ve kosularini antrenmanlarini
tamamlamak.Saglikl1 bir yasam siirmek.

Katilime1 7, heniiz resmi bir yaris deneyimine sahip degildir fakat rekabet¢i olmamak
kaydr ile yariglara katilmayr diisiinebilecegini belirtmektedir. Ayrica kosu
aktivitelerini yemek saatlerinden 6nce yapmasi da bu konuda aragtirmalar yaptigini

ve bilgilendigini gostermektedir.

156



Son donemde calismayan, isletmeci ve ili¢ ¢ocuk annesi Katilimer 8, Acer Akilli
telefon ve Nike+ Running uygulamasi n1 deneyimlemistir. Fakat glinimiizde Garmin
akilli saat ve Garmin Connect oyunsal aktivite 6l¢er uygulamalar1 kullanmakta ve

Cizelge 5.15’ te goriildiigi gibi bir antrenman siirecini yiiriitmektedir.

Cizilge 5.15: Katilimc1 8¢ ait kosu stratejisi.

Deneyimlenen Akilli cihaz ve aktivite | Acer Akilli telefon ve Niket+ ile Garmin

Olcer uygulama akilli saat.

Antrenman giin ve saatlerini belirleme Ailevi sorumluluklart nedeniyle c¢alisma
hayatina bir siire ara veren katilimci,
antrenman programint ailevi

sorumluluklarin1  baz  alarak  olarak
planlamakta, sabah erken saatlerde ailesi
uykuda iken antrenman yapabilmektedir.
“...cocuklar uyurken esim onlarin baginda
uyuyarak da olsa dururken, ¢ikip kafam
rahat bir sekilde diizenli yapabilecegim
saat araligi buydu.” Once, Acer marka
akilli telefon ve Nike+ Running programi
ile, daha sonra Ol¢iimlemede daha isabetli
oldugunu dogruladigi Garmin marka akill
saati kullanmustir.

Bireysel Antrenmanlar Bunun disinda uzun mesafe kosularina
katilmay1 diistinmedigi i¢in uzun mesafe
kosularina yonelik hedef belirleyen grup
antrenmanlarma ara vererek  bireysel
antrenmanlara yonelmistir.

Grup Antrenmanlari Yaklasik 1 yildir, Antalya Runners kosu
grubunun hafta i¢ci ve hafta sonu, sabah
erken saatlerde yaptigi antrenmanlara
katilmaktadir.

Di1s mekandaki antrenmanlar Dis mekanlarda kosu yapmay:1 tercih
etmekte, Antalya gibi bir sehirde kapali
mekanlarda spor yapmay: diisiinemedigini
vurgulamaktadir.

I¢c mekandaki antrenmanlar
Yarig deneyimi Saint Petersburg Maratonu Beyaz Geceler
adl1 yarista ¢ip uygulamasi yapilmadigi igin
saatiyle dl¢lim yaptigini ve 6lglimlemedeki
5-6  dakikalik farki  tespit ettigini
anlatmaktadir.

Hedef Son donemde kisa mesafe kosularina
(sprint) yonelik, bireysel antrenmanlara
dayanan bir kosu stratejisi benimsemistir.
Bu siiregte kosuya yeni baslayan kisileri
bilgilendirmeyi ~ ve  motive  etmeyi
amaglamaktadir.  Diger  bir  hedefi
viicudundaki degisim ve performasindaki
farklilign  kendiliginden  hissseder  bir
konuma ulagmaktir.
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Oriyantring antrendrii olan Katilimc1 9, Suunto Ambit 2 akilli saat ve  Movescount
oyunsal aktivite Olcer uygulamalari kullanmakta ve Cizelge 5.16’da goriildigi

sekilde antrenmanlarini stirdiirmektedir.

Cizelge 5.16: Katilimc1 9’a ait antrenman stratejisi.

Deneyimlenen akilli cihaz ve oyunsal aktivite Suunto Ambit 2, Movescount.
Olger uygulama

Antrenman giin ve saatlerini belirleme Spor yapmay:1 siirdiirebilmek i¢in sporla
baglantili bir ig kuran katilimci, serbest bir
sekilde antrenman programi

belirleyebilmektedir. Suunto Ambit2 markali
saatinde, onceden bilgisayarinda sectigi nabiz
gibi Olglimleme kistaslarina gore antrenmanini
sekillendirmektedir. Antrenmanlarda es zamanli
olarak saatin ekranini kontrol ederek nabiz ve

hiz verilerini degerlendirmekte ve
antrenmanlardaki degisim ve gelisimi takip
etmektedir.
Bireysel Antrenmanlar Bireysel ve grup antrenmanlarina hafta i¢i/sonu
Grup Antrenmanlari katilmaktadir.
Di1s mekandaki antrenmnalar Kosu ve oriyantring antrenmanlarini parklarda,

sokak aralarinda ve araziler gibi dig mekanlarda
yaptiklarini belirtmektedir.

I¢c mekandaki antrenmanlar Katilimer kotii hava kosullarindan dolay1r kis
aylarinda veya agirlik antrenmani ve esneme
egzersizleri yapmak i¢in spor salonlarini tercih
etmektedir.

Yaris deneyimi Katilime1 uzun mesafe kosularina katilmaktadir:
“Elimizden geldigince, zaman bulduk¢a, ultra
maratonlar var onlara katiliyoruz, macera
yariglart var onlara katilyyoruz.”

Hedefler Uzun mesafe kosularimi  siirdirmek ve
performansini gelistirmektir, ana hedefi ise bu
alanda ornek bir sporcu olarak, geng nesillere
kosu ve oriyantring sporunu sevdirmek, bilgi
birikimini aktarmak ve bu sayede sevdigi isi
yapmaktir.

Kosuculara, yogun bir sekilde yiiriittiikleri antrenman programlarina aile fertleri ile
yakin arkadas ¢evresinin yaklagimlar1 sorulmustur. Katilimcilar, olumlu ve olumsuz
cesitli yaklasimlardan bahsetmislerdir. Katilimcilarin kosu faaliyetleri, ¢evrelerinde
kosu sporunu yasam bigimi haline getiren insanlar olmamasi nedeniyle, baslangigta
aile ve arkadas ¢evresinde garipsenmis ve alay konusu haline gelmistir. Katilimcilar
bir siire sonra bunun degismeye basladigini goézlemlemislerdir. Bulgulara gore,
katilimcilarin en 6nemli beklentisi, aile ve arkadas c¢evrelerinin onlarin hedeflerini
anlamasi, hareketli ve saglikli bir yasami benimsemesidir. Katilimcilarin kosuya

baslayan akraba ve arkadaglarindan bahsettikleri sirada olduk¢a mutlu olduklari
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gbzlemlenmistir. Diger yandan yakin aile ve arkadas ¢evresi tarafindan katilimcilarin

yogun antrenman programina gosterilen tepkiler Cizelge 5.17’°de 6zetlenmistir:

Cizelge 5.17: Aile bireyleri ve yakin arkadas ¢evresinin katilimcinin kosu
antremanina yaklagimi.

Katilimei 1 Zamanla, g¢evresinin uzun mesafelerle ilgili algisinin  degistigini
gozlemlemistir. Yakin ¢evresinde birka¢ arkadasinin kosuya baglamasinda
ilham kaynagi olmustur fakat benzer bir etki esinde gorilmemistir.
Katilimer 2 Kuzenlerinin ve is arkadaglarinin kosmaya baslamasinda ilham kaynagi
olan katilimcinin gevresinde, kosu antrenmanlarini takdir edenler kadar
takdir etmeyenler de bulunmaktadir.

Katilimci 3 Ailesinin bu durumdan mutlu oldugunu, arkadaslarinin arasinda; tenkit
veya tebrik eden ve 6zenenlerin de oldugunu belirtmektedir.
Katilime 4 Arkadaglarinin baslangicta onu ciddiye almadiklarini fakat bu olumsuz

tepkilerin zamanla degistigini, simdi arkadaslarinin ¢ogunun spor yapmaya
basladigin1 ifade etmektedir. Annesi ise hala yiirliylisii tercih etmesi
noktasinra 1srar etmektedir.

Katilimer 5 Kosu faaliyetlerinin ailesi ve arkadas cevresinde ilgi ¢ektigini, onlarin
destegini aldigini, olumsuz tepkilerin ise ¢ok az oldugunu belirtmistir. Yurt
icinde ve yurt diginda irtibat halinde oldugu arkadaslarimin da kogmaya
merak sardigini dile getirmektedir.

Katilime1 6 Kosu faaliyetlerinin ilgi ¢ektigini, ¢cevresindeki arkadaslarinin siirdiirdiigi
standart bir yagam tarzindan farkli aktiviteler yapmasinin, drnegin sabahlar1
cok erken saatlerde antrenman yapiyor olmasinin, hem olumlu hem de
olumsuz degisik tepkilere neden oldugunu ifade etmektedir.

Katilimer 7 Kosu faaliyetlerinin aile fertleri tarafindan desteklendigini ve hatta
benimsendigini, hepbirlikte bisiklete bindiklerini, yiizdiiklerini ve
kostuklarini ifade etmektedir.

Katilimer 8 Kosu faaliyetlerinin ilgi ¢ektigini ve baslangic asamasinda diizenli kosu
yapmaya baslamasinin takdirle karsilandigini ve desteklendigini ifade
etmektedir. Ancak kosunun hayat bi¢imi haline geldigi anda g¢evresinin
olumsuz tepkiler vermeye baslamigtir. Arkadaglar1 onun amaci veya nasil
kostugu ile ilgilenmemislerdir, sosyal aglardaki paylagimlarini hizlica
tiketmis ve sikilmislardir.

Katilimer 9 Baslangigta arkadas ¢evresinin kosu faaliyetleri ile alay ettigini,
giinlimiizde ise eski is arkadaslar1 caligmaya devam ederken, kendisinin
emekli olarak sportif faaliyetlerini ise doniistiirdiigiinii belirtmektedir.
Boylece  katilimci sevdigi isi yapar hale gelmistir ve gilinlimiizde
arkadaglar1 arasinda imrenilen bir kisiye doniismiistir.

Katilimcilar aile bireyleri, arkadas cevreleri, i arkadaslar1 ve hatta antrenman
yaparken yoldan gecen kisilerin olumsuz tepkileri ile kars1 karsiya kalabilmekte ise

de bu tepkilerin onlarin kosu motivasyonunu koéreltmedigi anlagilmistir.

5.2.4.1 Aktivite ol¢erler ve kullanici deneyimi

Bu boliimde kullanic1 deneyimi ile ilgili elde edilen bulgular, Hancock, Pepe ve
Murphy (2005) tarafindan modellenmis Sekil 5.2°de yer alan, kullanici ihtiyaclarinin
haz bilimsel hedonomics hiyerarsisine gére donanim, islev ve oyunsal 6zellikler

siralamasina gore ele alinacaktir.
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— Keyif Bilimi

Kole ktif
Bireysel

— Ergonomi

Sekil 5.2: Hancock, Pepe ve Murphy (2005, s.11) tarafindan modellenen, kullanici
ihtiyaglarimin haz bilimsel (hedonomics) hiyerarsisi.

Arastirma sonuglari, katilimcilarin akilli telefon ve aktivite Olger uygulamalari,
Acer, iPhone ve Samsung akilli telefonlar ile Polar, Garmin ve Suunto marka akilli
saatler vasitasiyla kullandigini gostermistir. Kullanict deneyim, donanim, islevler ve

oyunsal 6zellikler siralamasina gore ele alinacaktir.
Akilli Cihazlarin Donanim ile flgili Kullanici Deneyimi

Aragtirma sonuglarina gore, katilimcilarin bir boliimii sadece akilli telefonlarda,
digerleri ise akilli saatler ve oyunsal aktivite 6lgerleri uygulamalar1 kullanmaktadir.
Katilimcilarin bir boliimii ise antrenman tiiriine gore her cihazi ve birden fazla

uygulamayi kullanmay1 stirdiirmektedir.

Katilimcilar akilli telefonlarda yer alan aktivite Slger uygulamalart kullanilirken,
bliyiik bir ekranda arayiizleri goriintiillenmektedir, parmaklar1 ile ekrana dokunarak

cihaz ve uygulamalari ¢alistirabilmektedir.

Akillt telefonlarin  kosu sirasinda agirlik yapmasi nedeniyle dile getirilen

memnuniyetsizlik Cizelge 5.18’de ayrintili olarak yer almaktadir.
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Cizelge 5.18: Akilli telefonun donanimu ile ilgili kullanict deneyimleri.

Katihmel Akilli Telefonun Donanimi ve Kullanic1 Deneyimleri

2 Kol bandi ile deneyimlemistir. Agir olmasi, tasimada, Vverileri
goriintiilemekte yasanan zorluk ve dis yiizeyinin oksitlenmesi nedeniyle
artik kullanmamaktadir. Telefonun terden 1slanmasi, kullanim alanlarini
daraltmakta, Gistelik iirlinlin dig goériiniimiinde belirgin zedelenmelere neden

olmaktadir.

3 Kol band: ile deneyimlemistir. Telefon ile birlikte kosmak istemedigi i¢in
artik kullanmamaktadir.

4 Kol bandi ile tasimaktadir. Tagima ile ilgili bir sorun yasamamaktadir.

5 Cebinde tasimistir. Tasima, agma kapama ve veriyi goriintiilemede yasadigi
zorluklar nedeniyle artik kullanmamaktadir.

6 Kol bandi ile tasimaktadir. Sarjimn ¢abuk bitmesi nedeniyle
antrenmanlarda sadece miizik dinlemek i¢in kullanmaktadir.

7 Cebinde tasimaktadir. Kullanimdan memnun oldugunu belirtmistir.

8 Kol bandi ile tasimaktadir. Baglangicta kosu sirasinda ailesi tarafindan

ulagilabilir olma, miizik dinleme ve dlgiimleme istegi nedeniyle bu cihazi
tercih etmistir. Ancak tasima problemleri, antrenman sirasinda telefon
ozelligini hi¢ kullanmadigin farketmesi ve miizik dinlemekten vazgecmesi
nedeni ile artik yiik olan telefonu artik kullanmamaktadir.

Akilli telefonlarin donanimlartyla ilgili bir diger bulgu ise kulakligin kablolarinin
kosucular1 rahatsiz etmesidir. Katilime1 3, gelecekte satin almayr planladigi Nike
FuelBand adli akilli bilekliklerde donanim olarak, kablosuz bluetooth 6zellikli

kulakliklarin yer almasini istedigini dile getirmistir.

Akillr saatlerin donanimi ile etkilesim ve kullanici memnuniyeti sorgulandiginda
Garmin (Katilimer 1,5,8) ve Suunto (Katilime1 2 ve 9) markali akilli saat kulllanan
katilimcilarin, bu saatlerin kullannmindan memnun olduklar1 belirlenmistir. Akilli
saatlerde ekranda yer almasi istenilen veriler Once bilgisayar vasitasiyla
ayarlanmaktadir. Daha sonra kosu esnasinda saatin {izerinde bulunan tuslar ileri geri

hareket ettirilmek suretiyle goriintiillenmektedir.

Akilli saatlerin kullanim bakimindan hafif, rahat, verilerin goriintiilenmesi agisindan

kolay, kullanigh ve konforlu olarak nitelendirilmistir.

Katilimer 5 ise ge¢miste kullandigi Polar marka akilli saatin kullaniminda yasadigi
donanimsal bir problemi dile getirmistir. Saatin sarj girisinin saatin alt boéliimiinde
yer alan sarj girisinin seklindeki bozukluklar, sarjin islevini tam olarak yerine
getirememesine ve kullanicinin saatin dis goriiniisiinii begenmemesine neden

olmaktadir.
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Akilh cihaz ve aktivite 6lcerlerde belirlenen donanimsal ve islevsel problemler

Goriismeler sonucunda katilimcilarin - deneyimleri akilli telefon ve oyunsal
uygulamalar, akilli saat ve oyunsal uygulamalar ¢evresinde kiimelenmistir.
Katilimcilarin akilli telefonlar ile ilgili yasadiklar1 problemler Cizelge 5.19°da

gosterilmistir.

Cizelge 5.19: Akilli telefonlarda rastlanan donanim problemleri.

Tagimasi ile ilgili sorunlar: Agir olmasi, cepte tasinmasi, kol bandi ile
kullanimda dahi uzun mesafe kosarken rahatsiz etmesi,
Telefonun suya dayanikli olmayip dis yiizeyinin oksitlenmesi,
Sarjinin ¢abuk bitmesi,

Kosu sirasinda verileri kontrol etmede, agma kapamada ve ekran1 gérmede
yasanan sikintilardir.

Akilli saatleri kullanan katilimeilar ise iiriiniin nesne olarak kullanimi (donanimi) ile
ilgili olarak bir sorun yalamadiklarini belirtmislerdir. Katilimcr 1, Garmin marka
saatinin kosu sirasinda ekranminda takip ettigi verileri ekran1 biiyiiterek

goriintlilemek istedini belirtmistir.
Akillh Telefon ve aktivite 6l¢cer uygulamalarin islevleri ve kullanici deneyimi

Alkallr saatler ile ilgili olarak dile getirilen problemler asagidaki Cizelge 5.20°de yer

almaktadir:

Cizelge 5.20 Akill1 telefon ve oyunsal aktivite dlger uygulamalarda
islevsel problemler.

Katihhmer | Akilh Telefon ve Islevsel Problemler
Oyunsal Aktivite
Olcer Uygulamalar
Katilime1 2 | Samsung ve Runtastic Kisisel antrenman hedefi belirleyememek.
Katilmec12 | Samsung ve Nike | Antrenman verilerinin tam ve dogru olarak
Running 6l¢iimlenmemesi.

Katilime1 4 | Iphone ve Nike Running Yazilim giincellemelerine bagli  kosu
giinliigiiniin kaybolma tehlikesinin olmasi
(katitlimc1  arkadag  ekleme  ozelligi
nedeniyle  uygulamayi giincellemek
istemekte fakat veri kaybi olacag icin
bunu gergeklestirememektedir.)

Katilime1 8 | Acer, Nike Running Akilli cihaz veya aktivite dlger uygulama
degisiminde kosu giinliigiiniin kaybolma
tehlikesi, fotograf paylagsma
fonksiyonunun ¢alismamasi, antrenman
sayismin dogru goriintelenmemesi, GPS
mesafe ol¢ciimlemede hatali olmasi.
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Garmin ve Suunto Ambit 3S marka akilli saat ve aktivite dlger uygulamalarda, kosu
performansin1 dogru Olgiilmesi konusunda farkli goriisler mevcuttur. Katilimer 2
(Suunto) markal1 iirliniin dogru olgiimleme yaptigini iddia etmekte, Katilimci 8 ise

Garmin markali akilli cihazin daha dogru 6l¢iimleme yaptigini savunmaktadir.

Akillr saat ve aktivite uygulamalarda karsilasilan islevsel problemler Cizelge 5.21°de

yer almaktadir.

Cizelge 5.21: Akilli saat ve oyunsal aktivite uygulamalarda karsilagilan
islevsel problemler.

Akilh  Saat ve | ;
Katihmeln Oyunsal Aktivite Islevsel Problem
Aktivite  Olcer
Uygulamalar
Katilime1 2 | Suunto Ambit S2 | Katilimet, internete baglanma gibi bazi eksiklikler
ile sosyal aglarin olmamast nedeniyle saati
kullanmamustir.

Katilime1 5 | Polar akill saat Performans Olgiimleme islevlerinde ve Gps
haritalandirmadasinda problemler yagsamustir.

Katilimer 2 ve 5 tarafindan deneyimlenen ve hatali dl¢iimleme ve sosyal aglarin
yoklugu nedenleri ile memnun kalinmayan iki iiriine ait 6zellikler Tablo 5.21°de ele
alinmistir. Katilimcilar olumsuz deneyimlerine ragmen farkli marka ve model saat
modelleri aragtirmay1 siirdiirmiis ve yeni modelleri edinerek aktivite 6lgerleri akilli

saat ile kullanmay siirdiirmdistiir.

5.2.4.2 Oyunsal ozellikler ve motivasyon

Akilli cihaz ve oyunsal aktivite Olcer sistemlerde oyunsal oOzelliklere yer
verilmektedir. Motivasyon amaciyla puan ve rozet kazanma gibi 6diil sistemleri ile
rekabeti tesvik eden liderlik siralamalar1 kullanilmaktadir. Kolsucular arasinda bir
rekabet yaratmayi amaclayan bu ozelliklere, katilimcilar farkli tepkiler gostermistir.
Baz1 katilimcilar bu 6zelliklerin kendilerini eglendirdigini ve kismen tatl bir rekabet
yaratarak motive ettigini dile getirirken, diger katilimcilar bu 6zelliklerin
motivasyonlarim etkilemedigini anlatmuslardir. Ikinci béliimdeki katilimeilar, lider
cetvellerini takip ederken, rekabet etme istegi duymamakta, onun yerine, bir durum
degerlendirmesi yapma ya da kendi performansini degerlendirme amaci giitmektedir.
Puan, rozet ve lider cetvellerinin katilimcilarin motivasyonuna etkisi ile oyunsal
aktivite Olcerlerde elde ettikleri puan/skorlar1 ayr1 ayri ¢izelgelerde ele alinmustir.

Asagida yer alan Katilmci 1’e ait Cizelge 5..’de puan, rozet ve lider cetvellerinin
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motivasyona etkisi ile kazanilan puan veya mesafe olarak skorlar yer almaktadir.
Katilimemin puan ve rozetleri kazanmak i¢in ek antrenmanlar yapmadigi, lider
cetvellerini gozden gecirdigi ve kendi kisisel antrenman stratejisine gore
antrenmanlarini siirdlirdiigii anlasilmistir. Katilime1 2, puan, rozet kazanma veya
lider cetvellerinin kosu motivasyonunu kesinlikle etkilemedigini vurgulamstir.
Katilimer 3 giincel olarak kosu grubunun kullandig1 aktivite dlgerler ile antrenman
yapmakta, puan, rozet veya lider cetvellerinin motivasyonuna etkisi
bulunmamaktadir. Ancak giinliik kostugu mesafeyi/kosu skorunu bilmektedir.
Katilime1 5, ise diger katilimcilarin aksine, puan ve rozet kazanma gibi 6diil sitemleri

ile lider siralamalarinin kendisini kosu yapmaya motive ettigini belirtmistir.

Cizelge 5.22°de goriildiigli gibi puan/rozet kazanma gibi oyunsal 6zellikler Katilime1
6’y1 kosu yapmaya motive etmemektedir. Katilimci 6 lider cetvellerini kendisini
kiyaslamak amaciyla kullanmamaktadir. Katilimer iist siralarda bulunan kosucularin
iistiin performanslarindan etkilenmekte, onlaral 6zdesleserek ciddi anlamda motive

olmaktadir.

Katilimc1 6, Strava adli aktivite dlgcer uygulamasinda yer alan lider siralamasini
ornek gostererek, en st sirada yer alan Mark Bissett adli kosucunun performansinin

etkili bir motivasyon kaynagi oldugunu agiklamistir.

Katilimer 7, Samsung akilli telefonunda kullandigi, S-Health adli aktivite olger
uygulamada, mesafeye bagli olarak kullanicilarin yildiz kazanmasini saglayan ve bir
odiil sistemi oldugundan bahsetmistir. Y1ldiz kazanmak Katilimc1 7°yi kosu yapmaya

motive etmemektedir. Katilimei 7 kisisel antrenman stratejisine sadik kalmaktadir.

Katilimer 8, aktivite dlger uygulamalarda yer alan puan veya rozet kazanmak gibi
Ozellikleri anlamsiz bulmaktadir, bu unsurlarin kendisini motive etmedigini
belirtmektedir. Ancak lider cetvellerini takip ettigini ve diger kosucularin
performanslarini, nerede nasil antrenmanlar yaptiklarini gormenin, tatli bir rekabet
yaratarak, kendisini motive ettigini dile getirmektedir. Katilimc1 9 ise lider
cetvellerini takip etmekte fakat puan ve rozet kazanmak gibi 0Ozelliklerle
ilgilenmemektedir. Arastirma bulgulari, 7 katilimcinin (1,2,3,5,6,7,9) lider
siralamalarinda iist siralarda yer alan kosucularla veya arkadaslariyla dogrudan
rekabet etmek gibi bir amag¢ tasimadigimi ortaya cikarmistir. Katilimcilar, lider

siralamalarindaki kisilerin performanslarina iliskin verilerin, onlar1 daha fazla
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antrenman yapmaya yoneltmedigini belirtmisglerdir. Katilimeilar, kendi viicut
Ozellikleri ve kosu amaclarma uygun olarak belirledikleri hedef ve antrenman
programlarini takip etmeyi siirdiirmektedir. Katilimer 1,6 ve 9 tiim kosucular1 igeren
listeleri ve arkadaslarinin aktivitelerini; onlarin kostuklari mesafeleri inceleyerek,
kendi performansini kiyaslamakta ve antrenman programlarin1 gézden gecirmektedir.
Lider cetvelleri kosucular arasinda tatli bir rekabet yaratarak, Katilimci 4 ve 8 gibi,

motivasyonu olumlu yonde etkilemektedir.

Arastirmaya ait bulgular, puan ve rozet kazanma gibi oyunsal unsurlarin,
katilimcilarin (Katilime1 5 disinda) motivasyonunu etkilemedigini gostermistir. Lider

cetvellerinin ise sinirh bir etkisi bulunmaktadir.

Cizelge 5.22: Puan, rozet kazanma lider cevtelleri ve motivasyon.

Katilimer 1

Puan ve Rozet /Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Puan sistemi katilimciya motivasyon saglamada
tek basina etkili degildir.

Sosyal aglardaki arkadaslarinin antrenmanlarini
takip ettigini  fakat lider cetvellerindeki
siralamanin  degil, yakin arkadaglari ile kiyas
yapmanin, ¢ok az bir oranda kendisini motive
ettigini ancak ana motivasyonunun kendi
programi oldugunu belirtmistir.

“O, tek basina saglamiyor, ama soyle olabilir. Bu
hafta su kadar yapmam gerekiyordu, niye
yapmadim, bunu nasil diizeltebilirim?  Geri
besleme konusunda evet yardimci oluyor.”
“Garmin Connect ve Strava da Antalya’daki
sporculardan olusan kosu gruplarimiz var, giinliik
olarak da rapor veriyor ama haftalik raporlart
mail olarak yolluyor.” “Bunun haricinde beni
daha ¢ok antrenman yapmaya motive ediyor mu?
Pek sayilmaz ben zaten belli bir program takip

ettigim i¢in o programi %90-95° e yakin
uygulamaya ¢alisiyorum donemde...”
Garmin 920 model akilli saat, kullanicinin

verilerine bagli olarak ona haftalik bir adim yaris1
onermektedir.  Kullanici  tim  glin  saati
kullanmakta, uygulama kullaniciy1 bu “65.000
adimlik” hedefi tutturmasi ve seviye atlamasi i¢in
tesvik etmektedir. E-posta yolu ile performansi
hakkinda geri bildirimde bulunmaktadir.

Katilime1, Dailymile adh
uygulamada puan yerine
yakilan kalori ve iretilen
enerji miktarlarina atifta
bulunulan bir rozet sistemi
oldugunu aktarmakta fakat
kag  rozet kazandigim
hatirlamamaktadir.

Katilimc1 kosu mesafesini
yaklasik  Dailymile ve
Garmin saatinede 13.000
+11.000 olarak tahmin
etmektedir.
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Cizelge 5.22: (devam) Puan, rozet kazanma, lider cevtelleri ve motivasyon.

Katilimci 2

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Puan sistemlerinin  kendisini
vurgulamistir:

“Hayir hi¢ etmiyor...” “Kendimle yarismak daha iyi,
puana gore...” Kendisinden puan rozet ve liderlik
siralamalarii ek olarak degerlendirmesi istenildiginde

ise “Etkilemiyor” seklinde yanitlamistir.

hi¢  etkilemedigini

Katilime1 2 farkli oyunsal
aktivite Olcerlerde farkl
kosu skorlar1 elde etmistir:
“Toplam ..Runtastic’te bir

400-500km olmustur,
biraktim onu. Adidas
Micoach’ta 1000km’yi

ge¢cmisti. Saatte de epey bir
oldu, bakmadim ona.”

Katilimei 3

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Puana dayali 6diil ve rekabete dayali bir oyunlastirma
sisteminin kendisini ilgilendirmedigini belirtmistir:
“Haywr, mesela Nike Running’in geyi de odyle
etrafimzdakiler kim daha fazla kostu kim az fazla kostu
diye kendinize rakipler bulabiliyorsunuz sanal ortamda.
Ama benim dyle bir kaygi ve seyim olmad.”

Kosu grubu ile ortak yapilan dl¢ciimlemede, pacer adimi
verdikleri bir kisinin tempoyu ayarladigini, kosu
verilerini onun vasitasiyla 6grenmeyi tercih etmekte ve
bireysel olarak aktivite Olger kullanmamaktadir:
“Telefonu  yammda  tasimiyorum, daha  ziyade
arkadaglarimla aynm pace de kostugum igin.” “Bir
pacerimiz oluyor onun peginden gidiyoruz.”

Katilimc1 puanini veya kat

ettigi  toplam  mesafeyi
hatirlamamaktadir:
“Puanimi hi¢

hatirlamiyorum, km de ¢ok
zor, o data elimde olmadig
icin ¢ok zor ama nasil
diyeyim  kosu  onceligi
olmadig zaman bir
yaklagik haftada 5k filan
kosuyordum spor
salonunda  antrenmanlari
vs den otiirii.. Simdi mesela
15-20  km ye kadar
ctkiyorum.”

Katilimce1 4

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Puan ve rozetlerden olusan 6diil sisteminin motivasyonunu
etkilemedigini belirtmis ve i¢ motivasyonun etkili oldugunu
vurgulamigtir:

“Yok, yani hani ¢ok fazla disaridan bir sey ashinda hani bu
tarz uygulama iste bu puan, sticker tarzi seyler ¢ok
motivasyonumu ¢ok etkilemiyor, daha ¢ok i¢ motivasyon
diyelim.” Kullandig1 sisteme kayit olurken arkadas ekleme
fonksiyonunu etkinlestirmedigi icin arkadaglarimi
ekleyemedigini ve onlarin aktivelerini ve siralamalar1 gérmek
istedigini asil motivasyonun lider siralamalart oldugunu
vurgulamistir. Lider siralamalarmin ayni zamanda tath bir
rekabet yarattigini distinmektedir: “...evet motivasyonumu
arttirir. Arkadaglarimla oyun seklinde, yaris, hirs isin igine
girecektir. Tatli rekabet her zaman motive edicidir.”

iPhone, akilli telefonunda yer
alan, Nike+Running oyunsal
aktivite Olger uygulamasinm
kontrol eden Katilime1 4,
2015 yilinda 27 Ekim tarihine
kadar toplam 650km
kostugunu belirtmistir:

“Soyle, Running
uygulamasinda, evet bu yili
soyleyeyim: 2015 'de su anda
650km olmug.”
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Cizelge 5.22: (devam) Puan, rozet kazanma, lider cevtelleri ve motivasyon.

Katilmer §

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon Mevcut Puan/Skor
Katilme1r 5, puan, rozet ve lider cetvellerinin | Katilimct 5 saatini
motivasyonunu olumlu yonde etkiledigini belirtmistir: degistirdigi  i¢in  bugline
“Tabi ki, kesinlikle ciddi anlamda bir motivasyon oluyor | kadar ~ yaklagik  olarak
kendi performansinin iyi oldugunu diisiindiigiin bir giinde | kostugu mesafeyi
ve kosuda, bu farki hemen ayni anda sizi takip eden bir | hatirlamadigimi  belirtmistir.
cihazin olmast ve size bildirmesi ¢ok biiyiik bir | “... clinkii saat
motivasyon, kesinlikle takip ediyorum.” degistirdigim icin

hatirlamiyorum.”

Katilimel 6

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Katilimc1 6, puana dayali &dil sistemlerinin,
Strava’da kudo kazanmak gibi, anlamsiz oldugunu ve
kendisini motive etmedigini belirtmistir: “Kesinlikle
etmiyor hi¢ bir anlami yok benim ig¢in. Yani belki
soyle, bir anlam temel olarak sorarsaniz onu eger
gergekten bana bir faydast oldugunu diistinseydim
ederdi ama heniiz daha bunlar anladigim kadariyla
yveni kurulma agamasinda...” Lider cetvellerinde
kosucularin kat ettigi mesafeler tesvik edicidir, ise
motive edicidir. Bu konuda ek degerlendirme istendigi
zaman, Katilimci 6 sdyle yanitlamistir: “.. puan, rozet
kazanmak veya liderlikte iist siralamasinda yer alma
maalesef beni motive eden bir unsur degil. Fakat bu
puanlart ve rozetleri alan kisilerin kat ettigi mesafeler
veya yaptiklart antrenman sikliklar: kesinlikle etkili
bir motivator. Siralama ve rozet sahibi olmaktan daha
¢ok kat edilen mesafeler daha ¢ok tesvik edici nitelikte
oluyor... Birinci Mark Bissett isimli atlet, giinde
ortalama 21,5 km kosmus ki bu bir hayli insaniistii bir
performans :) [Insamin hemen simdi gidip kosasi

geliyor :)”

Kendi skoru
soruldugunda ise, Strava
oyunsal aktivite Olger

uygulamasinda kat ettigi
mesafeyi, skorunu sene
sonunda kontrol ettigini
sOyleyen Katilime1 6,
gecen sene yaklasik 400

km mesafe kostugunu
hatirlamaktadir:
“Yani ben ona sene

sonunda bir bakiyorum.
Sene sonunda mesela
gecen sene 4 bin kusur
kilometre bisiklet vard,
ne kadardr 400 kusur
kilometre kosu vardi ama
stirekli olarak  sey
yapmiyorum, kiimiilatife
bakmiyorum”

Katilime1 7

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Katilmc1 7, S-Health oyunsal aktivite uygulamasinda,
yildiz kazanma seklinde bir odiil sistemi oldugunu
belirtmekte, geri bildirimleri incelemektedir fakat 6diillerin
motivasyonunu etkilemedigini ifade etmektedir. Zaman
zaman kac¢ yildiz oldugunu merak ederek kontrol
etmektedir: “Puan kazanmak ¢ok da fazla degil yani. Puan
kazanmak benim motivasyonumu ¢ok da arttiran bir etken degil
aslinda. Bazen merak edip ka¢ puan kazandigima bakiyorum.
Motivasyonumu arttirdigi igin degil. Evet var, yildiz veriyorlar.
Belli bir hedefe, haftalik hedefimi dlgiip o hafta igerisinde
hangi giin hedefimi astigumi belirtiyorlar, bunun seyini
tutuyorlar, giinltigiinii tutuyorlar.”

Katilimer giinliik en az Skm
kosmakta, toplamda
kostugu yiiridiigi
mesafeyi
hatirlamamaktadir:
“Hatwrlamiyorum,  giinliik
ama ortalama en az 5 km
kosuyorum bunu biliyorum,
5 km’ ye ulastiktan sonra
da 6-7km’ye ciktigimda
oluyor. Kosu agisindan.”

veya
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Cizelge 5.22: (devam) Puan, rozet kazanma, lider cevtelleri ve motivasyon.

Katilme1 8

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Katilime1 8, puan veya rozete dayali odiillerin kendisini
kosu yapmaya motive eden etmenler olmadigin
belirtmekte ve bu sistemleri ciddiye almamaktadir.

Onun yerine yazilimsal konularda yenilik beklemektedir.
Katilimcidan rozet ve lider cetvellerinin etkisini ayrica
degerlendirmesi istenildiginde: “Rekabetin oldugu her
ortamda kimin ne yaptigini gormek onemlidir. Tek
motivasyon kaynagim bu olmasa da evet gordiigiim zaman

Garmin akillt saati yaklagik

7-8 aydir kullanan
Katilimc1 8, elinde bu tiir
bir veri olmadigin

belirtmektedir.

“...bilmiyorum hi¢ oyle bir
data da yok elimde.
Bilgisayar da, Garmin’de

olumlu anlamda etkiliyor. Ama hirslandirmiyor, tatlh bir | olabilir de Garmin’i 7
rekabet  ortami  sagliyor.”  seklinde  yaklasimini | aydwr  kullamyorum, 8
Ozetlemistir. aydir. Daha oncesi de var
Nike da, o da toplu
vermiyor.”’
Katihmer 9

Puan ve Rozet Lider Cetveli ve Motivasyon

Mevcut Puan/Skor

Katilime1 9, puana dayali 6dil sisteminin ilgisini
¢ekmedigini ve motive etmedigini agiklamigtir.

“Cevabim hayir. Ben antrenmanlarima odaklanmak
isterim. Odiil ¢ok 6nemli degil.” “Yok hayw sonuna kadar
oyle bir puanlama sistemine girmedim, o da beni motive
etmiyor zaten yaptigim is motive ediyor beni.”

Lider cetvellerini kendi performansimi degerlendirmek
amactyla  inceledigini  ve  sonrasinda  antrenman
programinda giincellemeler yaptigini agiklamistir. “Evet
bazi arkadaglarin degerlerini goriince, o degerlere yonelik
olarak ben de kendi yaptigim antrenmanlarda onlarla
kendim arasindaki farki gérebiliyorum. Pozitif negatif
etkilenmeleri degerlendirebiliyorum. Ona gore
antrenmanimi programlayabiliyorum.”

Suunto akilli saat kullanan

katitlimer  kosu  sonrasi
verileri bilgisayara
yiiklemektedir, o nedenle
net bir rakam
hatirlayamamuisgtir: “Yok
hayir hatirlamiyorum, ama
yaptigim aktiviteleri
bilgisayara  yiikliiyorum,
bilgisayardan bakip

soylemem lazim, su an da
hatirlamiyorum ama bayagi
olmustur.”

5.2.4.3 Oyunsal ozellikler ve eglence

Katilimcilar oyunsal aktivite Olcerler ve eglenceyi farkli yorumlamislardir. Bazi

katilimcilar Cizelge 5.23 ve 5.24’de goriildiigii lizere, kosu antrenmanlarinin viicut

siirlarini zorlayan bir aktivite oldugunu ve bu nedenle neseyi cagristirmadigini

belirtmislerdir. Katilime1 3 ise iiriin ile ilgili heyecanin kisa siirdiigiinii belirtmistir.

Eglence ve nese kaynagi olarak tanimlarken, digerleri kosu performansina ait

bilgileri takip ederek gelisimleri hakkinda bilgi sahibi olmanin kendilerine keyif

verdigini agiklamislardir. Katilime1 1 lider cetvellerinin ve performans verilerinin

kosucu arkadaslari ile arasinda espiri konusu oldugunu dile getirmistir.
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Cizelge 5.23: Oyunsal aktivite 6lcerler ve eglence (nese ve keyif) kavrami-1.

Katilima1 Eglence/Keyif Oyunsal Aktivite Olgerlerde Eglence/Keyifli Deneyimler
Kavramsal
Ayrim

Katilime1 1 | Eglence Aktivite dlcerlerin arkadas gurubu i¢inde bir espirisi oldugunu
arkadaglarla anlatmustir: “Evet... iste bugiin ka¢ adim attin? Onu séyle de
gegirilen  neseli | onu konusalim falan gibi, adimin kadar konug gibi, béyle
(fun) gecirilen | seyler konusuyoruz.” ~ Uriiniin donamimsal ve islevsel
vakittir. ozelliklerinin baglangigta kendisinde merak uyandirdigini,

cihaz1 kesfetmenin kendisini eglendirdigini fakat daha sonra
rutinlesen uygulamalarin, eglenceli bir yoni kalmadigini,
eglenmek i¢in bu defa farkli antrenmanlar yontemleri
aradiklarint belirtmistir. “Ciinkii haftada 6 giin bazen 7 giin,
stirekli ayni seyleri yapmak bir siire sonra eglence boliimiinti
azaltiyor. Onun igin farkli antrenmanlar yapryoruz. Bunu en
azindan saatten almiyoruz eglenceyi.”

Katilime1 3 | Eglence Nike+ aktivite Olcer uygulamasi katilimer i¢in bir nese
arkadaglarla kaynagidir (fun). “...Yani, iiriiniin kendisi bir eglence
gegirilen  neseli | getirmiyordu, hani ilk basta elektronik olarak béyle bir
(fun) gegirilen | seylerin olmast insanin ilgisini ¢ekiyor ama onun heyecani da
vakittir. ben de c¢abuk gecti. Nike+ bende eglenceyi, neseyi

ammsatiyor, égrencilerin bir araya gelip de kakara kikiri
yapmast gibi yani.”

Katilime1 4 | Eglenceyi Aktivite Olger uygulamalardaki miizik ve sesli geribildirim
miizikle islevini eglenceli bulmaktadir. Ciinkii temposunu miizige gore
birlestirmektedir. | ayarlamay1 sevmektedir. “...muizik, miizigi yiikliiyorum
Anlaml, ritmik, | uygulama ile ayni anda ¢alistirabiliyorum, yani bu giizel bir
zihni dagitan kisa | sey. Onun disinda sesli olarak bana bildirim vermesi giizel bir
stireli neseli | sey. Ona gore pace imi ayarlayabiliyorum ¢linkii.”.

deneyimlerdir.

Uygulamada bulunan sesli geri bildirim 6zelligini de eglenceli
(fun) bulmaktadir. Kosu aninda ulasilan mesafe ve hiz
kullanictya sesli olarak bildirilmekte ve bu sesli 6zellik
kosuya anlik bir nese (fun) katmaktadir.

Katilimer 7

Eglence anlamli
anlamsiz zihni
dagitan kisa siireli
neseli
deneyimlerdir.

Katilimer 7°nin aktivite dlger uygulamalarla sekillenen kosu
deneyimleri uzun siireli odaklanmay1 gerektiren, keyifli
deneyimlerdir. “Bu uygulamayla eglenmekten ziyade daha
bilingli, daha tutarli bir antrenman yaptigimi diisiiniiyorum,
hissediyorum. Bir giin dnceki hedefi asmak da beni mutlu
ediyor aslinda ama bir giin dnceki hedefi asmak benim esas
amacim degil.”

Katilime: 8 | Katilimer 8 de | Kosu  antrenmanlarmi  eglenmek  i¢in  yapmadigim
eglenceyi kafa | vurgulamaktadir. “Ben kosmayr eglence icin yapmiyorum
dagitan, anlamsiz | ki...” “Yo hayw hayir hissetmiyorum.” Katilimer aktivite
eylemlerdir. Olger  uygulamalarda  eglenceye  dair  bir  unsur

algilamamaktadir.
Arkadas grubu ile | Kosular zorlu aktivitelerdir ve kisiler bu siiregte fiziksel

Katilime1 9

neseli sohbetler
(fun), anlaml
anlamsiz kafa
dagitan aktiviteler
olarak
algilamustir.

anlamda ac1 ¢ekebilir, bu nedenle eglenceli degildir. “Aslinda
antrenmanlar eglenceli degildir yani, eger hele ki iist diizey
antrenman  yapiyorsamiz...  ¢linkii  viicudun — simwrlarimi
zorluyorsunuz.” Aktivite Olcerlerdeki oyunsal Ozellikler
katilimei icin bir eglence yaratmamaktadir. Aktivite dlcerlerle
birlikte kosu yapmada mutlu edici unsur; performansindaki
gelisimi gormektir: “...o antrenmanlar sizi giizel bir yere
tasidigr zaman iste mutluluk orada evet geligim, haz orada.”
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Oyunsal 6zellikler ve eglence ile ilgili deneyimlerini aktaran diger katilimcilar ise
aktivite Olgerlerle kosu performanslarindaki gelisimi takip etmeyi eglence olarak

nitelendirmislerdir.

Bu grupta yer alan katilimcilarin; Cizelge 5.24°de yer aldig1 gibi, eglence kelimesi ile

hem uzun siire odaklanilan, ilerme i¢eren ve hoslanmaktan daha derin bir boyut

iceren keyifli deneyimleri hem de negseli deneyimleri kastetikleri anlagilmustir.

Cizelge 5.24: Oyunsal aktivite dlgerler ve eglence (nese ve keyif) kavrami -2

nese tiri bir
yaratmaktadir.

eglence

Katihmer Eglence/Keyif Oyunsal Aktivite Clcerlerde

Kavramsal Ayrim Eglence/Keyifli Deneyimler
Katilimet llerleme, gelisimi takip ve | Gelisimi takip edebilmenin kendisini mutlu
kiyas, keyif tamimina | eden bir yam oldugunu aktarmaktadir.
2 uymaktadir. “Saatin kattigi ekstra sey onceki antrenmanlarla
kiyas yapabiliyorsun...Daha iyi bir nabizla
kosmugsun bu daha iyi diyor... mutlu oluyorsun.”
Katihmet llerlemeyi takip etmesi | Katilimci 5, aslinda uzun siireli odaklandig
keyif tanimina uymaktadir. | kosu aktivitesinde akilli saat ve aktivite dlcer
5 uygulamalar kullanirken ilerlemeyi gormekte
Saatin dis gorintimii de | ve  burada  keyifli  bir  deneyimden
katilimcida olumlu, neseli | bahsetmektedir.  Katilime1 5, giizel bir
bir duygu yaratmaktadir. aksesuara sahip olmay1 da eglenceli
bulmaktadir. Dolayisiyla saatin goriiniimiinii
yani donanimsal 6zellikleri de Katilimc1 5 de

nese (fun) tiirli bir eglence yaratmaktadir.

Katilimei Herl.emeyi takip etmesi Aktiyite t?lg;erle kosudak.i ilerlemeyi tgk_ip
keyif tanimina uymaktadir. | edebilmesini saglayan veri toplama 6zelligini
6 Sesli geri bildirimler ise | eglence olarak nitelerken aslhinda keyif

kavramimi  agiklamaktadir.  “Tabii  yani
kesinlikle ¢iinkii her an veriler elinizde oluyor.”

Kosu aninda lokasyonla ilgili sesli bilgi
verilmesinin veya performansi ile ilgili sesli

geri  bildirimin  eglendirici  oldugunu
belirtmektedir. Ayrica kosu deneyimine
eklenen  kisa  siireli  neseyi  (fun)

kastetmektedir. “Ayni zamanda bazen mesela
bisiklette kullandigim zamanlar, eski zamanlar
size segmentler ile ilgili bilgi veriyor, mesela iste
diyor ki bu yokusu ilk defa bu kadar hizli ¢iktiniz
diyor. Mesela bu tarz geri déniisler yapiyor, yani
o zaman eglenceli oluyor.”

5.2.4.4 Miizik ve kullanic1 deneyimi

Miizik ve radyo uygulamalar1 da aktivite 6lgerlerin 6nemli bir parcasidir. Aktivite
Olgerler ilk olarak bu iki deneyimi birlestirmeye yonelik ortaya ¢ikmis ve
yayginlagsmaya baslamistir: Nike ayakkabilar1 ve Apple iPod, firmalarinin isbirligi ile

kosu ile miizik deneyimini birlestirmistir. Katilimcilar antrenman yaptiklar1 mekan

170



ve antrenman tiirlerine gore farkli miizik listeleri veya radyo programlari

dinlemekten keyif aldiklarini belirtmislerdir.
Miizik ile ilgili deneyimlere ait bulgular, Cizelge 5.25” de yer almistir.

Cizelge 5.25: Kosu antrenmanlar1 ve miizik ile ilgili bulgular.

Katihmer 1
*Sehiri¢i antrenmanlarinda miizik dinlemekten hoslanmaktadir.
*Katilimeimin sabah antrenmanlarinda dinledigi miizik, onun giine iyi baslamasin1 saglamakta,
ruhen katilimciyr olumlu yonde etkilemektedir. Hatta kendisini etkileyen bir sarkiyr yokus asagi
dilerken kollarin1 agarak kosmakta ve u¢ma hissini deneyimlemektedir.
*Patika antrenmanlarinda ise giivenlik nedeniyle miizik dinlemekten kagindigini belirtmektedir.
Katilimei 2

*Yalniz kosarken miizik dinlemektedir.
*Grup kosularinda arkadaglari ile sohbet etmeyi tercih etmektedir.
Katilimei 3
*Spor salonunda tekdiize kosu yaparken salonun disinda hissetmek i¢in miizik dinlemeyi
sevmektedir.
* Kosu bandinda kosarken miizigin ritmi belirliyici olmaktadir.
*Kosu grubu ile sohbet ederek kosmayi tercih etmekte, sohbet ederek kosabilmekten ve sohbet
etmekten keyif almakta bu nedenle miizik dinlememektedir.
Katilimear 4
*Antrenman ve yarislarda diinyadan bagimsiz olmak i¢in miizik dinlemeyi sevmektedir.
*Cevrim dis1 olarak dinlenebilen Sportfy adli miizik uygulamasini kullanmakta, boylece
lokasyona ve antrenman zamanina uygun bir miizik listesi segebilmektedir.
*Siradaki par¢anin siirpriz olmasini istemektedir.
*Kosu yariglarinda miizik ona ek bir enerji vermekte, fiziksel acisini hafifletmektedir.
Katime1 §
*Genel olarak miizik dinlemeyi pek tercih etmemektedir.
*Sadece kisa mesafe hiz denemelerinde miizik dinlemektedir.
*Uzun antrenmanlarda kosuya odaklanmayi tercih etmektedir.
Katilimc1 6
*Kosu yaparken miizik dinlemeyi ¢ok sevmektedir ve miizik kosu deneyiminin olmazsa olmaz
bir pargasidir.
*Miizik kosusunu olumlu etkilemektedir ve antrenman sirasinda miizigin ritmi 6énemlidir. Yerine
gore canli bir miizik enerjisini arttirabilmekte veya dingin bir miizik katilimciy1 rahatlatmaktadir.
*Spor miisabakalarinda miizik dinlememektedir.
Katilma1 7
*Radyo dinleyerek kogsmaktan keyif almaktadir.
*Ozellikle radyo dinlerken ¢alinan sarkilarin siirpriz olmasindan hoslanmaktadir.
*Radyo dinleyerek kostugu zaman, bazen miizik bazen sohbet programi dinlemekte ve bu
durumda kosunun ¢abuk gectigini farketmektedir.
Katilimer 8
*Genelde miizik ile ilgili boliimii aktif hale getirmemeyi tercih etmektedir.
*Uzun mesafe antrenmanlarinda sikildigi zaman miizik dinleyerek kogmaktadir.
*Kosu temposuna bagli olarak, temposu diisiikse, motivasyon amagli miizik dinlemektedir.
Katilimer 9
*Hafif antrenman yaptig1 giinlerde miizik dinlemeyi sevdigini ifade etmektedir:
*Yiikleme olan teknik antrenmanlarin oldugu giinlerde miizik dinlememektedir.

Arastirma sonuglarina gore, kosu antrenmanlarinda sesli islevlerden miizik ve radyo
katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri 6zelliklerdendir. Katilimcilar antrenman tiir ve
lokasyonlarina bagl olarak; akilli cihazlarinda kayitli kendi miizik listelerini, ¢evrim

dis1 hizmet veren miizik platformlarin1 (Sportfy) veya cesitli radyo programlarini
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dinlemektedir. Miizik listeleri ve radyo gibi islevlerle ilgili deneyimlerde belirlenen
en onemli unsur, katilimcilarin kosu sirasinda onlar1 rahatlatacak, siiriikleyecek,
enerji verecek, canlandiracak, onlara dokunacak miizik parcalarin1 dinlemek
istemeleridir. Bu islevdeki memnunuiyetsizlik ise katilimcilarin ayni miizik listelerini
dinlemekten sikilmalari, siralamalarini dahi ezberlemeleridir. Katilimcilar hem
miizik zevklerine uyan hem de olumlu duygular uyandiran miizikler dinlemek
istemekte fakat siradaki miizik pargasini bilmek istememektedir. Siirpriz olan sarki
bir anda duygular1 harekete gegirerek mutluluk hissi yaratmakta, boylece katilimei
kosu sirasinda ortaya c¢ikan fiziksel aci ile daha kolay basedebilir bir hale
gelmektedir.

5.2.4.5 Sosyal aglardaki paylasimlar ve kullanici deneyimi

Akallr cihazlar ve aktivite Olger uygulamalarin spor ve kosu deneyimine getirdigi ve
bilgisayar oyunlarinda da mevcut olan en 6nemli farkliliklardan bir tanesi sosyal
etkilesim ve sosyal aglardir. Kosucular hem yakinlarindaki kosu gruplari ile sosyal
aglar vasitast ile iletisime girmekte, hem de sosyal aglarda paylasilan kosu
takvimlerine gore bir araya gelerek antrenmanlar yapmaktadir. Kosucu kullanicilarin
antrenman verilerini, aktivite 6lger uygulamalardaki arkadas c¢evresine ek olarak,
Facebook ve Twitter gibi sosyal aglarda paylasmasi ve bu platformalardaki olumlu
geri bildirimlerin kosu motivasyonuna katki saglamasi amag¢lanmaktadir. Lazzaro
(2004) tarafindan sosyal eglence olarak da tanimlanan bu olay, kisileri Deci ve Ryan

(2000) 1ligkilik ihtiyact neticesinde i¢sel olarak motive etmektedir.

Sosyal aglarda paylasimda bulunmayi tercih eden Katilimcilar 1,2,4,6,8 bunu
kendileri i¢cin motivasyon saglamak yerine, arkadaslarin1 kosmaya ve saglikli yasama

motive etmek i¢in yaptiklarini belirtmislerdir.

Katilimeilar 1, 2 ve 6 kosu antrenmanlarina ait performans verilerini sosyal aglarda
paylasmaktadir. Paylasimin ardindan giizel tepkiler gelmesi onlar1 daha da tesvik
etmistir, olumsuz yorumlar ise goz ardi etmislerdir. Tuhaf yorumlara ragmen
paylasimlarint siirdiiren Katilimci1 2, rutin hale gelen antrenman verileri ile ilgili
paylasimlarin sosyal aglarda ilgi c¢ekmedigini, kimsenin yorum yapmadigini
aktarmaktadir. Katilimc1 4 ve 8 ise sosyal aglarda yapilan paylasimdan sonra bilgisiz
kisilerden gelen olumsuz geri bildirimler nedeni ile sosyal aglarda paylasim

yapmaktan vazge¢cmislerdir.
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Katilimer 5 ve 9 ise Cizelge 5.26’de goriildiigii gibi, herglin yapilan olagan
antrenmanlar ile teknik antrenmanlara ait 6zel verilerini, konu ile ilgilenmeyen

kisilerle paylasmayi tercih etmemektedir.

Katilimc1 1,2,6 antrenman verilerini sosyal aglarda paylasmay1 siirdiirmektedir.
Cizelge 5.27°de goriildiigii iizere katilimcilar kendilerini degil, arkadaslarin1 motive

etmek amaciyla verileri paylasmaktadir.

Cizelge 5.26: Sosyal aglarda antreman verilerini paylasmayi tercih etmeyen
katilimcilara ait bulgular.

Katilimer 3 *Bireysel olarak performans &l¢iimlemesi yapmadigi icin boyle bir
veri elde etmemekte ve bu nedenle paylasmamaktadir.
Katilimer 5 *Konuyla ilgisi olmayan kisileri bu bilgilerle sitkmak istemedigi igin

Facebook gibi sosyal aglarda antrenman verilerini paylagsmamaktadir.
*Fakat sadece kosu ile ilgili sosyal aglarda antrenman verilerini
paylagsmakta ve bu platformdan gelen geri bildirimleri dikkatle takip

etmektedir.
Katilimer 7 *Sosyal aglardaki arkadaglarinin bu uygulamadan haberinin olmamasi
nedeniyle antrenman verilerini sosyal aglarda paylasmamaktadir.
Katilime1 9 *Sosyal aglarda teknik antrenman verilerini paylasmamaktadir.

*Gizel bir yerde kosu yapmug ise bunu paylagmaktadir.

Cizelge 5.27: Sosyal aglarda antreman verilerini paylasmayi tercih eden
katilimcilara ait bulgular.

*GarminConnect ve Strava ile yaptig1 Antrenman verilerini otomatik
Katihmer 1 olarak Facebook ve Twitterda paylasmaktadir.

*Antrenmant nasil gerceklestirdigini, yaptig1 degisiklikleri, o giinkii
hava sicakligi gibi ek bilgilerle bereber, kosu deneyimini bir biitiin
olarak paylagsmakta bir nevi anlati haline getirmektedir.
*Paylagimlarin1 kendisinden ¢ok arkadasglarii motive etmek igin
yapmaktadir.

Katilimei 2 *Tuhaf ve alayc1 yorumlara ragmen antrenman verilerini paylagsmay1
stirdiirmektedir.

*Gunliik kosu antrenmanlarn ile ilgili paylasimlarmm ilgi
¢ekmedigini farketmektedir.

*Kosu ile ilgili farkli lokasyon veya aktiviteler, uzun mesafeler
kisacasi farkli deneyimler ilgi ¢ekmektedir.

Katihmci 6 * Antrenman verilerini paylasmak katilimciyr motive etmektedir.

* Arkadaglarin1 kosuya tesvik etmek amaciyla antrenman verilerini
paylagmaktadir.

*Antrenman verilerini ekran goriintiileri ile paylagmayi tercih
etmektedir.

Sosyal paylasimlarin arkadas cevresinde istenilen etkiyi yaratmadigi, yapilan
bilingsiz yorumlar nedeniyle bazi katilimcilarin  paylasimlardan vazgegtigi

anlagilmistir.

Sosyal aglardaki paylasimlarin ardindan, kosmak igin yaptilar1 ¢agrinin yanlis

anlasildiginm1 farkeden katilimcilar, bilgisiz kisilerce yapilan yorumlar ve aile
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hayatinin sorgulanmasindan hoslanmadiklar1 i¢in bu platformalarda antrenman

verilerini paylasmaktan vazgegmislerdir.
5.2.5 Katimcilarin oyunlarla ilgili egilimleri

5.2.5.1 Katihmcilarin deneyimledigi oyunlar

Katilimeilarin  oyuncu profillerini inceleyebilmek amaciyla, katilimcilara anket
calismasinda ¢cocuk oyunlari, geleneksel oyunlar ve video bilgisayar oyunlari ile ilgili
yanitlar1 hatirlatilarak, bu oyunlarda onlar1 cezbeden unsurlar ve deneyimlere

erisilmeye calisilmistir.

Katilimcilarin  oynamay1 en ¢ok sevdigi cocuk oyunlar; ip atlama, korebe,
vakalamaca, ebeleme, futbol, saklambag, ¢elik comak, bilye, yakan top, yedi kiremit,

kosmaya dayali tiim oyunlar, basketbol olarak belirlenmistir.

Katilimcilar sevdikleri geleneksel oyunlari; spor miisabakalari, tiyatro, kosu
yvarislari, satrang, tavia, okey, mendil kapmaca, top ile oynanan oyunlar, yedi
kiremit, yakan top, saklambag, kagit oyunlari, batak, pisti, bri¢, bezik, basketbol,

doga yiiriiyiisii, bisiklet, futbol, ip atlama, istop, ¢elik comak olarak cevaplamigstir.

En ¢ok tercih edilen video bilgisayar oyunlar1 ise; Tetris, Farmville, Candy Crush ve
tiirevleri, Starcraft, Sims, Grand Chess, Assassin’s Creed serisi, Catching Features
(Oryantiring oyunlary), bilgi yarismalart Kim 500 Milyon ister, Sudoku ve Candy
Crush Saga, Age of Empires, Genarals, Need for Speed, Call of Duty (tiim seriler),
World of Warcraft, Civilization, Starcraft, Wolfenstein, Half Life, kagit oyunlart,
odadan kagis oyunlari, otomobil ve motosiklet yaris oyunlari, Gran Tourisimo, Pes,
araba oyunlari, Angry Birds, Where is My Water, Age of Mithology, 101 okey,

Mario’dur.

Katilimcilarin biiyiik bolimii oyunu 6ncelikle keyif icin oynadiklart belirlenmistir.
Katilimeilarin adil, hirshi veya keyif i¢in oynayan, takim oyunundan ve oyuncularla
etkilesimden hoslanan, pes etmeyen veya rekabeti seven, oyunun siiriikleyiciligine
kapilan oyuncular olduklar1 belirlenmistir. Cizelge 5.28’de goriildiigi iizere
geleneksel oyunlara ek olarak bilgisayar oyunu oynayan bazi katilimcilarin, uzun
saatler oyun evrenini deneyimledikleri, digerlerinin iSe zaman zaman oyun oynayan
giindelik oyuncu olduklar1 belirlenmistir. Bir katilimci ise (Katilimer 5) bilgisayar

oyunlarin1 deneyimlemedigini belirtmistir.
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Cizelge 5.28 Katilimcilari oyuncu profilleri.

Katilimer 1

Oyunlarda her etabi keyif alarak deneyimlemekten hoslanan,
kaybetme/kazanmakla veya oyunu bitirmekle ilgilenmeyen bir oyuncu
tipidir. Bilgisayar oyunlarinda da oyunu bitirmek yerine keyfe odaklanan
katilime1, deneyimledigi Starcraft gibi gergek zamanli strateji oyunu goz
Ontine alindiginda, bir oyunbaz olarak nitelendirilebilir.

Bilgisayar oyunlarinda puan kazanma, ilerleme cetveli, lider cetvelleri,
kisgisellestirme (araba yarislarinda arabanin secilmesi ve modifiye edilmesi),
Sims gercek hayat simiilasyonuda karakter yaratma gibi 06zellikleri
deneyimlemistir.

Katilimer 2

Saklambag¢ ve futbol gibi gelencksel oyunlari oynadigini anlatarak, pes
etmeyen bir oyuncu oldugunu belirtmektedir. “Soyle diyeyim, kaybetmek
degil de pes etmemek, vazge¢memek o yoénde daha agir basiyorum.
Kaybetsem de yeniden denemek isterim. Kazansam da daha iyisini yapmak
isterim bir dahaki sefere.” Katilime1 2, diger oyunculari yenmek, oyunda
kaybetmek kazanmak ile degil oyuna karsi pes etmemekle ilgilenmektedir.
Oyunda ustalagmay1 amaglamaktadir. Oyunda arkadaslarla birlikte eglenme
unsuru Onemlidir. Bilgisayar oyunlarinda ise anlatinin 6nemli oldugu
oyunlar1 tercih eden ve bir oyunun birkag serisini bitirmis olan katilimci
oyunbazdir ve bilgisayar oyunlarindaki zorlu doviislere, sanal nesne
biriktirmeye lider cetvellerine, avatarlar gibi oyun unsurlarina yabanci
degildir.

Katilimer 3

Katilimer sevdigi arkadaglarla hep birlikte kavga etmeden centilmence, adil,
kurallara uyarak oyun oynamak onemli unsurdur. Adil oynadiktan sonra
kaybetmek onemli degildir. Katilimec1 3 bilgisayar oyunlarini bitirene kadar
araliksiz oynayabilen, bu bagimlilik nedeniyle sonu olmayan ¢evrimigi rol
yapma oyunlarimi deneyimlemekten kagman, bilgisayar oyunlarindaki pek
¢ok unsuru ve oyun konsollarini deneyimlemis bir oyunbazdir.

Katilimc1 4

Arkadaglarla birlikte oynamak ve kazanma istegi 6n plandadir. Kuralcidir,
oyunda kesif yapmay1 sever ve kaybetmemek, ebe olmamak icin fazladan
efor sarfeder. Katilimce1 4, gegmiste seviye atlamali platform oyunlarini uzun
saatler arkadaglar1 ile birlikte deneyimlemistir. Puan kazanma, igerik
kilidinin agilmasi, sanal esyalarin biriktirilmesi, seviye atlama gibi 6zellikleri
deneyimlemis bir giindelik oyuncudur.

Katilimer 5

Gegmiste, folklor, Tirk Sanat Miizigi korosu, oratoryo ve tiyatro (gosteri
sanatlari) ile voleybol gibi takim sporlarindan hosanan Katilimer 5, kurallara
uyarak ve oyundaki hedefi iyi analiz ederek oynayan, oyunun sonunda
kazanmak isteyen hirsh bir oyuncudur. Ekip olarak iyi bir etkilesim iginde
oynamak onun i¢in dnemlidir. Cocuklugunda kagit oyunlar1 ve Okey gibi
cesitli masa oyunlarint oynadigini da hatirlayan Katilimer 5, sokak oyunlari
oynamadigini ve bilgisayar oyunlarini deneyimlemedigini belirtmisgtir.

Katilime1 6

Keyif i¢in oynayan, oyunda eglenceyi Onemseyen, arkadaglarla birlikte
oyundaki heyecan ve gerilimi yasamak isteyen bir oyuncudur, kazanmak
yada kaybetmek oOnemli degildir, ebe olmak bile zevklidir. Bilgisayar
oyunlarinda ise oyunbaz olarak nitelendirilebilecek karmagik bilgisayar
oyunlarin1 uzun saatler deneyimlemis, puan, lider cetvelleri, seviye atlama,
avatar gibi 6zelliklere asina bir oyuncudur.

Katilime1 7

Eglenmek i¢in oynamaktadir ve yeteneklerini ispatlamak gibi bir amaci
yoktur.  Oyundaki zorluklarin iistesinden gelmeye gayret etmektedir.
Saklambagta ebe olmamaya c¢alismakta, ebenin goéremeyecegi yerleri
aragtirmakta, kesfetmektedir. Kazanmak yada kaybetmek onemli olmadigi
gibi, hirsli ve kazanmak i¢in oynayan, kaybetmeyi kabul etmeyen
oyuncularla oynamaktan da kagmnmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda ise bir
donem Tetris’i deneyimlemistir.

175




Cizelge 5.28 (devam) Katilimcilarin oyuncu profilleri.

Cocuk oyunlarinda ve yarigmaya dayali oyunlarda oldukga hirsli, rekabetgi bir
oyuncudur fakat oyunun sonunda skor degil keyif Onemlidir. Korebe ve
Yakalamaca gibi kosmaya dayali, bireden ¢ok kisiyle rekabet halinde oynanan
¢ocuk oyunlarini oynadigini, burada arkadaglarla birlikte oynamanin oyunu
keyifli hale getirdigini hatirlamaktadir. Diger yandan gosteri sanatlarina olan
ilgisinin temelinde kostiim ve sahnedeki heyecan yerine, hayran oldugu
entelektiie]l birikimi olan kisilerle sosyal baglarimi kuvvetlendirme istegi
bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda ise g¢ocuklar1 ile birlikte hogga vakit
gecirmeyi amaglayan giindelik oyuncu tipindedir ve 1,5 yildir bilgisayar oyunu
oynamay1 birakmstir.

Oyun esnasinda yeteneklerini gostermekten, dikkat cekmekten hoslanan, sosyal
ortamlarda arkadaslar ile etkilesimde bulunmayi seven ve kaybettigi zaman
tiziilecek kadar hirsli bir oyuncudur. Katilime1 oyunlarda en iyiyi yapmak ve
kazanmak i¢in oynamaktadir. Oyunu kaybettigi zaman kazanan kisilere olumsuz
duygular beslemek yerine onlarin basarisini analiz ederek kendisini gelistirmeye
¢aligmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda ise araziye ¢ikamadigi dénemlerde zihinsel
olarak oriyantring antrenmanlari yapabilecegi oyunlar1 tercih etmektedir.
Giindelik oyuncu tipindedir.

Katilimer 8

Katilime1 9

Katilimcilarin zaman zaman sporla birlesen bu oyunlar incelendiginde, ¢ocukluk
doneminde oldukca fiziksel aktivitelere yatkin, enerjik, aktif bir sekilde oyun
oynayan kisiler olduklari anlagilmigtir. Oyunlarin en sevilen yonleri arkadaslarla

birlikte eglenceli ve keyifli deneyimler vaadetmesidir.

5.2.5.2 Kosu antrenmanlarinin ¢agristirdigi oyunlar

Katilimcilardan giiniimiizde yaptiklart antrenmanlari ve kosuculari, spor malzemesi
ve aksesuarlar1 ve cevreyi bir biitiin olarak goz Oniine getirerek; bu O6zelliklerin

kendilerine cagristirdigi oyunlar1 diisiinmeleri istenmistir.

Katilimcilarin bir boliimii ise kosu antrenmanlarinin kendilerine baskaca bir oyunun
ozelliklerini cagristirmadigini belirtmistir: Katilimei 6, glincel hayatta yiiriittiigii agir
antrenman programinin ¢ok yorucu oldugunu, bu nedenle bu antrenmanlarin kolayca
yerine getirilen gorevler ve eglenceyle Ozdeslesen oyunlara dair bir cagrisim

yapmadigin belirtmistir. “Hayir, genelde hepsi zor oluyor ¢iinkii...”

Katilimc1 7 ise kosu antrenmanlarimi kosmaya dayali geleneksel oyunlarla
iliskilendirmistir.

Diger katilmecilar ise Cizelge 5.29°de goriildiigii gibi, aksesuar ve araglar
vurgulayarak, bunlarin kosuyu kolaylastirdigini ve profesyonel bir goriiniis
sagladigini, antrenman seviyelerinin bilgisayar oyunlarindaki gibi seviye atlama
tiirline benzedigini vurgulamis ve kosu faaliyetlerini sanal esya biriktirme 6zelligi

olan, seviye atlamali bilgisayar oyunlari ile iligkilendirmistir.
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Katilimcilar kosuya baslarken ve siirdiiriitken kullandiklar1 cihaz, malzeme ve
aksesuarlarin  kalitesinin ~ kosu  deneyimini  olumlu yonde etkiledigini

vurgulamiglardir.

Cizelge 5.29: Kosu antrenmanlar1 ve rol yapma oyunlari

Kosu seviyesinin artmasi ile birlikte ekipman ve aksesuar kullaniminin
azaldigim1 gozlemlemektedir. Farkli cihaz, ekipman ve kosu kiyafetleri
kullanan kosucularin, farkl tiplere biiriindiiglinii fakat belli bir siire sonra
bu cihazlara duyulan ihtiyacin azalarak minimalist bir kosucunun
dogdugunu ifade etmistir.

“Spor ayakkabisi bir gereklilik. Fakat diger tiim malzemeler diyelim, sort
hari¢... ashinda bunlar farklit kosucu tiplerinin, nasil diyelim
orneklerinden bir tanesi. Bana bir oyunu c¢agristiriyor mu? Su anda
aklima gelen yok fakat genellikle gordiigiim, hani bu tarz béyle gadgetlar
kullanan insanlar, belli bir siire sonra ihtiyaclari azalmaya basliyor,
daha dogrusu gadgetlarina duyduklar: ihtiya¢ azalmaya bashyor diye
gozlemliyorum.  Yani  sporculuk seviyesi  yiikseldikce, genellikle
gadgetlerin kullanmimi azaliyor, sporcu ne kadar yiiksekse o kadar
minimalist oluyor gibi goriiniiyor.”

Ekipmanlar gelistikce daha iist seviyelerde kosulabilmektedir. Bu nedenle
su andaki kosu antrenmanlar1 kendisine seviye atlamali, ¢evrimici strateji
ve rol yapma oyunlarinda yer alan dgeleri cagristirmistir:

“... bilirsiniz, online oyunlar... silahimiz var onu gelistiriyorsunuz,
kiyafetinizi gelistiriyorsunuz, cihazlarimizi gelistiriyorsunuz. Gelistirdikce
daha iist seviyelerde oynamaya baslyorsunuz. Mesela ayakkabinizi
gelistirdikce, daha farkli yerlerde kosmaya baslyorsunuz. Ornegin,
mesela saati gelistiriyorsun daha rahat ediyorsun, kendini daha iyi takip
ediyorsun. Ornegin kosu kiyafetlerini, mesela bir tisort siirtinme yapiyor,
mesela basit bir tisért. Biraz daha iyi bir tisort aldigin zaman uzun
mesafe kosunca, bu siirtiinme filan yapmiyor. Yani bu ¢evrimigi strateji
oyunlart ile Metin 2 var ornegin, bu tip oyunlaria. Metin 2 ornegin, o
sekilde oyunlar var, kullandigin aksesuar ve ekipmanlart gelistirdikce
daha iist seviyelerde daha iyi daha rahat bir bi¢cimde kosabiliyorsun.
Ekipmanlar konusunda... Mesela arazi yarislarinda, arazi kosularinda
bir cantamin olmas: rahat, bir cantanin olmasi seni olumlu bir sekilde
etkiliyor. Normal bir surt ¢antast alsan o sekiyor siirekli, seni rahatsiz
ediyor. Ama ozel kosu cantalart var.”

Iyi aksesuar ve ekipman kullanarak kosanlarin, profesyonel bir durusa
sahip olduklarm1 ve bu ekipmanlarin onlarin islerini kolaylastigim
belirmistir:

“Herhangi bir oyunu ¢agristirnyor mu? Ashnda biraz daha hani
profesyonelligi gosteriyor, bu igin igerisine girdiginizde biraz daha
durusunuz, bu ekipmanlarin sizde oluyor olmasi, islerinizin daha
kolaylasmasini saglyyor. Dolayisi ile ne kadar iyi malzeme veya ne
kadar iyi ekipmanla yola c¢ikarsaniz, isiniz de bazi zamanlar
kolaylasiyor.”

Katilimer 1

Katilime1 2

Katilimer 5

Kosucularin kullandiklar1 en temel kosu kiyafetleri yeni teknolojiler sayesinde

degismistir. Sekil 5.3’de goriildiigli gibi, gilinlimiizde siirtlinmeyi azaltan, terin
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viicuttan atilmasini saglayan kumaslardan liretilen 6zel sort, tisort ve taytlar ile ¢ok

farkli teknik 6zellikleri olan kosu ayakkabilar1 performansi etkileyen faktorlerdir.

Sekil 5.3: Kosucular tarafindan kullanilan cihaz, kiyafet ve aksesuarlar
(Url-79, 2015).
Sekil 5.4’de goriilen diger aksesuarlar ise ultramaraton gibi uzun mesafe kosularinda
kullanilan ¢antalar, suluk, sa¢ bandi, gozliik, suluk ve cihazlar tagimaya yarayan 6zel

kemerler ve diger tiriinlerdir.

HYDRATION
GEAR

www.30somethingmotherrunner.com

Sekil 5.4: Kosucular i¢in ¢esitli ¢anta ve suluk modelleri (Url-80, 2015).

Kosu antrenmanlart katilimcilara; Cizelge 5.30° da yer alan strateji oyunlari, seviye

atlamali online oyunlar ile geleneksel oyunlarda harekete dayali takim oyunlari,
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yakalamaca gibi kagma kovalama tiiri ¢ocuk oyunlar1 ve son olarak egitim amagh

oyunlarin ozelliklerini ¢cagristirmistir.

Cizelge 5.30: Kosu antrenmanlar1 ve diger oyunlar.

Seviye atlamali bilgisayar oyunlarina benzetilebilecegini belirtmistir:

“Ben hi¢ oyle diigiinmedim, ben bugiin 10000. adimimi attim, bir sonraki
seviyeye gectim, bugiin 4 yudizlik kosucuyum gibi bir seyim hi¢ olmadi.
Belki de bu gozle bakmak lazim birazcik.”
Kosu grubunun aslinda herkesin kendi hedeflerini gerceklestirmeye
calistig1 bir takima doniistiigiinii, grup antrenmanlarinin i¢inde dogrudan
rekabet tagimayan sokak oyunlarina doniistiigiinii anlatmaktadir. Burada
geri bildirimlerin, etkilesimlerin oyunun hem neseli (seving: eller havaya!)
hem de keyifli (gelisim: burada hata yaptin, bunu yap!) kisminm
olusturdugunu vurgulamaktadir. Kosu sonrasi hepbirlikte icilen kahvelerin
ise 6diil niteliginde oldugunu eklemektedir.

“Tabi, simdi grup olarak yapilan calismalarda bir nevi tabii ki oyunvarilik bir
var. En basitinden bir takim olusturuyorsunuz, Antalya Runners bir takim bizim
icin. Hepimiz bir takimin parcasiyiz, ayni oyunlardaki gibi ve kesinlikle kendi
icimizde bir rekabet yok aslinda. Herkes birbirinin en iyi olmasini istiyor ve
kosulardan sonra biz saatlerce konusabiliyoruz, ne yaptin bak, burada hata yaptin,
bunu yap seklinde yol gésterebiliyoruz birbirimize. ... Cok diizeyli, ¢cok seviyeli, cok
giizel bir aileyiz igin icinde. Antrenmanlarda oyun gibi geciyor zaten. Ne oluyor
belirli bir hedef koyuyoruz, bugiin 8km kosacagiz, atryorum. Herkes sonugta bu
hedefe bir sekilde ulasiyor. O onu ittirerek ulasiyor, hadisene arkaya doniiyoruz
kossana, daha iyi yapabilirsin, hadi pace’ in, eller havaya, kimi foto ¢ekiyor, kimi
oradan grubun arkasinda ben varum, hadi bakalim grubu toplayacagim seklinde,
bir sekilde oyunvari bitiyor. Bittikten sonra da oyunlarda nasil odiil oluyorsa,
bizde de kahvalti, kahve, protein kek gibi kiiciik odiiller ile bunu pekistiriyoruz.”
Kosu antrenmanlarinin kendisine iginde kosu olan, kagma kovalama ve
hatta kapali gozlerle yakalama tiiriinde gerilimleri iceren geleneksel
oyunlar1 hatirlattigini belirtmistir:

“Daha ¢ok yakalama, yakalanma kogma, ka¢ma bu tarz oyunlar aklima
geliyor agikc¢ast sadece. Buda Korebe olur mu, Yakalamaca, Yakan Top
olabilir...”

Giincel kosu antrenmanlarmin kendisine strateji oyunlarim g¢agristirdigini
belirtmistir:

“Bildigim 3-5 tane sey yani aklima gelmiyor baktigimda 1-1.5 senelik stire

zarfinda biraz stratejik oyunlara da kaywor is. Hedefinin ne olduguna
bagh bu hani simdi bir siirti érnegi var hangilerini verebilirim veya
aklimda isimleri kalmadi ama...Evet ona geliyor mesela maraton kogsmak
istemedigimi hissettigim zaman stratejimi degistirip kosu gruplart ile ¢ok
antreman yapmamay: tercih etmem gibi ben ile ayni yolda yiiriiyecegini
hissetmedigim bir gruba yatirim yapmanin ¢ok da vakti sumirlt olan insan
icin benim igin yani topu topu kendime 1-1.5 saat aywrabiliyorken giinde
niye ayni yolda yiiriiyemeyecegim ekibe vakit ayirayim strateji oyunu
derken bunu demek istedim.”
Kosu ile yol bulma aktivitesi olan Oriyanting sporunun kendisinin oyun
oldugunu ve hatta cocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in bunun bir spor
(yarisma) degil oyun oldugunu vurguladiklarini, yetiskinler i¢in ise spor
olarak ismini zikrettiklerini belirtmektedir: “Cocuklarla yaptigimiz seyin
aymisint biiyiikler ile de yapiyoruz fakat biiyiiklere bunun ismini oyun degil
de oriyantiring olarak séyliiyoruz. Halbuki aym seyi yapryoruz .

Katilimer 3

Katilimc1 4

Katilimer 7

Katilimer 8

Katilimc1 9
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5.2.6 Spor deneyimlerinde yasanan degisim

Kosucular gecmisteki antrenman deneyimi ile giliniimiizde bireysel veya grup

halinde, oyunsal aktivite Olcerlerle sekillenen kosu antrenmani deneyimi arasinda

bliytik bir fark oldugunu belirtmislerdir. Cizelge 5.31°da goriildiigii tizere katilimcilar

giinimiizde daha bilingli ve bilimsel yontemlerle antrenman yapmakta, kosu

stratejilerini kendi viicut 6zellikleri ve hedeflerine gore belirleyebilmektedir.

Cizelge 5.31: Spor deneyimlerindeki degisimler.

Katilimer 1

*Onceden disardan destek almarak, antrendr giidiimiinde yapilan
antrenmanlarin yerini artik kendisinin programladigi ve bireysel olarak
kararlar aldigi antrenmanlar almstir.

*Kosu konusunda kendini gelistirmek adina siirekli aragtirmakta, bilgisini
arttirmakta, kendini iceriden beslemektedir.

*Antrenman verilerini kendi kendine analiz edebilmektedir.

*Gegmisteki antrenmanlart hoca ig¢in yapar gibi hissetmekte, kosu
antrenmalarini kendisi i¢in yapmaktadir.

*Akillh saat ile olgiimledigi performans verilerini merak ettigi icin, saati
ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir.

Katilimci 3

*Gegmiste takim sporlart ile ugragsmis ve spor yapan arkadaslariin
spordan kopmasi ile salon sporlarina yonelmis, temas sporlarindan
uzaklagmistir.

*Gegmisteki Niket+ Ipod Kiti ise oldukga eski bir model oldugu igin
Olciimleme deneyimlerini net bir sekilde hatirlamamaktadir.

*Giincel olarak bireysel olarak akilli cihaz ve oyunsal aktivite dlger cihaz
ile dl¢iimleme yapmamakta, grup kosularinda arkadaslarinin cihazlan ile
yapilan dl¢iimlerle yetinmekte, akilli bileklik almay1 planlamaktadir.

* Antalya Runners ile birlikte kosu antrenmanlarina baglamadan evvel kosu
bandinda yaklasik 5 km kosarken, gilinimiizde 15-20 km kosmaya
baslamasi performansindaki ilerlemeyi gostermektedir: “...ve nasil diyeyim
kosu dnceligi olmadigr zaman bir yaklasik haftada 5k filan kosuyordum
spor salonunda antrenmanlart vs den otiirii.. Simdi mesela 15-20 km ye
kadar ¢ikyyorum.”

Katilimc1 4

*Onceki spor deneyiminde belirli mesafeyi bitirmeye odaklanirken, artik
aktiviteyi hangi hizla bitirdigine ve siireye odaklanmaktadir.

* Aktivite Olgerler vasitastyla elde ettigi hiz gibi veriler, geri bildirimler onu
daha iyiyi dogru yonlendirmektedir, boylece gelisimi takip etmektedir.
*QOyunsal aktivite Olgerler aylik veya yillik hedef belirlemesinde ve bu
hedefe yonelik antrenmanlar programlayabilmesinde motive edici ve tesvik
edici bir unsurdur.

Katilimer 5

*Aktivite Olcerlerden evvel, antrenman sirasinda harcadigi kalori, mesafe
gibi verilere ulagamadigini belirtmektedir.

*Glintimiizde performans verilerini farkli agilardan analiz edebilmektedir.
*Antrenman sirasinda hedefine ulagmasi i¢in hizin1 arttrmasi veya
yavaglamasi i¢in gerekli veriyi saglamaktadir.

*Sistem sayesinde gelisimi takip edebilmekte, daha gergek¢i hedefler
belirleyebilmekte ve bu durum motivasyonunu arttirmaktadir.
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Cizelge 5.31(devam) : Spor deneyimleri arasindaki temel farkliliklar.

*Daha 6nce sadece kosu diger spor aktiviteleri i¢in yapilan bir antrenman
tiirli iken aktivite olgerler sayesinde uzun kosular yapmaya baglamistir.
*Performansindaki gelisimi takip edebilmek motivasyonu saglamaktadir.
*Performans verileri sosyal aglarda paylasmak Onemlidir ve diger
kosucularin performanslarimi gérmek ¢ok etkili bir motivasyon kaynagidir.
*ki donem arasindaki fark daha bilicli bir sekilde spor yapmaktir.
*Mesafe, siire, hizi kalori gibi performans verilerini tahmin edebilmekte,
ve daha bilingli spor yapmaktadir.

*Yasin ilerlemesi ile bireysel antrenmanlar1 siirekli yapmak
zorlagmaktadir. Bu noktada bu isi bir {irliniin yapmasi gerekmektedir.
*Onceki antrenmanlarda, kosu ayakkabilarindaki performans arttiran
civiler en gelismis teknoloji iken gilinlimiizde ise ¢ok kiiciik yaslardaki
cocuklarin dahi akilli telefonlar ve oyunsal aktivite Slger uygulamalar
vasitast ile aktivite verilerini takip edebilmesi miimkiindiir.

*Kosu verilerini diizenli bir sekilde kaydedebilmek ve bu verilere dayal
olarak gelisimi takip edebilmek ve gelecege yonelik hedefler
belirliyebilmek motive edicidir.

*{leride daha minimalist iiriinler kullanmay1 hedeflemektedir.

*4-5 senedir bu {riinleri kullanan kisilerin bu {iriinlerle motive
olmayacagini diisiinmektedir.

*Nihai hedefi, kendisini motive edecek herhangi bir cihaz olmadan, o
giinkii kondisyonunu bilebilecegi seviyeye ulagmaktir.

*Antrenmanlar daha bilimsel bir yontemle yapilir bir hale gelmistir.

*Kosu sirasinda nabiz gibi verileri elde edebiliyor olmak, nabiz sayisinin
fazla oldugun gorerek antrenmani kesebilmek saglik agisindan yeni bir
durumdur.

*Clinkii gegmiste kisiler kendini dinleyerek, 6rnegin yorgun hissettigi igin
antrenman yapmak istemiyorken, aktivite Olcerlerle elde edilen veriler
sayesinde bilimsel olarak dogru bir karar verdiginden emin olmaktadir.
*Uriiniin antrenman planlamas1 ve takibinde temel bir rolii vardir.

Katilimc1 6

Katilimer 7

Katilimer 8

Katilimer 9

Katilimer 2 ise heniiz tiniversite 6grencisi oldugu ve kosuya basladiktan hemen sonra
aktivite Olgerleri deneyimlemeye basladigi i¢in kendisine bu soru yoneltilmemistir.
Katilimcilar kosu antrenmanlarimi yiiriittiikleri siirecte, malzemeleri deneyimleyerek
bu konuda bilgi sahibi olduklar1 gibi yeni teknoloji ve iiriinleri de takip eder hale

gelmislerdir. Spor malzemeleri ile ilgili tercihlerinin degistigi anlagilmistir.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1 Sonuclar

Bu bdliimde literatiir arastirmasinda elde edilen bilgiler ve tamamlanan alan
calismalarinda elde edilen verilerinin birlikte ele alinarak tartisilmasi, tasarim
Onerilerinde bulunulmasi amaglanmaktadir. Son olarak bu konuda gelecekte

yapilabilecek aragtirmalara yonelik oneriler dile getirilecektir.

Bu tez ¢alismasmin amaci temel olarak oyun kavraminin endiistri {riinleri
tasarimiyla olan iliskisini ortaya koymak ve bu tiir iirlinlerin tasarim siireglerine

katkida bulunmaktir. Tezin ana arastirma sorusu;

Akilli cihaz ve oyunsal aktivitelerden onceki spor ve kullanici deneyimi, gliniimiizde
yayginlasan oyunsal aktivite Olcer sistemlerle ve tasarim bakis acgisiyla nasil bir

degisime ugramistir?

Bu amagla yonelik olarak tez sonuclari1 asagidaki basliklar altinda tartigilacaktir:
1. Oyun Kavramimin Endiistri Uriinleri Tasarimi Disiplini ile Baglantist
2. Kosucu Kullanicilarin Oyuncu Profillerinin Belirlenmesi

3. Spor Deneyiminde Yasanan Degisimler ve Tasarim Onerileri

6.1.1 Tasarim araci olarak oyun kavram

Tasarim ve oyun tanimi birlikte ele alindiginda, iki kavramin yaratici problem ¢6zme
aktiviteleri ve karar mekanizmalar1 agisindan paralellik gosterdikleri goriilmiistiir

(Bayazit, 2004 b; Schell, 2008).

Geleneksel tasarim ve endiistriyel iiretim doneminde ilk olarak kuralsiz oyunlarin
irtin, hizmet, pazarlama alanlarinda eglence amagh ele alindigi, nesne-iiriinlerde

oyunumsu, oyuncak benzeri tasarimlarin (playful) ortaya ciktig1 goriilmektedir.

Daha sonra kuralli oyunlar (oyunsal 6zellikler), {iriin, hizmet, pazarlama alanlarinda

eglence veya motivasyon amagcli ele alinmaya baglanmistir.
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelistigi donemde ise dijital oyun elemanlarinin
iriin, hizmet, pazarlama ve sistemlere ait web arayliziinde etkilesim tasariminda

eglence ve motivasyon amagli ele alinmasi giindeme gelmistir.

Son donemde ise dijital oyun elemanlarinin {iriin, hizmet ve pazarlama alanlarinda ve
bunlarin web arayiizii ile kullanildig1 sistemlerde ait web arayiiziinde ve deneyim

tasariminda eglence ve motivasyon saglama amagli ele alinmistir.

Sistem tasariminda oyunlastirma, oyunsal tasarim veya motivasyonel tasarim olarak
adlandirilan tasarim anlayis1 ortaya ¢ikmustir (Schell, 2010; Deterding ve dig. 2011a;
McGonigal, 2011a; McGonigal, 2011b; Werbach ve Hunter, 2012; Zicherman, 2013;
Dichev ve dig, 2014). Akilli cihazlarda kullanilan video bilgisayar oyunlarinin
ozellikleri ile kullanict memnuniyet ve sadakati yaratmak, oyunsal bir deneyimlerle

onlarn ilgisini ¢cekmek ve onlart mesgul etmek amaglanmistir (Koning, 2015).

Ele alinan 6rneklerde, kuralsiz oyunlar (play) ve oyuncaklara dykiinen tasarimlarda,
nesne olarak iirlinlin dig goriiniimiinde farklilik yaratilirken, kuralli oyunlar (game)
ile Uirliniin islevi, pazarlama stratejileri ve sistem tasarimlarinda inovasyon yapilmasi,

fayda eklenmesinin miimkiin oldugu gériilmiistiir.

Alan arastirmasinda ele alinan akilli cithaz ve aktivite dlgcer uygulamalarin temeli,
geleneksel tasarim metotlarinin uygulandigr donemde atilmis ve endiistriyel tasarim
stireclerinde gelisimi stirmiistiir. Aktivite Olgerlerin temelinde adim sayar, adim

Ol¢er, ivme Olger teknolojileri yer almaktadir.

Sportif faaliyetler kisilerin saglikli bir yasam siirmesinin en onemli etkenlerinden
birisidir. Kisileri kosu ve fitness faaliyetlerine baslamalar1 ve yiiriitmeleri igin
destekleyen devlet politikalarinin ortaya ¢ikmasi ile bu cihazlarin diizenli kullanimi

giindeme gelmistir.

Olgiimleme yapmaya yarayan adim sayarlar, teknolojinin gelisimi ile birlikte akill1
cthazlarin i¢inde sistem tasarimi adi altinda ele alinmaya baslamistir. Sistem
tasarimlar1 kullanicilarin nesne olarak iriinii, hizmet ve pazarlama faaliyetlerini bir

arayiiz tizerinden deneyimlemesini saglayan bir boyuttur.

Sekil 6.1°de kosu antrenmani deneyimi ile kullanic1 deneyimi arasindaki baglanti ele

alinmustir:
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/ DENEYIMLER \

Kullanici Deneyimi
Uriin deneyimi (Kosu ayakkabist , kronometre, aksesuarlar vd.)
Uriin deneyimi (Aktivite dlger, kalori 6lcer, miizik, GPS haritalama

Kosu iceren akilli saat, telefon, bileklik vd.)
Deneyimi Hizmet deneyimi (Web hizmetleri, kosu giinliigii, antrenman giinliigii,
sosyal aglar vd.)
Sistem deneyimi (Nike+, Strava) (liriint+hizmetlerin arayiiz vasitasi ile
saglanmasi)

\_ /

Sekil 6.1: Law ve dig.’ne (2009) ait semadan uyarlanan, kosu ve kullanict deneyimi
baglantisin1 gésteren sema.

Aktivite Olger sistem tasarimlari Olglimlemeye ek olarak farkli islevler de
kazanmiglardir. Kisisel hedef belirleme ve Gps haritalandirma standart hale gelen
islevleridir. Endiistriyel tasarimda deneyim tasariminin énem kazandig1 son déonemde
ise sistem tasarimlarinda oyunlagtirma yaklagimi benimsenek, video oyunlarinda
kullanicilart oyun oynamaya motive eden ve eglenceyi doguran ozellikler, aktivite
Olcer uygulamalarinda kullanilmistir. Oyunlarin 6zellikleri olarak tanimlanabilecek
oyun elemanlari, oyun mekanikleri, dinamikleri ve bilesenlerinden olusmaktadir

(Werbach ve Hunter, 2012).

Oyunsal sistem tasarimlarinda kullanilacak elemanlarin belirlenmesi, aktive dlgerleri
kosu amaciyla kullanan kisilerin oyunlarla ilgili egilimleri ve oyuncu kimliklerinin
belirlenmesine de baglidir (Stalnacke Larsson, 2013). Sonug olarak, faydali olmak
amaci tagimayan kuralli oyunlarm, bilisim devrimi ile birlikte nesne, hizmet,
pazarlama ve sistem tasarimlarinda yenilik¢i bir tasarim araci olarak biiylik bir

potansiyel tasidig1 sdylenebilir.

6.1.2 Katilimcilarin oyuncu profillerinin belirlenmesi

Kullanicilarin - hayali olarak betimlenmesi etkilesim tasariminda kullanici
aragtirmalariin en belirgin 6zelligi olup, endiistriyel tasarim arastirmalarinda da

kullanilmaya baslamistir (Akoglu, 2009).

Dolayisiyla akilli cihaz ve aktivite Olger uygulamalar1 kullanan kisilerin 6rnegin

rekabet/isbirligine yatkinliklar1 ve oyunlarla ilgili egilimlerine iligskin veriler, aktivite
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Olcer sistem tasarimlarinda kullanilacak oyunsal elemanlarin daha dogru
belirlenmesini saglayacaktir. Ornegin sosyallesmek igin kosan kisiler puan
kazanmay1r oOnemsemeyecektir. Aktivite Olgerlerin kullanildigi alan, temelinde
dogrudan rekabet olan fiziksel dayaniklilik gerektiren spor aktiviteleridir. Spor
aktivitelerini yapabilmek i¢in kiginin giiciinii (kondisyon) belli bir seviyede tutmasi

icin antrenmanlarin1 aksatmadan yapmasi gerekmektedir.

11 Ekim ve 29 Ekim 2015 tarihlerindeki Antalya Runners antrenmanlarinda
gbzlemlendigi gibi; kosu antrenmanlari, 1sinma hareketleri ile baslamakta daha sonra
hizli veya hafif tempoda kogsma eylemi baslamaktadir. Kosu sirasinda nabiz
artmakta, bacak kaslar1 ¢aligmaktadir. Kosu mesafesi tamamlandigi zaman nabiz ve

kaslarin eski haline donmesi i¢in gevseme ve soguma egzersizleri yapilmaktadir.

Katilimcilarin sevdikleri ¢ocuk ve geleneksel oyunlar, Yakalamaca, Kirmizi Parmatk,
Saklambag, Futbol, Basketbol, Ip Atlama, Celik Comak, Yedi Kiremit, Istop, Mendil

Kapmaca, Oriyantiring olarak belirlenmistir.

Bu oyunlar 2.1.1 geleneksel oyunlarda kiimelenmelerin incelendigi boliimde;
Crawford (1984) tarafindan belirtilen ¢ocuk oyunlar1 kiimesinde, And (2003)
aktarimi ile Borotav (1984) tarafindan belirlenen ¢ocuk oyunlari, beceri ve giic

oyunlari, saklamaca oyunlar1 ve katisimli oyunlara ait kiimelerde yer almaktadir.

Avedon’a (2009) gore bedensel hareket ve el goz koordinasyonu yetenekleri
gerektiren oyunlardandir. Oyunlarin bir boliimiinde c¢esitli araglar kullanilmaktadir.
Kwrmizi Parmak’ta kirmizi bir balon, Yedi Kiremit’te 7 parga kiremit ve top, Istop’ta
top, Basketbol’da bir pota ve top, Futbol’da kale ve top, Voleybol’da file ve top, Ip
Atlamada ip, Mendil Kapmaca’'da mendil, Celik Comak’ta iki kemik, oyunun 6nemli
bir pargasidir. Yine Avedon’a (2009) gore bazi durumlarda bir oyunu oynayabilmek

icin fiziksel ve gevresel gerekliliklerin saglanmasi gerekmektedir:

Saklambag¢ oyunu, saklanmaya musait bir alan gerckmekte, buna ek olarak ebe ve
diger kisilerin sobeleyecegi bir agac govdesi veya elektrik diregi gibi bir yer
belirlenmektedir. Katilimcilarin deneyimledikleri oyunlar, Avedon (2009) tarafindan
belirtilen oyuncularin etkilesim bigimleri ve kosu ile baglantis1 Cizelge 6.1°de

aciklanmistir. Belirlenen oyunlarin biiyiik bir kisminda temel eylem kosudur.
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Cizelge 6.1: Geleneksel oyunlar ile kosu antrenmanlar1 arasindaki baglanti.

Cocuk Oyunlar

Kosu ile Baglantisi

Yakalamaca (Kirmizi Parmak)

Oyunda bir kisi diger oyunculara karst miicadele
etmekte, amac hareket halindeki oyuncular1 kosarak
yakalamak ya da en azindan birine dokunmaktir.

Saklambag

Oyunda bir kisi, diger oyunculara kargi miicadele
etmekte, bir oyuncunun saklandigi yeri buldugunda
hizla onu sobeleyecegi noktaya kosmaktadir. Once
sobeleyen puan kazanmaktadir.

Futbol, Basketbol, Voleybol

Oyuncular takimlar halinde birbirlerine kars1 kosarak
miicadele etmekte, bir taraftan top ile hedefi (kale,
pota, filenin 6tesi gibi) tutturmaya ¢alismaktadir.

Ip Atlama Ip atlarken sabit bir noktada durulabilecegi gibi
hareket ederek, kosarak da ip atlanmas1 miimkiindr.
Celik Comak Oyunda iki takim birbirine kars1 miicadele etmekte,

ilk takim kemigi en uzaga firlattiktan sonra diger
takim, kosarak kemigi almaya ve geri getirmeye
calismaktadir.

Mendil Kapmaca

Bir oyuncu, bir¢ok oyuncu iginde, belli etmeden bir
oyuncuyu kendine rakip olarak belirlemekte ve
mendili arkasina birakarak kosmaya baslamaktadir.
Rakibi mendili fark ettikten sonra, rakibinden daha
hizli kosarak onun yerine ge¢meye c¢alismaktadir.
Eger rakibi daha hizli kosar ve onu yakalarsa oyunu
mendili bulan kisi kazanmaktadir.

Istop

Bir oyuncu bir grup oyuncuya karsi miicadele
etmekte ve ismi sdylenen oyuncu kosarak topu
havadayken yakalamaya caligmaktadir.  Ismi
sOylenen oyuncu topa dogru kosarken hizli olmak
durumundadir. Topu yakalayamazsa bu defa diger
oyuncular, ismi sdylenen oyuncudan miimkiin
oldugu kadar uzaga kosmaya c¢aligsmaktadir. Boylece
topu tutan oyuncunun hedefinden
uzaklagmaktadirlar.

Yedi Kiremit

Bu oyunda ise iki grup birbirine karsi miicadele
etmektedir. Ik grup iist {iste dizilmis yedi tane
kiremit parsasin1 top ile belli bir mesafeden
devirmeye ve daha sonra yeniden diismeyecek
sekilde dizmeye ¢alismaktadir. Kiremitleri vurmayi
bagaran takim oyun alana kosarak dagilmakta, bir
yandan kiremitleri dizmeye calismakta, rakip takim
ise onlari top ile vurmaya ¢aligmaktadir.

Oriyantiring

Kosarak, ellerindeki haritada isaretli konumlara
ulagmaya ¢alisan oyuncular, birbirlerine ve zamana
kars1 yarigirlar.

Katilimeilar, kosu antrenmanlarindan (eylemin igeriginden) keyif almakta ve
antrenmanlarini diizenli olarak yapmakta ve yariglara katilmaktadirlar. Bu durum ilk
etapta, onlarin oyunlarda sportif oyunlara paralel olarak performanslarin1 kanitlama,

diger kosucular1 ge¢me, kaybetme/rekabet etme gibi isteklerin yonlendirdigini ve

rekabete yatkin kisiler olduklarini diisindiirmektedir.
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Katilimcilarin oynadiklar1 oyunlar ve keyif aldiklar1 unsurlar; Yee (2006) tarafindan
olusturulan ve 2.5.2.1 baslig altinda yer alan ve Sekil 2.11°deki tabloda oyuncu
profilleri ile paralellik gostemektedir. Katilimcilar ge¢miste oynadiklar1 oyunlari
anlatirken sosyallesmek; arkadaglarla birlikte eglenmek, takim c¢alismas1 yapmak,
oyundaki eylemleri yerine getirirken daha basarili olmaya gayret etmek; yeni ve gizli
yerleri kesfetmek yense/ yenilse dahi daha iyisini yapmak i¢in oynamay1
istemektedir. Bu nedenlerle oyun oynamaktan keyif almakta ve mutluluk

duymaktadir.

Sadece bir katilimc1 kaybetmekten {liziintii duydugunu, basarmanin kendisi i¢in ¢ok
onemli oldugunu belirtirken, diger bir katilmeci ise tam tersine asiri rekabetci

kisilerle oynamaktan rahatsizlik duydugunu belirtmistir.

Alan arastirmasinda toplam 9 katilimcinin deneyimleri ele alindigr i¢in kullanicilarin

oyunsal egilimleri ile ilgili bir genelleme yapilmas1 miimkiin degildir.

Arastirmada tim katilimcilarda ortak olan unsur; katilan kisilerin oyunlardaki
gorevleri yerine getirmekten keyif almasi, gerilim ve heyecani tatmaktan duyduklar

mutluluk ve arkadaglar ile birlikte oyun oymaktan hoslanmalaridir.

Arastirmada eylemlerinin i¢erigindeki ortak paydalar; eylemleri daha iyi yapmak i¢in
gosterilen gayret; kesif ve sosyallesme istegidir. Dolayis1 ile aktivite Olger
tasarimlarinda  katilimeilarin = oyunlarla ilgili bu egilimlerin g6z Oniinde

bulundurulmasu Onerilebilir.

6.1.2.1 Kosu antrenmanlarinin cagristirdig1 diger oyunlar

Arastirma sonugclarinda, katilimcilar antrenman faaliyetlerini  geleneksel rol yapma
oyunlarindaki (mimicry) kostlimlerle, seviye atlamali oyunlarla ve strateji oyunlar

gibi bilgisayar oyunlari ile iligkilendirmistir.

Sportif yariglarda (agon), her takimin iiniformasi hazirlanmakta ve kosu grubu veya

kuliibii simgelemektedir.

Sekil 6.2 (a)’da goriilen maraton kosucusu (Url-81, 2015) ve suluk, sapka, 6zel kosu
ayakkabilari, spor saati ve 6zel kosu giysileri, sirt ¢antasi, gozliikk gibi aksesuarlari
tizerinde tasiyan kosucular, Sekil 6.2 (b)’ de goriilen avatardaki (Url- 82, 2015) gibi

0zel bir kostiime sahip olmaktadir.
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(@) (b)

Sekil 6.2: Gergek ve sanal karakterler: (a) Unlii kosucu Laurence Klein’i ekipmanlar
ile gosteren fotograf (Url-81, 2015). (b) Tomb Rider adli oyunun iinlii karakterinden
esinlenerek hazirlanmis, malzeme ve gereglerini gosteren grafik tasarim gorseli
(Url- 82, 2015).

Tezde boliim 2.2°de yer alan, oyun kavraminin tanimlari arasinda; Caillois (1961)
tarafindan agiklanan, rol yapma (mimicry) oyunlarinin bir 6zelligi olan kostiimler,
makyaj ve Ozel giysiler sahnede kullanilmaktadir. Yarigmaya dayali oyunlarda
(agon) ise ozel tniforma ve diger aksesuarlar kosu yarislarinda bir festival ortami

yaratmaktadir. Bu  durum  kosucularla  izleyicilerin  ayirt  edilmesini

kolaylastirmaktadir.

Buna ragmen katilimcilar, kosu teknikleri ilgili bilgi ve kosu deneyim arttikca, kisaca
kosucular bu alanda ustalastik¢a, farkli cihaz ve aksesuarlarin kosu deneyimine olan

etkisi ve katkisinin azaldigini gézlemlemislerdir.

En st seviyedeki kosucular antrenman yapmak i¢in digardan motivasyon saglayacak
bir unsura ihtiya¢c duymamaktadir. Onlar i¢in minimum cihaz ve aksesuar ile kogsmak
yeterli bir hale gelmekte ve bu kisiler performanslarindaki degisim ve gelisimi
disaridan bir cihaza gereksinim duymadan hissseder hale gelmektedir. Dolayist ile bu
bulgulara dayali olarak kosu ile ilgili kullanilan cihaz, malzeme, giysi ve

aksesuarlarin; kosuya katkilar1 ve teknik Ozelikleri karsilastirilarak, sanal nesneler,
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gere¢ ve malzemeler (virtual items, virtual goods) seklinde aktivite Olcer
uygulamalara eklenmesi Onerilebilir. Kullanilan cihaz ve malzemelerle 6lglimlenen
veriler performans seviyeleri ile iliskilendirilebilir. Bu noktada tasarim igin bir

potansiyel s6z konusudur.

Geleneksel oyunlarla ilgili ¢agrisimlarda elde edilen verilere gore, Yakalamaca gibi
kosu temelli oyunlar, kagma- yakalama tiirii oyunlar, sistem tasariminda bireysel
meydan okumalarin agirlikli oldugu bireysel yariglara alternatif olarak diisiiniilebilir.
Bu alanda, isbirligine dayali yeni bir antrenman tipi, grup etkinligi olarak hedef (goal
setting) secenegi altinda tasarlanabilir. Performanslar1 yakin ve benzer lokasyonlarda
yasayan kosucular i¢in kagma yakalama tarzi meydan okumalar1 6l¢timleyecek ek
ozellikler tasarlanmasi, kisileri hizlandiracak (interval antrenmanlar1 gibi) ve kosu
antrenmanlarina oyunlarin i¢sel olarak sagladigi heyecan, gerilim ve eglenceyi
getirecektir. Dolayisiyla kogsmaya dayali geleneksel oyunlardan ilham alinarak farkli
meydan okumalarin gelistirilmesi tasarima acgik potansiyel bir alan olarak

belirlenmistir.

Strateji oyunlar1 ile iligkilendirilen durum, kullanicilarin 6rnegin grup ile uzun
mesafe antrenmanlar1 yaparken, kisa (sprint) kosulari yapmaya karar vermesi halinde
bunu degistirmesi ve aktite Olcer uygulamada bu hedefe yonelik antrenmanlar

stratejisi belirleyebilmesidir.

Kosu alaninda uzun/ kisa mesafe ayrimina gore profil olusturma ve kisa mesafede en
yiiksek hiza (sprint) ¢gikmay1 hedefleyen kosucular bir araya getiren ayr1 platformlar
olusturulmasi, kisa mesafe kosularinda uzmanlagsmak isteyen kosucular i¢in ayri
antrenman secenekleri olusturulmast onlar1 motive edecek bir tasarim 6zelligi olma

potansiyeli tagimaktadir.

6.1.3 Spor deneyiminde yasanan degisimler ve tasarim onerileri

Bu béliimde oyunsal aktivite dlcer sistemlerden Onceki spor deneyimi ile oyunsal
aktivite Olcerlerle sekillenen kosu deneyimlerinin irdelenmesi ve potansiyel tasarim

onerilerinin sunulmasi amaglanmaktadir.

Bu asamada Hassenzahl ve Trackinksky (2006) tarafindan kullanict deneyiminin ¢ok

katmanli yapisindaki model kullanilmstir:
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1 Kullanicinin igsel durumundaki degisimler (psikolojisi, kosuya olan ihtiyaci,

beklentileri, aligkanliklart)

Kosucu kullanicilarin kosu oOncesindeki spor faaliyetlerine ve kosuya yonelme
motivasyonlar1 bu alanda onlar1 harekete geciren psikolojik nedenlerdeki degisimler

ele alinacaktir.

2 Kullanicinin karsi1 karstya oldugu sistemin 6zelliklerindeki degisimler (hedef, islev,

kullanilabilirlik)

Kosucu kullanicilarin karst karsiya olduklari iiriinlerle olan deneyimlerindeki
degisim irdelenecektir. Spor ayakkabi1 ve mekanik ol¢lim cihazlarinin 6zellikleri ile

akilli cihaz ve aktivite 6lcer uygulamalarin kullanimi ve 6zellikleri incelenecektir.

3 Kullanict ve sistemin i¢inde bulunduklari sistemle etkilesimlerdeki degisimler

(etkinligin manasi, sosyal ortam)

Bu agamada ise kosucu kullanicilarin antrenman faaliyetleri ve oyunsal aktivite
Olgerle olan deneyimlerinin; i¢inde bulunduklar aile, yakin arkadas gevresi ve sosyal

aglarla, baglantilar1 ele alinacaktir.

6.1.3.1 Kullanicinin i¢sel durumundaki degisimler

Gegmiste katilimcilarin sokak oyunlar1 ile baglayan, okulda ve kurslarda, okul
sonrasinda da sahalarda ve yollarda aktif olarak sportif faaliyetlerde bulunma gayreti
icerisinde olduklari, bunun Ryan ve Deci (1985) tarafindan igsel motivasyon
teorisinde, eylemin kendisinden ve sportif etkinliklerden kaynaklanan hosnutluk

olarak tarif edilen kavram ile Ortiistiigii anlasilmistir.

Kisinin fizyolojik olarak hareket etmeye ihtiyag duymasi, bilmek- 6grenmek
istemesi; yani merak duymasi, kesiften haz almasi, ¢cevresine adapte olmak amaciyla
kendini gelistirmek istemesi, ustalasmak igin ¢aba sarfetmesi, onun harekete

gecerken ic¢sel bir motivasyon tasidigini gostermektedir.

Katilimcilar sportif eylemleri yapmaktan, keyif almaktadir (Katilimer 1). Spor
yapmak, yemek i¢gmek kadar dogal bir fiziksel ihtiya¢ haline geldigi i¢in (Katilimci 4
ve 8) Maslow’un (1943) ihtiyaclar teorisindeki gibi fizyolojik ihtiyagla esdegerdir.
Arastirma sonuglari, katilimeilarin; hareket ederken ve spor yaparken eglenme,

aktiviteden keyif alma (Katilime1 7), spor yapmayi sevme ve hafta sonlar1 voleybol
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antrenmanlarina katilma istegi, (Katilimer 5), basketbola biiyiik bir tutkuyla bagh
olma, saatlerce oynama istegi duyma, (Katilimci 3) atletizm alaninda yetkinlik
kazanma istegi duyarak kendi kendine kosu antrenmanlar1 yapma (Katilimc1 9),
mutlu hissetme (Katilimc1 6) gibi gerekgelerle spor yapmaya basladiklarini ve bunu

stirdiirdiiklerini gostermektedir.

Bunlara ek olarak, spor kliiplerine veya takimlara katilma istegi duyma, takim olma
bilinci, kazanma duygusu, sosyal olma ihtiyaci, yarigma ihtiyaci, miisabakaya
katilmak istegi de katilimcilart spor yapmasmi saglayan diger etkenlerdir.
Katilimcilar Akbaba (2006) tarafindan belirtildigi gibi kendi istekleri hareket edip
spora baglamis, lisansli olarak spor yasantisini siirdlirenler ise yarigmalara katilarak

daha rekabet¢i bir Spor deneyimine sahip olmusglardir.

Katilimcilardan bazilar1 ise, sportif faaliyetleri siirdiirmelerinde eylemin bazi
sonuclarinin etkili oldugunu aktarmislardir: Asagida deginilen nedenler 2.5.2 de
Ryan ve Deci (1985) tarafindan agiklanan dissal motivasyonun o6zelliklerini
tagimaktadir: Askeri okulun atmosferinden uzaklasma istegi, kizlarla tanisma
vesilesi, sosyallesme, diger sehirlerde gezmek ve bdylece yeni kiiltiirler, yeni bilgiler
edinmek, kosu performansinin 6gretmen tarafindan farkedilerek, katilimcinin teknik
antrenmanlara tesvik edilmesi (Katilimci 9), sosyal bir etkinligin sayesinde biitiin
simiflarda, hatta biitiin okullarda, hatta biitlin 6gretmenler tarafindan taninma ve
onaylanma istegi (Katilime1 5), sonucta kotii aliskanliklar edinmemek, saglikli bir
hobi edinmek ve spora bagli olarak saglikli yasam siirmek amaciyla, (Katilimct 2)
spor yapma istegi duymak. Digssal giidiilenmeler, 2.5.2 de Locke ve Latham (2004)
tarafindan belirtildigi gibi katilimcilar1 tesvik edici spor motivasyonunu biitiinleyici

niteliktedir.

Spora baglangic yapilan ve sportif faaliyetlere devam edilen donemde bazi
katilimcilarin  antrenman deneyiminde egitmen veya antrendrlerin belirledigi
yontemler ve stratejiler egemendir. Oyuncularin bireysel ve takim performansini
beden egitimi Ogretmeni veya antrendr degerlendirmekte, ilerlemeyi takip
edilmektedir (Katilimer 1, 3, 4, 5, 6, 8, 9). Bu donemde katilimcilarin, sporun zaman
zaman oyunlarla birlesen tarafinda, ailelerinin aksam saatlerinde onlar1 yemege
cagirdigt ana kadar arkadaslariyla birlikte zamani unutarak, spor yaptiklari
goriilmektedir. Bu donemde spor aktivitelerinde performanslarindaki gelisimi

bireysel olarak takip etmekten ziyade, boliim 2.5.2 de ele alinan ve Csikszentmihalyi
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(1975) tarafindan tanimlanan akis durumunu yasadiklari, igsel bir motivasyonla,
yemeden igmeden saatlerce, spor yapmaktan keyif alarak, bu aktiviteleri

siirdiirdiikleri anlagilmistir.

Ayrica bu donemde, Katilimci 6 tarafindan belirtilen yarisma ihtiyacinin, kazanma-
kaybetme, digerleri ile rekabet etme durumunun dogrudan rekabeti de icerdigi
goriilmektedir. Katilimer 8, 9 ise oldukga rekabetci sporcular olarak galip gelmeyi
onemsedikleri i¢cin bu donemlerde ayni zamanda dogrudan rekabeti, dis motivasyon
unsuru olarak deneyimlemislerdir. Katilimei 3 ise bu donemde basketbol oynamaya
duydugu tutkuyu, daha iyi oynamak igin gosterdigi ¢abayi, arkadaslari ile adil bir
sekilde oynamanin 6nemli oldugunu anlatirken; resmi karsilagsmalar haricinde, RoSS
ve Van den Haag (1963) tarafindan tanimlanan dolayli rekabeti, igsel bir

motivasyonla deneyimledigini anlatmistir.
Katihmcilarin kosuya baslama motivasyonu

Gecgmiste diizenli olarak sportif faaliyetlerde bulunan fakat daha sonra yogun is
yasantis1 ve ailevi sorumluluklar nedeniyle, diizensiz ve gecici aktiviteler yapan
katilimcilarin, 2.5.2 boliimde Csikzentmihalyi’nin (1975) tanimladig1 akis durumunu
yasamadigi anlasilmistir. Bu gecici faaliyetler, salon sporlar1 igsel olarak
katilimcilarin kendilerini adayacaklari bir spor faaliyetine doniismemistir. Sonucta
bir tutku haline gelmemis ve bir aliskanliga doniismemistir. Fakat katilimcilar kosu
antrenmanlar1 sayesinde hareketli bir yagam silirmeye baslamislardir. Katilimei 1, 2,
5,7, 9 bireysel olarak, Katilimer 3, 4, 6, 8 ise grup kosularinin tesviki ve etkisi ile
kosu antrenmanlarina baslamistir. Kosu antrenmanlarinda ve katildiklar1 yariglarda
kosabildiklerini géren Katilimeilar 3,4,5’te Bandura (1978) tarafindan ozyeterlilik
(self-efficacy) tanimlanan, kosabileceklerine olan inang olusmustur. Boylece kosu
faaliyetlerini ciddiye alarak, antrenmanlara daha fazla zaman ayirmaya

baslamiglardir.

Katilimcilarin bir boliimiiniin kosuya baglamaya istekli olmasinda; fazla kilolardan
kurtulma istegi, saglikli bir yasam silirme istegi, sagligina kavusma istegi, sosyal
sorumluluk projelerini desteklemek icin kosulara katilma istegi gibi dis etmenler
(Deci, Ryan, 1985) 6n planda olmustur. Sosyal sorumluluk projelerini destekleme
istegi ayrica Reiss (2004) tarafindan belirlenen Cizelge 2.4’de yer alan motivasyon

tablosundaki idealizm, alturizm ve adaleti saglama ihtiyaci ile ortiismektedir.
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Yukarida ele alindigi lizere, yariglara katilma istegi kisileri kosmaya motive eden bir
nedendir ancak bunu bir adim 6tesinde, Boliim 2.4.2°de ele alindig: iizere Eventbrite
tarafindan 2014 senesinde yapilan arastirmada, arkadaglarinin yarislara
kaydoldugunu bilmek de kisileri motive eden nedenlerden biri olarak belirtilmistir.
Dolayisiyla kisiler arkadagslarinin kaydoldugu yarislart da takip etmekte ve bu durum

onlar i¢in bir motivasyon kaynagi olusturmaktadir.

Katilimcilar kosuya baslama evresinde, Deci ve Ryan (1985, 2000) tarafindan
tanimlanan i¢ ve dis motivasyon unsurlar ile ozdenetimlerini (self determinizim)
arttirarak, kosu faaliyetlerini diizenli bir hale getirmislerdir. Akilli cihaz ve aktivite
Olcer uygulamalarla yiiriitiilen 6lglimleme ve gelisimin takip edildigi safthada ise artik
bu alanda yetkin olmayr ve uzmanlagmay1 (competence) “otonomi” (autonomy),

amaclamislardir.

Kosu grubunun dogrudan (yol, orman, varyant kosulari) ve dolayli (yemekler, kahve
sohbetleri) olarak yiriittiigli faaliyetler, katilimcilarin sosyal motivasyonunu
saglamada oldukca etkilidir. Bu durum Deci ve Ryan (1985, 2000) tarafindan
vurgulanan iligkililik (relatedness) kavrami ile ilintilidir. Kosu grubu bir takima
dontigmiistiir. Grup halinde diizenli kosu antrenmanlar1 yapan ve kendini dl¢iimleyen
katilimcilar artik antrendr destekli antrenmanlar veya bireysel olarak yiiriittiikleri
diizensiz ve bilingsiz antrenmanlar yerine, Rosenbaum (1983, 1989, 1990,1993) ve
Kanfer (1970, 1977) tarafindan tanimlandig1 lizere kendini gozlemleyerek, kosu
verilerini gozden gecirerek, okuyarak, arastirarak antrenmanlar yapmaktadir.
Ilerlemeyi kendi kendine takip etmekte, antrenman performansini ve bilgi seviyesini

arttirmaktadir.

Katilimcilar hedeflerini performans verilerine bagl olarak daha gergek¢i ve bilimsel
bir sekilde bizzat belirlemektedir. Ryan ve Deci, (2000) otonomi (autonomy) olarak
nitelenen bu kavrama gore, katilimcilar kendi belirledikleri hedefi daha fazla

benimsemekte ve o hedefe ulasmada basarili olmaktadir.

Ornegin, Katilimer 9 spor yapmasimi engelleyen ¢aligma hayati1 emekli olarak
sonlandirmis ve yillar boyu severek yaptigi oriyantiring aktivitelerini serbest bir is
modeline ¢evirmistir. Katilimcinin spora ve harekete duydugu baglilik ile spor
yapamamaktan kaynaklanan huzursuzlugu, onda ig¢sel bir motivasyona yaratmistir.

Bu itki sayesinde kendi isini kurarak bireysel kosu faaliyetlerine donmenin bir
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yolunu yaratmistir. Katilimct 9, Rosenbaum (1989, 1990, 1993) tarafindan belirtilen
yenileyici 6zyonetim, 6z kontrol siirecini diger katilimcilara oranla daha yogun bir
sekilde tecriibe etmistir. Yenileyici 6zdenetim dengeden ¢ok dengeyi bozan

niteliktedir.

Gilincel kosu motivasyonu ile {iriiniin sagladigi deneyimleri karsilagtirmak igin
Hassenzahl ve Tranctinsky’nin (2006) da tanimladig:1 kullanic1 deneyimi tanimina
yeniden g6z atmak faydali olacaktir. Tanimda, kullanicinin aliskanlik, ihtiyag ve
beklentileri, karsisindaki sistemin ozellikleri (hedef, islev ve kullanilabilirligi) ile
kullanict ile sistemin i¢inde bulundugu ¢evrenin (etkinligin manasi ve sosyal ortam)
cok katmanli bir yap1 olusturdugu acgiklanmaktadir. Bu tanim ¢ercevesinde,
katilimcilarin kosu ile ilgili ihtiyaglari, ana hedefleri, sistemle birlikte belirledikleri
ve ulastiklar1 hedefler ile ¢evrenin etkisi bir biitiin olarak irdelenmistir. Kullanicinin
icinde bulundugu ¢evre, etkinligin manasit ve sosyal ortam da bu katmanlardan
biridir.

Dolayisiyla kullanicinin ihtiyaglari, psikolojisi, aligkanliklari; {irlinlin sundugu
standart islevsel ¢oziimlerden daha genis anlamda ele alinmalidir. Aktivite Olger
uygulamalarin Onerdigi ¢6ziim ve islevler, kisiyi kosu yapmaya yonelten
motivasyonel nedenlerle ayn1 dogrultuda olmadigi anda kisi bu iirlinii kullanmay1

birakmaktadir.

Ornegin Katilimer 3, spor yapmayi sevmekte ve buna fiziksel bir ativite olarak
thtiya¢c duymaktadir. Gegmiste uzun yillar yogun bir sekilde, hem arkadaslar ile
basketbol oynamis hem de takim sporlari ile ilgilenmistir. Yogun is hayati, oyun
arkadaglar1 bulamama ve artik rekabetci bir sekilde spor yapmak istegi duymadigi
icin, spor salonlarindan hoslanmadigi halde bu mekanlarda spor yapmay1
sirdiirmiistir. Akilli cihazlart ise piyasaya ¢iktigi anda bireysel olarak
deneyimlemistir fakat katilimci oyun ve sporu arkadaslarla birlikte deneyimlemekten
hoslanmaktadir. Sportif etkinlikler kendisine sosyal ortamlarda anlamli gelmektedir.
Aligkanliklart bu yondedir. Onun igin kosu hedeflerini zamana bagli olarak
gerceklestirmek, dlgiimlemek degil, hala spor yapiyor olmak énemlidir. ihtiyag ve
aligkanliklar1 ile oOrtiismedigi ic¢in bireysel olarak spor aktivitelerini Slgiimledigi
Nike+ Kosu kiti bir siire sonra Katilimci1 3 igin anlamini yitirmistir. Bu nedenle
aktivite Olcer uygulamalarin tasariminda kullanicinin kisisel 6zellik, motivasyon,

aligkanlik ve hedefleri kilit bir rol oynamaktadir.
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Katilimer 3, Nike+ Kosu kitini kullanmay1 ve kendini 6l¢imlemeyi birakmigsa da
spor yapma istegini kaybetmemistir. Kapali spor salonlarinda agirlik ¢alismayr ve
anlamsiz bulsa da kosu bandinda standart olarak yaklasik S5km kosmay1
stirdirmistiir. Spor salonundaki arkadaslarinin destegi ve tesvigi ile kosu yarislarina
katilmaya karar vermistir. Daha sonra ise Antalya Runners kosu grubu ile bu defa
takim sporlarinda oldugu gibi spor yapmaktan keyif alarak, kosmaya baslamistir.
Olgiim yapmak ve performans verilerini 6grenmek, gelisimi takip etmek katilimciy
giincel olarak motive etmemese de, katilimcinin akilli bileklikleri denemek istedigini
dile getirmesi Ol¢iimleme konusundaki yaklasiminda bir degisimin bagladigini
gostermektedir. Dolayistyla kullanicilarin aktivite olgerlerle ilgili yaklagimlart sabit

degildir ve kosu deneyiminin yasandig siire¢ boyunca degisim gostermektedir.

Kullanicilarin giincel motivasyondaki bir diger 6nemli unsur dolayli rekabetin 6n
plana ¢ikmasidir. Katilimeilarin Antalya Runners grup kosularinda veya arkadaslari
ile birlikte ortak hedef belirleyerek birlikte kostuklar1 ve bu hedefi erigilmek istenen
bir standart olarak kullandiklar1 belirlenmistir. Bir yandan bagimsiz bir sekilde hedefi
basarmaya calisip diger yandan bulunduklar1 seviyelerini digerlerine bagli olarak
belirleyerek ve Boliim 2.5.2°de yer alan “dolayli rekabet” (indirect competition) ile
kosu yapmaya motive olmaktadirlar. Dolayli rekabet gii¢lii bir igsel motivasyon

kaynagi olarak kabul edilmektedir.

Deci ve Ryan (1985) da bireysel kosularda sporlarin temelinde dolayli rekabetin
oldugunu belirtmektedir. Burada birey veya grup eskiden “dlciimlenmis standart
hale gelmis bir performans:” (standart of excellence) ge¢cmeyi, ondan daha iyi bir

sonug elde etmeyi ummaktadir.

Dolayli rekabette, katilimcilar kosu alaninda ustalasmak ve uzmanlagsmak istedigi
icin, igsel bir motivasyonla hareket etmektedirler. Bu deneyim artik rekabetci bir
yapida basketbol oynamadigini, pek ¢ok kisiyle aym1 anda kosup, istedigi anda
kendini gruptan soyutlayarak, kosuyu siirdiirebildigini anlatan Katilimc1 3’iin

deneyimleriyle paraleldir.

Kosucu katilimcilarin antrenmanlarini akilli cihazlar ve aktivite 6lger uygulamalar ile
sekilllendirdikleri anlasilmistir. Artik diizenli olarak kosmaya baglayan katilimcilar,

hayatlarindaki yenileyici 6z denetim siirecini atlatmis goriinmektedir.
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Kosu verilerini kendileri takip etmekte, zayif veya giiclii olduklar1 noktalari, aktivite
Olcer uygulamalardaki hassas Olglimlemeler, geri bildirimler ile arkadaslarinin
katkilar ile belirlemekte ve bunu asarak kosmayi aliskanlik haline getirmektedirler.
Rosenbaum (1989, 1990, 1993) tarafindan tanimlanan &grenilmis giigliililk 6rnegi
sergilemektedirler.

Katilimcilarin kosu antrenmanlarinda, Deci ve Ryan (2000) tarafindan tanimlanan ve
i¢ motivasyon yaratan; yetkinlik kazanma, otonomi ve iligkililik ihtiyaglarinin da
belirleyici oldugu anlasilmistir. Katilimeilar kosu alaninda ustalagmak istemekte, bu
alanda yeni deneyimler antrenman yontemleri aragtirmakta, bilgisini arttirmaya

gayret etmektedir.

Katilimcilar, kosu antrenmanlar1 i¢in hedeflerini disardan yardim alarak, bir
calistiricinin  direktiflerine gore degil bireysel olarak ve grup arkadaslarinin

deneyimlerinden faydalanarak belirlemekte ve yiirtitmektedir.

Giiniimiizde katilimcilarin kosu ve aktivite dlgerlerle ilgili yeni deneyimler arar hale
gelmikleri anlagilmistir. Aragtirma verilerine gore katilimcilarin hayatlarinin 6nceki
donemlerinde yasadiklar1 spor ve antrenman deneyimi ile giiniimiizde bireysel veya
grup halinde ve oyunsal aktivite dlgerlerle deneyimledikleri kosu faaliyetleri arasinda

bliytik bir fark bulunmaktadir.

Katilimeilar gliniimiizde daha bilingli ve bilimsel yontemlerle antrenman yapmakta,

kosu stratejilerini kendi viicut 6zellikleri ve hedeflerine gore belirlemektedir.

Aktivite dlger uygulamalarla birlikte kosu aktivitelerinde ustalagsma yolunda ilerleyen
katilimeilar kosu aksesuarlarinin dogru kullanimi konusunda da bilinglenmislerdir.
Onceden tek bir spor ayakkabi ve kiyafetle biitiin sporlar1 yapmaya calisirken artik,
kosu lokasyonuna, kosu antrenmamni tiiriine gore farkli spor ayakkabi, kiyafet,

aksesuar (canta ve suluk gibi) ve cihaz kullanmaktadirlar.

Katilimcilar; gilinlimiizde akilli telefonlarinda bulunan uygulama magazalarindan
eristikleri yeni aktivite 6l¢er uygulamalar1 denemekte, giincellemekte, spor ve kosu
dergilerini takip etmekte, internette yeni cihaz ve teknolojilerle ilgili arastirma
yapmakta, kosu ile bloglar1 takip etmekte ayrica kosu gruplarinin antrenmanlarinda
ve sosyal aglarda kosu ile ilgili yeni bilgiler edinmektedir. Kosu grubundaki

arkadaslarinin deneyimlerinden faydalanmaktadir.
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Katilimecilarin  spor yapma motivasyonunda meydana gelen degisim, bulgular

boliimiinde yer alan Cizelge 5.4 ve 5.7 ile birlikte Cizelge 6.2°de ele alinmistir.

Cizelge 6.2: Motivasyonel degisim.

Katihma Spora Baslama Kosuya Baslama Aktivite Olcerler
Motivasyonu Motivasyonu ve Giincel
Motivasyon
Katiimc1 | Spor yapmaktan keyif 50 yas ustii kisiler gibi

1 alma ve Efespilsen Spor maraton kosabilme, fit

Kliibiiniin tegviki. olma istegi. Kosu performansinda
geligimi bilingli bir
Katilimer | Uzun mesafe kosularina - . . sekilde takip etme istegi,
2 duyulan merak ve 32‘(9;1:;;1}1101311“ edinme Bireysel dlgiim
kosuculara 6zenme. verilerine duyulan
aliskanliklardan uzak
durma istegi merak, Kosu
) alaninda(uzun mesafe ve
Katilimer | Arkadaglarla birlikte giizel K 1 Katil kisa mesafe)

3 zaman gegirme istegi, . t0§}1 yarlis(;trmta a_li’ma uzmanlagma istegi,
basketbolu oynamaktan 1stegl, arkadas tesvikd. Kosu alaninda bilgi
keyif alma, Karadeniz edinme ihtiyaci (kosu
Teknik Univ. nin kampiis teknikleri, kondisyon,
imkanlari. beslenme, egzersiz,

malzeme kullanimi1 ve
Katilimer | Erken kalkma, temiz hava Sosval sorumluluk se¢imi), Yeni

4 alma ihtiyacina bagl ro.)é lerini destekleme antrenman tiirleri,
hareket etme, spor yapma Pt Jeterint rad antrenman alanlari,
istegi duyma. s egi(_ve arkadas teknikleri kesfetme

tesvikl. istegi, Farkli temali
Katilimer | Sporu sevmek, sosyal Yard Lk kosu yarislarinda kendi

5 olma ihtiyac, okul ardim severt kendine meydan okuma
gevrelerinde taninma koslf!armfl katilma istegi, Yurtdigindaki
istegi, beden egitimi istegi, saglikli yasam ve | o0, yarigla katilma
AR o hobi edinme istegi. ol :
Ogretmeninin tegviki. istegi, Kpsu grubu ile

Katilimer | Sosyallik, takim olma . D planh bir sekilde o

6 bilinci, kazanma Kilo vermek istegi, antrenman yapma, bilgi
duygusu,yarigma ihtiyaci saghikl b1r yasamin aligverisinde bulunma,

. ’ > | temellerini atmak ve mE 5 :
miisabakalara katilmak. o birlikte eglenme ve geri

arkadas tegviki. bildirim alma istegi,
Katilimer | Spor yapmaktan keyif . 5 Aktivite dlgerler ile kogu

7 alpm a ymFl)Jtlu olma y Kilo vermek ve saghklt | yapan diger kisilerle
egler;mek. ’ yasamak istegi. kendi performanslarinm

kiyaslama istegi,
Katilime1 | Fiziksel bir ihtiyag olmast, - S Arkadaglarmi sagllkh.

8 spor yaparken mutlu olma Saglikl: yasama istegi, yasam ve kosuya tesvik
bundan keyif alma ve " | grup kosulart. etme istegi, Sosyal
Fenerbahge Spor sorumluluk projelerinde
Kliibii’niin tesvikive tesis yer glma. 1stegl, Zamanla
imkanlart. minimalist cihazlarla

kosma istegi.
Katilime1 | Sporu sevme, beden .

9 egitimi 6gretmeni ve .Spof V€ €gzersiz yapma
arkadas tesviki, askeri 1stegt.
okuldan uzaklasma, sosyal
olma, farkl sehirleri
kesfetme istegi.
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Katilimcilar son olarak, kosu yaptiklar siirecte edindikleri deneyimleri yeni baglayan
kosuculara aktarmayir amaglamaktadir. Giiniimiizde aktivite Olgerlerle sekillenen
kosu deneyiminde etkili olan motivasyonel unsurlar belirlenerek, aktivite Olger
tasarimlar1 i¢in potansiyel tasiyan noktalar tespit edilmistir. Cizelge 6.2°de spor
motivasyonundaki degisimi gosteren tabloda yer alan ve katilimcilart giiniimiizde
motive eden arastirma bulgularina dayali olarak Cizelge 6.3’de tasarim Onerileri

hazirlanmstir.

Cizelge 6.3: Giincel motivasyona dayali tasarim Onerileri.

Giincel Motivasyon Tasarim Onerisi

Aktivite 6lger uygulamalarda, kosucunun
yasadig1 veya seyahat edecegi sehirdeki en
cok tercih edilen kosu alanlarini tespit
*Kosu alaninda(uzun mesafe ve kisa mesafe) | ederek ve kullaniciya &nerilmesi, kosuculari
uzmanlagma istegi, farkli yerler kesfetme, farkli deneyimler
edinmesinin saglanmasi.

*Yeni antrenman tiirleri, antrenman alanlari,
teknikleri kesfetme istegi,

*Kosu alaninda bilgi edinme ihtiyact (kosu

teknikleri, kondisyon, beslenme, egzersiz, Kullanicilarin merak giidiisiinii diri tutacak,

malzeme kullanimi ve segimi). performans, 6l¢limleme gibi konularda
ilgilerini gekecek konularda bilginin
saglanmasi.

*Farkli temali kosu yarislarinda kendi Yaklasan yariglarin veya yaris takviminin

kendine meydan okuma istegi, araylizde yer almasi, duyurularin yapilmaini

ve sistemde kayitli kullanicilardan
katilanlariin ekranda goriinmesini saglayan
bir boliim eklenmesi,

*Yurt i¢i ve yurtdisindaki kosu yariglara
katilma istegi,

f“Yavr} slara arkadaslarla birlikte katilma Kullaniciya kendi arkadag ¢evresinden
Istegl. yarislara katilacak olan ve bu tiirde hedef
belirleyen kosucularla ilgili bildirimlerde

bulunulmasi,

Kullanicinin performans geri bildirimine ek
olarak yaklasan yarislarin hatirlatiimasi.

*Kosu grubu ile planli bir sekilde antrenman | Kosu grubu antrenman duyurularinin
yapma, farkli antrenmanlar yapma, bilgi yapilabilecegi boliimler olusturulmasi.
aligverisinde bulunma, birlikte eglenme ve
geri bildirim alma istegi.

* Aktivite Olcerler ile kosu yapan diger Kullanicinin bagka bir kullanict ile
kisilerle kendi performanslarini kryaslama performans kistaslarini secerek performans
istegi. kiyaslamasi yapilabilmesinin saglayacak bir

boliim olusturulmast.

6.1.3.2 Sistemin ozelliklerindeki degisimler

Bu béliimde kosucu kullanicilarin karsi karsiya olduklari {irtinlerle olan deneyimleri,
(islev, kullanilabilirlik, oyunsal 6zellikler) giincel ihtiyaglar1 ve tasarim Onerilerine

yer verilmistir. Kullanicilarin akilli telefon ve saatlerin donanimu ile ilgili sorunlarma
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bu boliimde ayrica deginilmeyecektir. Akilli cihaz ve aktivite dlger uygulamalarin
islevleri ve oyunsal 6zelliklerle ile ilgili bulgulara dayali sonuglar ve Oneriler ele

alinacaktir.

Bulgularda, Katilimei 1 tarafindan 6zetlenen kullanim ilgili hususlar, 3.2.3.2 de yer
alan Anderson (2006) tarafindan olusturulan kullanimla ilgili deneyimlerle
eslesmektedir. Akilli cihaz ve aktivite Olger uygulamalardaki fonksiyonlarin
anlasilmaya calisildig1 ve donanimin denendigi déonemin yerini rutin bir kullanimin
almaktadir. Bu donemde iriinii aynm1 sekilde kullanmak, islevlerdeki aksakliklarin
¢Oziimlenmemesi, benzer geri bildirimleri almak, kullanicilar iiriinii kullanarak kosu
yapmaya motive etmemektedir. Bu durumda farkli akilli cihazlar ve aktivite dlger
uygulamalar, yeni islevler ve deneyimler vaadeden uygulamalarin denenmesi veya

motivasyonun tamamen kaybedilmesi s6z konusu olabilmektedir.
Akill cihaz ve aktivite olcerlerin islevsel 6zellikleri ile tasarim onerileri

Akallr cihazlar ve aktivite dlgerlerin islevleri ilgili kullanici deneyiminden elde edilen

bulgulara dayali tasarim oOnerileri soyledir:

Cihazlarda kaydedilen lokasyona dayali kosu verilerinin, farkli aktivite olger
uygulamalara aktarilmasina olanak veren ve veri kaybimi oOnleyici bir yapida

tasarlanmasi saglanabilir.

Birden fazla kosu uygulamasi kullanan katilimcilar i¢in 6l¢iimledikleri antrenman
verisini istedikleri uygulamalara gdndermelerini saglayan bir o6zellik eklenmesi
oneriler arasindadir. Bu sekilde, grup antrenmanlarinda bir kisi tarafindan
Olctimlenen kosu verileri diger kisilerin aktivite 6lcer uygulamalarina génderilmesini

mumkiin olacaktir.

Cihazlar kosu yarislart sirasinda da kullanilmaktadir, dolayisiyla katilacagi kosu ile
ilgili hedefini belirlemis kullanicilara, yaris lokasyonu, Gps 6zelligi ile yarig haritasi

ve yaris ile ilgili ek bilgiler sunulmasi da oneriler arasindadir.

Kosucularin  kullandiklar1 ayakkabi modeli veya 06zel malzemelerini sisteme
eklemeleri de miimkiin olabilecek diizenlemelerden bir tanesidir. Bu 6zellik diger
katilimcilara agik veya kapali olarak diizenlenebilir. Agik olarak kaydedildigi
takdirde,  kosucularin  performans  bilgileri  kullandiklar1  malzemelerle

iliskilendirilebilecek ve kiyaslanabilecektir. Sistemdeki diger kullanicilara kapali
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oldugu takdirde, kullanicilar sadece kendi verilerini kolayca takip etme imkani
bulacaklardir. Kosu giinliigiindeki bilgiler zaman icerisinde gerilerde kalmakta ve
Ozel verilere ulasmak zorlagsmaktadir (malzemenin kalitesi, ilk kullanildig: tarih,
kullanma siklig1 ve kullanma siiresi, memnuniyet gibi). Boylece kullanicilar

performanslarini ayakkabui ile iligkilendirebileceklerdir.

Miizik pargalari, katilimecilarin i¢ motivasyonu saglamakta ve performansi
arttirmakta, enerji saglayan ve akis durumuna girmelerini saglamaktadir, ancak
katilimcilar1 en cok siralamada siirprizlere yer verecek sekilde tasarlandiginda
etkilemektedir. Miizik listelerinde siirprizlere yer verilmesi, kisinin miizik zevkine,
kosu lokasyonu (farkl bir iilke, sehir, spor salonu, kumsal, orman, tartan pist vb.) ve
zamana bagli (aksam/sabah saatleri) listeler olusturulmasi potansiyel tasiyan tasarim

onerilerindendir.

Katilimcilarin akilli cihazlarda karsilastiklari; fotograf paylasimi veya antrenman
sayisinin  gorlinmemesi, mesafenin hatali Ol¢limlenmesi gibi islevsel sorunlari

cozemeye yonelik iyilestirmelerin yapilmasi da oneriler arasindadir.
Oyunsal ozelliklerden 6diil sistemlerine islerlik kazandirmaya yonelik 6neriler

Aktivite olgerlerde mesafeye bagl puan veya rozet kazanma sisteminin, daha anlaml

bir model belirlenerek yeniden yapilandirilmasi 6nerilmektedir.

Katilimcilar mesafeye dayali puan kazanmayi anlamsiz bulduklarii belirtmislerdi.
Fakat Katilict 6, anlamli bir temele dayanmasi halinde bu 6zelligin motivasyonunu
etkileyecegini agiklamisti. Dolayisi ile puan sisteminin mesafe ve performansa dayali
rekabetten ¢ok, isbirligine dayali eylem ve seceneklerden olusan bir temele

dayandirilmasi 6neriler arasindadir.

Bazi1 uygulamadaki (Nike+ Running) kosu giinliiglinde yer alan bilgilerin silinmeden,
giincellemelerin  6rnegin arkadaslarin  eklenmesini saglayacak degisikliklerin

yapilmas1 6nerilmektedir.
Oyunsal ozelliklerden liderlik cetvelleri ile ilgili 6neriler

Aktivite Olgerlerdeki oyunsal Ozelliklerden; lider siralamalari katilimcilarin bir
boliimiinde bir geri bildirim seklinde algilanmakta; dogrudan rekabete tesvik ederek
daha fazla kosu yapmalarini saglamamaktadir. Clinkii katilimcilar aktivite 6lgerlerle

kosu yaparken dolayli rekabeti tercih etmekte, digerlerini gegmek, onlar1 yenmek
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yerine, bireysel ve grup halinde hedef belirleyerek, daha iyi kosmaya ve ustalasmaya
calismaktadir. Katilimer 3 tarafindan belirtildigi gibi, kosu sirasinda kisiler 20 yada
100 kisi ile birlikte kosup, yeri geldiginde zihinsel anlamda kendisini oradan ¢ekip
alabilmekte, kendi diinyasinda kosuyu/yarisi siirdiirebilmektedir. Katilimcilarin bir
boliimii arkadaglarindan olusan veya tiim kosucularin yer aldigi liderlik
siralamalarin1  incelemekte, kendi performanslariyla kiyaslamakta ve kisisel
antrenman programlarin1i gozden gecirmekte ve bu islevi standart bir sekilde

kullanmaktadir.

Katilimer 6 liderlik siralamalart sayesinde iistiin performanslardan haberdar olmakta,
kesfetmekte ve bu performansa Oykiinerek derhal kosma istegi duymaktadir. Bu
durum oyunsal aktivite Olgcer uygulamalarinda kosucular arasinda bir zihinsel ve
performansa dayali bir etkilesim, bag yaratmaktadir. Liderlik siralamasinda iistiin
performans sergileyerek ilham veren kosucular ile onlar1 6rnek alan iki kullanict tipi
ortaya ¢ikmaktadir. Katilimcida kisiyle rekabet etme, ona meydan okuma yerine
isbirligi yapma, hedefi igsellestirme tiirlinde gozlemlenen bu bag, mevcut
uygulamalarda var olan motivasyon gonder, tebrik, begeni rozetlerinden daha farkl

bir oyunsal igerik ile birlikte ele alinmaya agik bir alan olarak tespit edilmistir.
Eglenceli deneyimler olusturmaya yonelik oneriler

Arastirma sonucunda katilimcilarin eglenceyi iki farkli sekilde algiladiklar
goriilmiistiir. Performanslarini  gelistirmeleri, ustalasma yOniinde ilerlemeleri

katilimcilara keyif (enjoyment) vermektedir.

Uriiniin keyifli deneyimlerle 6zdeslesmesi igin kullanicilara performansta ilerlemeyi
tetikleyecek kosu, saglik, egzersiz, beslenme ve kondisyon ile teknik bilgilerinin

saglanmasi onerilmektedir.

Diger yandan katilimcilarin bir boliimd, {riinlerle ilgili deneyimlerinde eglenceyi

tanimlarken; nese (fun) kavramindan bahsetmislerdir.

Katilimer 1 tarafindan aktarilan kullanici deneyimleri, Boliim 3.2.3.2 de yer verilen
Amy Jo Kim e ait semadaki oyuncunun yolculugu ile ortiismektedir. Katilimer 1,
baslangic asamasinda bir g¢aylak olarak {irlinii ve oyunsal Ozellikleri 6grenmeye
caligmistir. Daha sonra kullanim rutin hale gelmis ve eglenceyi yakalamak i¢in farkli
antrenmanlar tiirleri aramaya baslamistir. Ustalik doneminde eglence artik saatin

Ozelliklerinden kaynaklanmamaktadir. Katilimer 1, ustalik doneminde artik nese
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(fun) yerine kosu yapmayi igsel olarak siirdiirebilecegi, farkli antrenmanlarla
cesitlendirdigi bir donemden bahsetmekte ve akilli saat ve aktivite Olger
uygulamalarla kosu yaptigt donemde Lazarro’nun (2004) oyunlarla ilgili olarak
tanimladig1 dort farkli eglence diizeyini de deneyimlemektedir. Once iiriiniin
Ozelliklerini ve donanimini kesfetmekle kolay eglenceyi, kosu yaparken zorlu
antrenmanlarin ve yariglarin tstesinden gelmekte zor eglenceyi deneyimlemektedir.
Kosu gurubundaki ve sosyal aglardaki arkadaglari ile sosyal eglenceyi, son olarak da
farkli kosu teknikleri gelistirerek, farkli deneyimler yasayarak ciddi eglenceyi

deneyimlemekte ve kosuyu daha anlamli kilmaya ¢aligmaktadir.

Benzer lokasyonlarda, benzer antrenmanlar yapmak kesiften kaynaklanan eglenceyi
azaltmakta ve kosucular1 farkli deneyimler; farkli antrenman tiirleri aramaya
itmektedir. Sonugta farkli antrenmanlar yapmak eglenceyi olusturmaktadir. Dolayisi
ile aktivite Olger tasarimlarda oyunlarda kolay eglence olarak adlandirilan kesiften
dogan eglenceyi tetikleyecek farkli antrenman lokasyonlari ve tiirlerinin aktivite
Olger tasarimlara adapte edilmesi, kullaniciya geri bildirimlerle yeni lokasyon
onerilerinde bulunulmasi uygulamalarda farklilasmay1 saglayacak bir 6zellik olarak

onerilmektedir.

Sonug olarak, oyunsal aktivite Olger uygulamalarin kullanicilara farkli antrenman
lokasyonlar1 ve tipleri ile ilgili bilgilendirmeler ve yonlendirmeler yapacak sekilde

tasarlanmasi onerilmektedir.

Katilimcr 1 ayrica kosu grubundan arkadaslari ile bir araya geldiklerinde birbirleri ile
sakalastiklarin1 ve kosu performanslart ile ilgili birbirlerini kizdirmaya, provoke
etmeye calistiklarin1 ve bunun neseyi dogurdugunu anlatmistir. Neseli deneyimlerin
ortaya ¢ikmasini saglayacak mizahi unsurlarin aktivite 6l¢er uygulamalara adapte

edilmesi bir diger oneridir.

Katilimcilar 6 ve 4, sesli geri bildirimlerin kosu sirasinda kendilerini neselendirdigini
belirtmislerdir, kosu sirasinda elde edilen veri ile lokasyon ve performans ile ilgili
onceki veriler karsilastirilarak kisiye aktarildigi zaman daha ilgi ¢ekici olmakta ve bu
deneyim kosu aninda kisiyi hem motive etmekte hem de eglendirmektedir.
Dolayistyla sesli geri bildirimlerin islevleri gelistirilebilir. Sadece kosu sirasinda ve
Olctimlemeye bagh olarak calisan sesli bildirim mekanizmasina farkli motivasyonel

ogeler eklenebilir. Miizik islevinde oldugu gibi 6nceden bilinmeyen ve beklenmeyen
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bir bilgi veya mesajlarin etkili olacagi, ayn1 otomatik mesajlar1 almaktan sikilacaklari

Ongorilmiistiir.

Bu nedenle belirli bir mesafeyi, hiz1 asan veya farkli bir lokasyonda ilk defa kosan
kullanicilara bu gibi 6zelliklerle iliskilendirilen farkli sesli bildirimler olusturulmasi
saglanabilir. Grup kosularinda kosu arkadaslarinin haydi yapabilirsin motivasyonuna
benzer bir sekilde, 6rnegin cihazda dnceden belirlenen bir hedef mesafeye ulagsmak

i¢cin kosuluyor ise, kalan mesafenin kullaniciya sesli olarak bildirilmesi saglanabilir.

Hedefe ulasan kisiye bir sonraki adim ile ilgili (gevseme egzersizi veya beslenme ile
ilgili) sesli olarak kisa bilgilendirmede bulunulmasi veya bir ipucu verilmesi de

Oneriler arasindadir.

Kosu grubundaki siralama ve geri bildirimlerde kisilerin performanslari arasindaki
farkliliklarin sadece sesli, grafikli raporlar yerine; mizahi ogelerle ele alinarak
kullanicilara sunulmasi bu noktada hem kosuyla ilgili hem de takim igindeki sosyal

baglar1 kuvvetlendirici tasarim unsuru olarak onerilebilir.

6.1.3.3 Kullanic1 ve sistemin, icinde bulunduklar1 c¢evre ile etkilesimlerindeki

degisimler

Bu boliimde, deneyimlerin yasandigi sosyal ortam ile baglar1 ile etkinligin manasi,
ele alinacaktir. Katilimcilar, bulunduklar sehirdeki kosu gruplar ile baglantilarim
siirdiirmekte, sosyal aglar vasitasiyla farkl iilkelerde diizenli olarak kosan kisileri
takip edebilmekte, aktivite Olger uygulamalarda agilan performans yariglarina
katilabilmektedir. Spor yapmak icin bir araya gelinen yakin akrabalar; mahalle, okul
veya 1s arkadaslarina, oyunsal aktivite uygulamalarinin sosyal aglarinda yer alan,
cografyadan bagimsiz kosu arkadaslart eklenmistir. Kosucular global anlamda bir
kosu agmin pargast haline gelmis ve uluslararasi yariglara kendi iradeleri ile

katilmaya baglamislardir.
Kosucularin yakin cevresi ile baglarina iliskin tasarim o6nerileri

Kosucularin biiylik boliimii, aktivite 6l¢er uygulamalar kullanarak yaptiklari yogun
kosu antrenmanlar1 ve diger sportif faaliyetlerinde aile bireylerinin destegini almakta,
arkadas c¢evreleri tarafindan takdir gormektedir. Katilimcilarin ¢evresindeki

arkadaslar1 da onlar1 6rnek alarak kosu aktivitelerine baglamistir.
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Uygulamada yer alan ve sosyal baglarin kuvvetlendirilmesini saglayacak islevlerde,
aile bireyleri ile onlarin performanslarina 6zel bir ¢gember olusturacak sekilde yer
verilmesi, yakin aile bireylerini tesvik edicek bir unsur olarak Onerilmektedir.
Uygulamay1 kullanan diger aile bireylerinin performans verilerinin kullaniciya
gonderilmesini saglayacak, istege bagli aileye Ozel bir geri bildirim sistemi
olusturulmasi da aile bireylerinin performanslarimi takip etmek acgisindan bir tasarim

Onerisi olarak sunulmustur.

Kullanicilarin kosmasi icin destekledigi kisiler de kullanicinin profili vasitasiyla
sisteme eklenebilir. Bu kisilerin antrenmanlara uzun siire ara vermesi durumunda,
tesvik eden ilk kullanicinin bilgilendirilmesi saglanabilir. Kulllanicilarin kosuya
kazandirdig1 kisilerle birlikte yaptigi antrenmanlar sayesinde ek puan kazanmasi
saglanabilir. Bu 6zellik ayn1 zamanda oyunsal 6zelliklerden olan 6diil sistemine

adapte edilebilecek bir tasarim unsuru olarak onerilmektedir.
Sosyal aglarin kullamimu ile ilgili tasarim onerileri

Kosu gruplar1 veya arkadaslan ile aktivitelerini dlgiimleyerek kosan katilimcilar bu
asamada performanslarini gelistirme ve akilli cihaz ve aktivite dlger uygulamalar
konusunda da birbirleri ile stirekli etkilesim halindedir. Katilimcilar sosyal aglardaki
arkadaglarin1  saglikli yasama davet etmek amaciyla antrenman verilerinin
paylasmaktadir. Ancak bilgisiz kisiler tarafindan yapilan olumsuz yorumlarla
karsilagilabilmektedir. Ancak Katilimc1 1, aktivite olger uygulamalarla sosyal
performans verisi ile birlikte kendi deneyimlerini hikayelestirerek aktarmaktadir ve
olumsuz tepkilerle karsilagmamaktadir. Sonu¢ olarak sosyal aglarda performans
verilerinin paylagim bigmi ve igerigi yeniden ele alinarak, sosyal aglardaki
arkadaglarin bu paylasim ile etkilesiminde farkliliklar yaratilmasi da Oneriler
arasindadir. Ayrica yorum yapmak isteyen kislerin aktivite dlger uygulamalara iiye
olmaya yonlendirilmesi ve bu yolla kosu platformunu yakindan gdrmeleri ve
deneyimlemelerinin saglanmasi sosyal aglardaki kisilerin ilgisini bu yone ¢ekecek bir

yontem olarak onerilmektedir.
Kullanicilarin toplumla baglantilar: ve tasarim onerileri

Katilimcilarin bir boliimii kosu faaliyetlerini fiziksel bir ihtiyacin 6tesinde sivil
toplum Orgiitlerine yardim toplama amaciyla iliskilendirmistir. Katilimcilar,

kosamayan kisiler veya 0zel ihtiyaglari olan kisi ve sosyal gruplari desteklemek
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amactyla kosu yarislarina katilmakta, cevrelerinde sivil toplum orgiitlerinin
calismalarina dikkat ¢ekmektedir. Bu sayede, derneklere bagis saglamakta, kosu

faaliyetlerini ¢evreleri ile birlikte anlamlandirmaktadir.

Sosyal sorumluluk projeleri hakkinda kisa bilgiler ve onlar i¢in kosma hedefi de kosu

uygulamalarina eklenecek bir 6zellik olarak onerilerden bir tanesidir.

Kulanicilarin destekledigi sosyal sorumluluk projeleri ve bu derneklere aktarilmasini
sagladiklar1 bagislar, 6diil sistemini anlamli kilacak girdilerden birini olusturabilir.
Dogrudan bagis rakamlarinin yayinlanmasi yerine, kisinin bu anlamli amacini
devamli kilmak ve arkadaglarini da tesvik etmesini saglamak amaciyla 6diil veya

rozet tasarlanmasi miumkiindiir.

6.2 Tartisma

Oyunsal aktivite Olger sistemler; adim sayar, ivme Olger, akilli bileklik, saat ve
telefonlar ile birlikte kullanilmaktadir. Arastirma tasarim bakis agisiyla yirtiildiigi

icin kullanici deneyimleri, tirlinlerin donanimsal 6zellikleri ile birlikte ele alinmistir.

Kosu amaciyla kullanilan aktivite dlgerler, performans 6l¢iim ve raporlamasi, kisisel
antrenman hedefi belirleme, kosu giinliigii hizmetleri ve sosyal aglarla baglant1 gibi
belli bashh hizmetler sunmaktadir. Kosu gibi fiziksel dayaniklilik gerektiren
aktivitelerinin yapilabilmesi icin kisilerin kondisyonlarini belirli bir seviyede
tutmalar1 ve saglikli yasamalart i¢in kosu antrenmanlarmin diizenli araliklarla
tekrarlanmas1 gerekmektedir. Fakat kisiler is kosullari, ailevi sorumluluklar veya
saglik sorunlar1 nedeniyle fiziksel aktivitelere baslamayi ertelemekte veya diizenli
olarak siirdiirmekte zorlanmaktadir. Ornegin tez arastirmacisi gibi, dort yillik diizenli
kosu antrenmanlari ve yariglara katilimin ardindan motivasyonunu yitirebilmektedir.
Bu durumda oyun kavraminin aktivite 6lger liriinlerde; kullanicilarda eglence ile i¢

motivasyon saglacak sekilde kullanilmas1 gliindeme gelmektedir.

Amaglanan eylemin igerigi; belirli zaman ve mekanlarda, bireysel/grup seklinde
diizenli olarak kosu antrenmanlar1 yapilmasi ve rekabet¢i olmayan yol yarislarina
katilimin saglanmasidir. Arastirmada olusturulan 6rneklemde yer alan katilimecilar
kosu aktivitelerini diizenli hale getiren, ustalik seviyesine ulasan ayni zamanda

aktivite 6l¢er uygulamalar1 deneyimlemis ve deneyimlemekte olan kisilerdir.
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Dolayist ile katilimcilar, yas veya cinsiyete bagli olmaksizin kosu, egzersiz ve

beslenme gibi alanlarda 6zel bilgi sahibi olan kisilerdir.

Arastirmada elde edilen motivasyon ile ilgili bulgulara gore, kullanici grubundaki
katilimeilar, kosu performansinda gelisimi bilingli bir sekilde takip etme istegi,
bireysel dl¢lim verilerini merak etme, kosu alaninda(uzun mesafe ve kisa mesafe)
uzmanlagma istegi, kosu alaninda bilgi edinme ihtiyact (kosu teknikleri, kondisyon,
beslenme, egzersiz, malzeme kullanimi ve se¢imi); yeni antrenman tiirleri,
antrenman alanlari, teknikleri kesfetme istegi, farkli temali kosu yarislarinda kendi
kendine meydan okuma istegi, yurtdisindaki kosu yarigla katilma istegi, kosu grubu
ile planl bir sekilde antrenman yapma, bilgi aligverisinde bulunma, birlikte eglenme
ve geri bildirim alma istegi, aktivite Olcerler ile kosu yapan diger kisilerle kendi
performanslarini kiyaslama istegi, arkadaslarin1 saglikli yasamaya ve kosmaya tesvik
etme istegi, sosyal sorumluluk projelerinde yer alma istegi ve gelecekte en
minimalist cihazlarla kullanarak kosma istegi gibi nedenlerle, antrenmanlarini

diizenli bir sekilde stirdiirmektedir.

Fakat buna ragmen kisiler hep aynmi tip antrenmanlar yapmaktan, ayni yerlerde
kosmaktan sikilmakta veya bu antrenmanlar1 eglenceli bulmamaktadir. Kosu
eyleminin kendisi zahmetli bir fiziksel aktivite oldugu i¢in yas ve cinsiyete bagl
olmaksizin olusturulan 6rneklemdeki kullanici grubunu; temel olarak merak ve kesif

giidiilerinin motive edecegi ongoriilmektedir.

Diger yandan, kullanicilar1 kosu aktivitelerindeki etkilesim tirii dolayli rekabet
olarak belirlenmistir. Kosucular, kazanma/kaybetme, karsisindakini yenilgiye
ugratma, birbirinin dniine gegme gibi nedenlerle motive olmamaktadir. Bu durumda
oyun mekanizmalarinda, oyuncularin etkilesiminde; igbirligine dayali gorev

tamimlarina yer verilebilecegi diisiincesini On plana ¢ikmaktadir.

Arastirma sonucunda kullanic1 grubunun oyuncu profilinde ortak paydayi, kesif ve
sosyal baglantilar olusturmakta idi. Dolayis1 ile dolayl rekabet modelinde etkilesen
kosucularin motivasyonlar; oyuncu profil ozellikleri ile uyumludur. Bulgular
isbirligi, kesif ve sosyal baglantilarin  birlikte anlamli  bir  sekilde

degerlendirilebilecegine isaret etmektedir.

Sonugcta aktivite Olcer tasarimlarindaki oyunsal 6zellikler, eylemin igerigini olusturan

antrenmanlar (yeni antrenman tiirleri/yerleri kesfetme, ustalagsma, kisisellestirme) ile
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aktiviteyi destekleyici yan etmenlerin (bilgi ihtiyaci ve sosyal baglantilarin)
kullanicilarda; kesif ve merak giidiistinii tetikleyecek sekilde ve igbirligine yonelik

olarak tasarlanabilir.

Antrenman ve miizik deneyimi sans (alea) tiirlindeki oyunlarla (oyundaki ilerlemenin
slipriz olmasi, oyuncunun se¢imlerine bagli olmamasi) iliskilendirilebilir.
Kosucularin ¢ok ¢esitli aksesuar ve cihaz kullanmalari, rol yapma (mimicry)
tiirlindeki oyunlardaki kostiimlerle iliskilendirilmistir. Kosu ile ilgili performans
arttikca, daha kaliteli cihaz ve aksesuarlarin kullanimi ve kosu hakkinda bilginin
artmasi ise seviye atlamali oyunlar ve ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarina benzetilmistir.
Kullanicilarin, aktivite Olgerlerle farkli mesafeler icin antrenman stratejileri
gelistirmeleri ise strateji oyunlari ile iliskilendirilmistir. Dolayist ile biitiin bu
unsurlarin aktivite dlger tasarimlarinda eglence ve motivasyonu saglayacak sekilde
birlestirilmesi mimkiindiir. Arastirma sonucunda, kosu amaciyla kullanilan aktivite
Olcer uygulamalarda yer alan mevcut oyun elamanlarinin (puan, rozet kazanma)

anlamli bir temel {izerinde yeniden yapilandirilmas: gerektigi ortaya ¢ikmustir.

Bu arasgtirmada, ge¢miste sportif aktivite ve antrenman deneyimine sahip,
giinlimiizde oyunsal aktivite dlgerlerle diizenli bir sekilde antrenman yapan ve kosu
alaninda ustalasan kullanicilarin deneyimleri derinlemesine ele alinmistir. Sonraki
aragtirmada yeni baslayan ve daha daha O6nce hi¢ spor yapmamis kullanicilarin
ithtiya¢ ve deneyimleri ele alinabilir. Buna ek olarak gelecekteki arastirmalarda akill
cihaz ve oyunsal aktivite Olger uygulamalarla ilgili deneyimlerde cinsiyet
farkliliklarinin ele alinabilecegi diisiintilmiistiir. Son olarak tek bir model akilli cihaz
ve oyunsal aktivite Olgerleri deneyimleyen kullanicilara ulagilarak, bu aktivite

Olgerlerdeki tek tip oyunsal 6zelliklerin aragtirilmasi da miimkiin goriinmektedir.
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Ek A 10.10.2015 Tarihli Antalya Runners Antrenmanina Ait Gorseller

Sekil A.1: Antalya Runners Kosu Grubu tarafindan 10.10 2015 tarihinde, Akdeniz
Universitesi’ndeki antrenmana ait gorsel 1.

10/10/2016°08:47 AM

Sekil A.2: Antalya Runners Kosu Grubu tarafindan, 10.10 2015 tarthinde Akdeniz
Universitesi’nde yapilan antrenmana ait fotograf 2.
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Sekil A.3: Antalya Runners Kosu Grubu’nun 10.10.2015 tarihli antrenman
programini i¢eren fotograf.
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Ek B Anket Arastirmasina Ait Ekler

Ek B.1: Anket Sablonu

Istanbul Teknik Universitesi, Endiistri Uriinleri Tasarimi1 Béliimii’nde Yrd. Dog. Dr.
F. Pmar YALCIN danismanliginda yiiriitiilen, Endiistri Uriinleri Tasarimi ve Oyunsal
Deneyimler: Aktivite Olger Ornegi adli yiiksek lisans tez arastirmasinda, oyunsal
aktivite dlcer uygulamalarini veya akilli cihazlar1 kullanan kosucularin, bilgi iletisim
teknolojilerinin gelisiminden once ve sonraki deneyimlerini incelenmesi ve oyunlarla
ilgili egilimlerinin belirlenmesi amag¢lanmaktadir.

Anket li¢ boliimden olusmaktadir.
A. Katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik sorular,
. Katilimcilarin kosu aktiviteleri ile ilgili deneyimlerine iliskin sorular,

. Katilimcilarin oyunlarla ilgili egilimlerinin belirlenmesine yonelik sorular.

Yas:

Cinsiyet:

Ikamet edilen sehir:
E-posta adresi:
Meslek:

© W 9k~ wddE P> O

Egitim ve Ogretim hayatiniz siiresince amatdr, lisansli veya profesyonel
olarak daha herhangi bir sporla ugrastiniz m1?

7. Cevabiniz evet ise hangi sporla ve hangi sporla ugrastiniz?

8. Cevabiniz evet ise 0 donemde antreman yaparken 6zel olarak tercih ettiginiz
bir spor ayakkab1 markas1 var miyd1?

9. Giiniimiizde kosu aktivitelerine yonelmenizi saglayan baslica sebep nedir?
10. Hangi vakitlerde antrenman yapiyorsunuz?

11. Antrenmanlariniz1 daha ¢ok hafta i¢i mi yoksa hafta sonu mu yapmayi tercih
ediyorsunuz?

12. Hangi siklikla antrenman yapiyorsunuz?

13. Onceki tremanlarmizda mekanik veya elektronik kronometre, adim sayar,
ivme Olger veya kalori hesaplayici aletler kullandiniz mi?

14. Antrenmanlarinizi nerede yapiyorsunuz? (Dis mekanlar/ic mekanlar)

15. Liitfen mobil aktivite dlcerler yayginlasmadan evvel antrenmanlarinizda
kullandiginiz aletleri isaretleyiniz:
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16. Son donemdeki fiziksel aktivite ve antrenmanlarinizda asagidakilerden
hangisi/hangilerini kullantyorsunuz?

17. Aktivite 6lger uygulamasi kullaniyorsaniz hangisi veya hangilerini belirtiniz.
18. Bu tiriinleri ne zamandir kullantyorsunuz?

19. Bu uygulamay tercih etmenizin nedenleri ve en sevdiginiz 6zellikleri
nelerdir?

C.
20. En sevdiginiz, oynamaktan bikmadiginiz ¢ocuk oyunu hangisi idi?

21. Liitfen oynamay1 sevdiginiz geleneksel oyunlari belirtiniz (Satrang, kagit
oyunlari, donme dolap, tiyatro, spor miisabakalari vd. )

22. Video/ bilgisayar oyunlar1 oynadiniz mi?
23. Cevabiniz evet ise, hangi video oyunu/oyunlarin1 oynamaktan keyif aldiniz?

24. Hangi siklikla ve siireyle video/bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
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Ek B.2: Anket Duyurusu
Sevgili arkadaslar,

ITU'de yiirtitmekte oldugum oyunsal aktivite Olcerlerle ilgili yiiksek lisans tezi
kapsaminda asagidaki anketi hazirladim, katilirsaniz ve Antalya'da takim halinde

veya bireysel olarak antreman yapan diger kosuculara duyurursaniz ¢ok sevinirim.

Anket linki 18 Ekim pazar giinline kadar erisime acik olacaktir. Katilimcilara

simdiden cok tesekkiirler... Devrim Ozge KINKIT

AKTIVITE OLCER VE OYUNSAL DENEYIMLER Survey

Web survey powered by SurveyMonkey.com. Create your own online survey now

with SurveyMonkey's expert certified FREE templates.
TR.SURVEYMONKEY.COM

Begen Yorum Yap
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http://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2FSurveyMonkey.com%2F&h=gAQH4fzsy&enc=AZN8eDiEz1mI2HdR0eWHtlFdIT4ydRBWC0n8r0jgQDRJA-ig_qz2JEw00yJWuCR7xmqjMNfVgSlYvs3uF9h_J3bppsNLZLH3xDBzgH59WqrqaJh92kZyEOG04Ad4amDudfFOGkRZOyqP8xAFYVGnu4xs1wtNEsVwLYkLx0D0aXIJlTdV_AIyFxgMnTJqb9kPbDo&s=1
https://www.facebook.com/groups/antalyarunners/
https://www.facebook.com/groups/antalyarunners/
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Ek C Gériisme ile Tlgili Ekler
Ek C.1: Goriisme Sorulari

1) Kendinizi kisaca tanitir misiniz ve sporla ilgilenmeye ne zaman basladiniz?

2) Ankette ....sporuyla ugrastiginizi belirtmisssiniz, kag sene sporla ugrastiniz?

3) O donemde spora baslarken veya devam ederken sizi motive eden sey ne idi
aciklayabilir misiniz?

4) O donemde spor yaparken 6zel olarak tercih ettiginiz spor ayakkabisini marka
ve modeli .....olarak belirtmissiniz. Neden bu ayakkabiyi tercih ettiniz?
(Tasarimi, pazarlama stratejisi, reklamlarda oynayan tinlii sporcular..vb. etkili
oldu mu?)

5) Ankette Onceki antrenmanlarinizdea ....kullandiginizi belirtmissiniz, bu
cihazla yaptiginiz dnceki antrenmanlar nasildi?

6) Spordan koptugunuz ve hareketsiz bir yasam siirdiigiiniz oldu mu?
(Evet/Hayir)

7) Cevabmiz evet ise tekrar hareketli bir yasam siirmeye nasil basladiniz, sizi
motive eden sey ne idi?

8) Antrenmanlarinizi hafta i¢i/hafta sonu ....yaptiginizi belirtmissiniz neden bu
zamanlar tercih ediyorsunuz?

9) Aileniz ve arkadas gevreniz antrenman ve kosu faaliyetlerinize nasil bir tepki
gosteriyor? Ilgilerini ¢ekiyor mu?
10) Kosu grubu diginda antrenman yapryor musunuz? Hangi siklikla?

11) ....alanlarda antrenman yaptiginizi belirtmissiniz, neden bu alanlari tercih
ediyorsunuz?

12) Ankette ... aktivite 6lger ve uygulamalart kullandiginizi belirtmisssiniz, bu
tiir cihaz ve uygulamalardan nasil haberdar oldunuz?

13) .....Akilli aktivite Olger cihaz  kullandigimizi belirtmissiniz memnun
musunuz?

14) Nike+ tiirtindeki sistemleri iceren akilli telefon, bileklik veya akilli saatleri
ve arayiiziinii kosu antrenmani yaparken nasil kullaniyorsunuz? Ornegin
telefonu nasil tasiyorsunuz? Kosu yaparken veriler ekranda goriiniiyor, nasil
kontrol ediyorsunuz?

15) Aktivite Olger uygulamalarinda puan kazanmak, Nike Fuel gibi, sizi
antrenman yapmaya motive ediyor mu? Cevabiniz evet ise nasil?

16) Bu iriinleri  kullanarak kosu- antreman yapmanin eglenceli oldugunu
hissediyor musunuz? Cevabiniz evet ise nasil?

17) Akilli cihazlarda elde ettiginiz kosu verilerini arkadaglarinizla veya sosyal
ortamlarda paylagmak sizi motive ediyor mu? Cevabiniz evet ise nasil?
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18) Bu cihazlarda ve uygulamalarin  kosu performansini o6lgmede veya
kullanimda) fonksiyonlarinda eksiklikler farketiniz mi?

19) Sizce bu eksiklikler nasil ¢oziilebilir?

20) Kosu yaparken aynmi zamanda miizik/radyo dinlemekten hoslaniyor
musunuz? Kosunuzu olumlu/olumsuz nasil etkiliyor?)

21) Aktivite olcer ve kosu giinliigii uygulamalarini kullanmaya basladiktan sonra
herhangi bir yarisa katildiniz mi1?

22) Aktivite olger cihazlarda simdiye kadar ka¢ km. kostunuz ve kag puan
kazandiniz?

23) Kendinizi nasil bir oyuncu olarak tanimlarsiniz?

24) Kendinizi ....hirsli, kaybetmeye tahammiilg olmayan.... Bir oyuncu olarak
tanimlamigsiniz, bunu biraz acar misiniz? Oyun oynarken sizin i¢in 6nemli
olan unsur ne idi? Oyunun zorlugu/ilgingligi, arkadaslarla birlikte olma,
kazanma istegi vb.)

25) Cocuklugunuzda .... tiir oyunlar1 oynamaktan keyif aldiginizi belirtmisssiniz,
bu oyunlarda sizi cezbeden yon nedir?

26) ...bilgisayar oyunlarini oynamayi tercih ettiginizi belirtmissiniz, bu oyunlari
neden tercih etmenizin nedenleri nelerdir?

27) Spor ayakkabisi, aktivite Olger cihazlarla yapilan kosu antrenmanlart size
hangi oyunu ¢agristiriyor?

28) Aktivite olger cihaz ve uygulamalardan onceki ve sonraki antrenmanlarinizi
karsilastirirsaniz ne gibi bir farklilik oldugunu sdyleyebilirsiniz?
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Ek C.2: Goriisme Talebini iceren E-posta Ornegi
Sevgili Arkadaslar,
Tez konum ile ilgili ankete katildiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Arastirmanin ilk bolimiinii olusturan anket ¢aligmasi sonucunda, yiiz ylize

goriismeler yapacagim katilimcilar belirlemis oldum.
Arastirma takvimime gore, tez teslim tarihim 19 Kasim 2015'tir.

Gortismeleri en ge¢ 1 Kasim 2015 tarihine kadar tamamlayacagim. Bu ay calismaya

ara verdigim i¢in, goriismelerde sizlerin antrenman programiniza uyacagim.
Anket sonuglari ve goriigmeler hakkinda kisaca bilgi vermek isterim:

Ankete toplam 19 kisi katildi, 1 kisi irtibat adresini birakmadi. O nedenle 18 kisiye

ulasabildim.

Yiiz yiize goriismelere katilmak isterseniz, antrenman yaptiginiz tarih ve saati bana

bildirmenizi rica ediyorum.

Bu dénemde antrenman yapmayacaksaniz,goriismeleri Konyaalt1 bdlgesinde yasayan

kosucular icin Akdeniz Universitesi‘nde, stat karsisindaki kantinde;

Lara bolgesinde ise Terracity yakinlarindaki Kahve Diinyasi‘nda yapmay1

planliyorum. Gorligme sorulari ekte yer almaktadir.

Sizlerden haber bekliyorum,

Sevgi ve Saygilarimla,

Devrim Ozge KINKIT
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