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HALKLA ILISKILERDE OYUNLASTIRMA KAVRAMI: PROCTER &
GAMBLE MOBIL UYGULAMASININ iINCELENMESI

OZET

Bu calismada halkla iliskilerde oyunlastirma kavrami, Procter & Gamble firmasinin
Banabak isimli mobil uygulamasi incelenerek ele alinmistir. Arastirma konusunun
se¢ciminde adi gecen uygulamanin Tiirkiye pazarina 6zel tasarlanmis olmasi, rakip
firmalarin benzer oyunlastirilmig bir uygulamasinin bulunmamasi ayrica Google Play
Store platformunda yazilmis kullanici yorumlarinin gorece fazla olmasi etkili
olmustur. Ornekleme segilen 853 kullanici yorumu tesadiifi rnekleme teknigiyle ve
sistematik olarak 14’er aralikla belirlenmistir. Kullanici yorumlarinin incelenmesi
icerik analizi teknigiyle ve QDA Miner yazilimi kullanilarak gergeklestirilmistir.
Calismada ilk 6nce Banabak uygulamasinin oyun unsurlari; oyun bilesen, mekanik
ve dinamikleri kategorileri altinda degerlendirilerek kullanicilarin oyunlagtirilmis bu
stiregle ilgili kanaati belirlenmistir. Banabak uygulamasinin 5 bilesen, 19 mekanik ve
5 dinamikten olusan bir siire¢ oldugu ayrica kullanicilarin da %70,9 oraninda
uygulamay1 begendikleri anlasilmistir. Procter & Gamble firmasinin yorum yazan
kullanicilarla siirdiirdiigii iletisimdeyse %64,7 oraninda ¢ift yonlii asimetrik iletisimi
tercih ettigi goriilmiistiir. Iletisimde one ¢ikan unsurlarm belirlenmesine yonelik
olusturulan kategorilerde begeni faktorii haricinde iletisimin iceriginin genellikle
oyun bilesen, mekanik ve dinamiklerinden olustugu belirlenmistir. Ozellikle yorum
yazarken kullanilan kelime sayisi arttikca, iletisimin igeriginde %90,5 oraninda oyun
bilesen, mekanik ya da dinamiklerinden biri veya daha fazlasinin bulundugu tespit
edilmistir. Alanyazinda oyunlastirilmis stiregleri katilimcilarin begendigi ve siirece
daha istekli katildiklar1 ifade edilmektedir. Bu ¢alismayla da alanyazinda karsilasilan
bu varsayimin olumlandig: belirtilebilir. Bununla birlikte iletisim siirecinde, Procter
& Gamble firmasinin halkla iligkilerde miikemmelik baglaminda, kullanici
yorumlarini genel itibariyle iki yonli simerik iletisim modeline uygun
degerlendirmedigi sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyunlastirma, Iletisim, Halkla Iliskiler
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GAMIFICATION CONCEPT IN PUBLIC RELATIONS: A RESEARCH ON
PROCTER & GAMBLE’S MOBILE APPLICATION

ABSTRACT

In this study, the concept of gamification in public relations is discussed by
examining the mobile application of Procter & Gamble named Banabak. The fact
that the aforementioned application was specially designed for the Turkish market,
the absence of a similar gamified application by rival companies, and the relatively
high number of user comments written on the Google Play Store platform were
effective in the selection of the research subject. 853 user comments selected for the
sample were determined by random sampling technique and systematically at 14
intervals. The analysis of user comments was carried out by using content analysis
technique and QDA Miner software. In the study, first of all, the game elements of
the Banabak application were evaluated under the categories of game components,
mechanics and dynamics, and the users’ opinion about this gamified process was
determined. It has been understood that Banabak application is a process consisting
of 5 components, 19 mechanics and 5 dynamics, and users like the application by
70.9%. It was observed that Procter & Gamble Company preferred two-way
asymmetric communication at a rate of 64.7% in its communication process with
users who wrote comments. In the categories created to determine the prominent
elements in communication, it was determined that the content of the communication
generally consisted of game components, mechanics and dynamics, except for the
factor of appreciation. Especially as the number of words used while writing
comments increases, it has been determined that content of communication includes
one or more of the game components, mechanics or dynamics at a rate of 90.5%. In
the literature, it is stated that participants like gamified processes and they participate
in the process more willingly. It can be stated that this assumption, which is common
in the literature, is also affirmed with this study. However, in the communication
process, it was concluded that Procter & Gamble Company generally did not
evaluated user comments in accordance with the two-way symmetrical
communication model in the context of excellence in puplic relations.

Keywords: Game, Gamification, Communication, Public Relations
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1. GIRIS

Insanlarin bir toplulugun iiyesi olarak yasamasinin temel sebeplerinden biri de onun
sosyal bir varlik olmasidir. Toplumsal hayat belirli kurallar ve davranis kaliplar1 i¢inde
gergeklesen bir olgudur. Insanlarm iginde bulunduklar1 topluma uygun davranis
sergilemeleri ve toplumun kurallarina gore hayatlarina devam etmeleri ayni zamanda o
topluluga ait kiiltiirlin olusmasina da sebep olmaktadir. Bu hayat tarzi, iletisim
ithtiyacinin insanin gilinlik yasaminin ayrilmaz bir pargast haline gelmesine neden
olmaktadir. Toplumsallasmanin temel gereksinimlerinden biri de iletisim kurabilmektir.
Sosyal bir varlik olarak hayatina devam eden bir kisinin iletisim kurmadan bunu
siirdiirebilmesi pek miimkiin degildir. Iki ya da daha fazla insan arasindaki
toplumsallagsma siirecinin devam edebilmesi karsilikli olarak gonderdikleri iletileri
¢dziimleyebilmelerine baghidir. Iletiyi kodlayarak bir kanal vasitasiyla génderen bireyin
ya da oOrgiitlin iletmek istedigi mesajin kod agimi alic1 tarafindan yapilmaz veya yanlis

yapilirsa sorunlar yasanmaya baslanir ve bu siire¢ bireyin toplumsal hayatini etkiler.

Bilim tarihine bakildiginda doga bilimlerinin gelisiminin sosyal bilimlerinden 6nce
gergeklestigi goriilmektedir. Ancak bu gelisim siniflandirmasi iletisim olgusunun sosyal
bilimler i¢inde bir bilim dali olarak kabul edilmeden Once arastirilmadigi, {izerine
diisiiniilmedigi ya da daha az dnemli oldugunu gostermez. Magara duvarlarina ¢izilmis
resimler de insanlarin yasadigi olaylar1 kendinden sonraki nesillere aktarmak
istemesinin bir gostergesidir. Sozsiiz iletisim ile baslayan bu siireg, ortak lisanlarin
gelistirilmesiyle beraber ilk 6nce sozlii sonra da yazil iletisim bigimine doniismiis ve

toplumsal hayatin 6nemli bir kiiltiir unsuru olarak yoluna devam etmistir.

Daha hizli ve kolay iletisim kurabilme istegi, ortak dillerin gelisimine yol agmustir.
Toplumlarin  farkli lisanlar kullanmalar1 onlar1  kendi iglerinde birbirlerine
yakinlastirarak ortak kiiltlir olusturmalarina olanak saglamistir. Bu seriivenin gelecekte
de devam edecegini sdylemek miimkiindiir ¢iinkii insanoglu ister bireysel olsun ister
toplumsal olsun iletisim kurmak durumundadir. Bu baglamda bireyler ya da orgiitler
stirekli olarak gerek ihtiya¢larini karsilamak, gerek hedef kitlelerini etkilemek i¢in, kimi

zaman kamularint yonetebilmek kimi zaman da iletisini gonderdigi alici/alicilarda

1



istendik davramislar yaratabilmek amaciyla iletisim ihtiyaci i¢indedir. iletisim olgusu
toplumsal hayatin bir sonucudur ve insanlar bir arada yasamaya devam ettigi siirece

iletisime olan ihtiyaglar1 da devam edecektir.

Yazimin icadindan once iletisimde; iletilmek istenen mesajin yeniden aktarimi bireyin
ezberleme becerisine baghiydi. Sozlii iletisimde iletinin tamamen veya kismen
unutulmasi ya da siire¢ igerisinde iletiye eklemeler ve ¢ikarmalar yapilmasi iletisim
stirecini etkileyerek aksamasina neden olabilmektedir. “S6z ugar, yazi kalir” sdylemi de
bu durumu izah eden bilindik bir sdylemdir. Giinliik yasamda ve de 6zellikle ticaret
alaninda anlasmazliklarin ortadan kaldirilabilmesi amaciyla Siimerler tarafindan yazinin
icat edildigi bilinmektedir. Sekillerin ¢ivi yazisiyla tabletlere kazinarak uygulanmasi, bu
yazi bi¢iminin kendinden dnceki magara resimlerine benzedigini gostermektedir. Fakat
yeni bir teknoloji olan yaziyla beraber magara duvarlarindaki resimlerden farkli olarak
bilgi tasinabilir bir forma biriinmiistiir. Yazinin icadiyla bilginin insanlarin ezber
yetenegine bagli olma durumu ortadan kalkmistir. Bu yeni teknoloji, insanin

kendisinden sonraki nesillere bilgi aktarabilmesini kolaylastirmistir.

Insan, hayatim siirdiirebilmek icin dogayr anlamaya ve kendisini gelistirmeye
caligmaktadir. Bu ugras insanligin ilerlemesine katkida bulunmaktadir. Doga karsisinda
verilen miicadele sonucunda ulasilan teknoloji giinlilk hayatimizi kolaylastiripp daha
konforlu bir hayat siirmemizi saglamaktadir. Thtiyaglarimz yeni teknolojilerin icat
edilmesine ortam hazirlamaktadir ve teknoloji de hayatimiz1 sekillendirmektedir. Her ne
kadar ¢ivi yazis1 ezber yetenegine olan bagimliligi ortadan kaldirdiysa da tabletlerin
tasinmasinin zor olmasi insanlar1 farkli arayiglara yonlendirmistir. Yazinin tabletler
tizerine kazinarak baslayan seriiveni daha sonra papiriis, parsomen ve kagit tizerinde
devam etmistir. Her yeni teknolojiyle birlikte hafifleyerek ve maliyeti azalarak,
tasinmasi ve saklanmasi kolay hale gelmistir. Yeni teknolojiler kendinden onceki
teknolojileri tamamen ortadan kaldirmasa da kullanim oranlarmni azaltabilmektedir.
Bunun giincel 6rneklerinden biri de giinliilk yazigmalarimizin ¢ogunu dijital ortamlar
iizerinden devam ettirmemize ragmen ticari ya da yasal anlagmalarin halen yazil

evraklarla gergeklestirilmesidir.

Gelisen teknolojilerle birlikte iletisim bi¢cimimiz degismekte fakat iletisime olan
ihtiyacimiz degismemektedir. Hatta iletisim ihtiyacimizin giderek arttig1 da belirtilebilir.
Giin gectikge iletisim zaman ve mekandan bagimsiz hale gelmektedir. Iginde

yasadigimiz 21. yiizyillda insanlar bu imkanlara ulasabildikleri oranda giinlin her
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saatinde  kesintisiz  iletisim  olanaklarindan  faydalanabilmektedir.  Iletisim
teknolojilerinden faydalanma orani ayni zamanda iilkelerin gelismislik seviyeleriyle
paralellik gostermektedir. Gelismis toplum olabilmenin anahtar kavramlarindan
birisinin iletisim oldugu savunulmaktadir. Ciinkii teknolojik gelismeler yasam
bi¢imimizi degistirdikleri gibi aym1 zamanda bu teknolojiyi iireten toplumlara avantaj
saglamaktadir. Teknoloji gelistirmeyen ya da gelistiremeyen toplumlarsa ekonomi
alaninda “Orta Gelir Tuza@1” olarak adlandirilan bir kavramla kars1 karsiya
kalmaktadirlar. Kavram, bir iilke ekonomisinin belli diizeydeki kisi basina diisen gelire
ulasarak o diizeyde sikismasi ve daha fazla artmamasi olarak aciklanmaktadir (Egilmez,
2012). Orta gelir tuzaginin olusum sebeplerinden biri de teknolojik yenilikler
iiretememek veya iiretmek yerine sadece iiretilen teknolojilerin kullanicist durumunda
kalmaktir (Gokbese, 2019: 29). Kisacasi, orta gelir tuzag tiiketici konumundan
kurtulamamak ve iiretilen teknolojileri ithal etmek zorunda kalmaktir. Iletisim

bi¢imimiz ve iletisim siirecinde kullandigimiz teknolojiler bu baglamda énemlidir.

Elektrigin kesfedilmesi ve elektromanyetik dalgalardan yararlanabilmemizle beraber
cagimizin vazgegilmezi olarak kabul edilen internet teknolojilerine ve dijitallesmeye
giden yol da agilmustir. I¢inde bulundugumuz cagda yazi artik dijitallesmistir. Yeni
teknoloji iirlinii olan akilli telefonlar sayesinde bir¢ok yazili belgeyi cebimizde
tasiyabilmekte ve istedigimiz anda onlara erisim saglayabilmekteyiz. Gorildiigi tizere
gelisen teknolojiler iletisim olgusunun pratiklerine etki etmektedir. Iletisim
teknolojilerinde meydana gelen degisim ve gelismeler toplum hayatin1 da
etkilemektedir. Internet ve dijitallesmenin getirdigi giinliik pratiklerle insanlar zaman ve
mekandan bagimsiz bigimde iletisim kurmaya baslamistir. Dolayisiyla degisen iletisim
olanaklar1 hayat tarzimizi da etkilemektedir. Herhangi bir bilgiye istedigimiz yerde ve
zamanda ulasabilme kolayligi kimi insanlar tarafindan ¢ok olumlu bir gelisme olarak
kabul edilmektedir. Diger taraftan siirekli iletisim halinde olmamiz ve dijital ortamda
paylastiklarimizin  goreceli bigcimde {igiincii sahislar ya da kurumlar tarafindan
kolaylikla ele gegirilebilir olmasi da dijitallesmenin olumsuz bir 6zelligi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Biiyiik veri (big data) olarak adlandirilan, veri pargalarinin
olusturdugu toplamin, farkli amaglar dogrultusunda islenebiliyor olmasi da kimi zaman

olumsuz bir gelisme olarak degerlendirilmektedir.

Dijital ortam araciliiyla saglanan iletisim eski teknolojilere gore hizlidir ve iletiler bu

kanali kullanan c¢ok sayida bireye ayni anda ulasabilmektedir. Kitlesel iletisim



araclariyla da iletiler ayn1 anda birden ¢ok bireye ulasabilmekteydi ancak dijital iletisim
ortamlarinda bireyler iletileri yeniden paylasabilmekte, ileti hakkinda yorum
yazabilmekte hatta ierige eklemeler ya da diizeltmeler yapabilmektedir. Ozellikle Web
2.0 olarak adlandirilan internet donemiyle birlikte artik alicilar da iletisim silirecinde
aktif konumdadir. Bu donemle birlikte alicilar iletileri lireten ve etkilesim i¢ine girebilen
bireyler haline doniigsmiislerdir. Bu baglamda internetin halkla iligkiler modellerinden
iki yonlii simetrik modelin uygulanmasini da kolaylastirdigi belirtilebilir. Bu tarz
iletisimin paydaglar iizerinde olumlu yanlar1 oldugu gibi olumsuz etkileri de

olabilmektedir.

Bir bilginin hedef kitle ya da kitlelerle ayn1 anda ve hizli paylasimi, geri bildirim alimini
da kolaylastirmaktadir. Dogrulugu kanitlanmamis bilginin de ayni oranda hizli
yayilmasi ve genis kitlelere ulagsmasi da ayr1 bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir
kurum hakkinda gercekligi kanitlanmamais bilginin sosyal medyada paylasilmasi ve kisa
siire icerisinde genis kitlelere wulagsmasi kurum/orgiit i¢in olumsuz sonuglar
dogurabilmektedir. Hem orgiitlerin kendi hedef kitlelerine iletmek istedikleri mesajlari
hizli ve pratik bir sekilde ulastirabilmeleri hem de kendileri hakkinda sanal ortamda
yayilabilecek olumsuz bilgilere kisa siirede miidahale etmeleri gelecekleri agisindan
onem tasimaktadir. Bir kurumun olusturdugu olumlu imaj, yogun calismalar ve uzun
zaman icerisinde gerceklesmektedir. Ancak olumlu imajin, olumsuz bir bilgiyle
etkilenmesi ve yok olmasi ¢ok kisa siire i¢inde gergeklesebilmektedir. “Herhangi bir
firma hakkinda olugan ve/veya olusabilecek olumlu ya da olumsuz imaj firmanin hedef
kitlesinin kendisine ya da markasina yonelik miisteri sadakatini etkileyecektir”
(Bayindir, 2017a: 162). Bu nedenle orgiitlerin iletisim kanallarini iyi kullanmalar1 ve

olusan gelismelere zamaninda cevap vermeleri gerekmektedir.

Dijitallesen diinyada var olmaya ¢alisan bir orgiitiin kendisini dijital ortamda yeteri
kadar temsil edememesi ya da kendisiyle alakali yorum ve haberlere gerekli cevaplari
miimkiin olan en kisa siirede verememesi yogun ugraslarla ve uzunca bir zaman dilimi
icerisinde elde ettigi imajin1 olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu baglamda
orgiitlerdeki halkla iligkiler birimlerinin dijitallesen iletisim ¢aginda daha da 6nemli hale
geldigi belirtilebilir. Kolay, hizli ve etkili iletisimin toplumlarin gelismesinin temel
niteliklerinden birisi oldugu kabul edilmektedir. Gilinlimiizde internet tabanli iletisim

teknolojileri g6z ardi edilmez bir olgu olarak kabul edilmektedir; bu kabul



dogrultusunda halkla iligskiler alaninin da bu degisimlere uyum saglamasi

gerekmektedir.

Genel tanim olarak bir 6rgiitle onun kamu veya kamular1 arasindaki iletisimin yonetimi
olarak tasvir edilen halkla iligkiler olgusu i¢in iletisim 6zel bir 6éneme sahiptir. Ilk
baslarda orgiitiin hedef kitlesinde orgiit ¢ikarlarina yonelik istendik davraniglarin
olusturulmas: amaciyla hedef kitleyi etkilemeye yonelik, tek yonlii iletisim bi¢iminde
baslayan halkla iliskiler siireci; zaman igerisinde uygulama tercihleri ve tanimlanma
bakimindan degisime ugramistir. Phineas Taylor Barnum’un propagandayi ve
manipiilasyonu temel alan halkla iligkiler faaliyetleri, gazetecilik kokenli Ivy Ledbetter
Lee onciiliiglinde, 6zellikle kriz zamanlarinda dogru bilgilerin kamuyla paylasilmasinin
gerekliligi 6n plana ¢ikmistir ve iletisimin engellenmesinin orgiit ¢ikarina bir durum
olmadig1 kabul edilmistir. Edward Louis Bernays ile basladigi kabul edilen modern
anlamdaki halkla iliskiler olgusunun gelisimi incelendigindeyse, ilk uygulamalarin
Amerika’da gerceklestigi ve genellikle orgiitlerin karliligiin arttirilmasina ve kamunun
iknasina yonelik olduklar1 anlagilmaktadir. Karin1 maksimize etmeyi amaclayan girisim
ya da sirket temelinde disiiniildiigiinde bu durum dogaldir. Kéar1 maksimize etme
ihtiyacinin temel nedenleri arasinda Kkapitalist sistemde faaliyet gosteren bir
sirketin/firmanin varligin1 devam ettirebilmesinin karliligina bagli olmasi gelmektedir.
Goriilmektedir ki ekonomi, ticaret, gelisen iletisim teknolojileri ve halkla iligkiler

birbirleriyle ilintili ayn1 zamanda da birbirlerini etkileyen olgulardir.

Yaz1 bir teknolojidir ve bu teknoloji iletisim pratiklerini degismistir. Ayn1 zamanda
yaziyla beraber ticari iliskilerdeki anlagmalar da daha giivenilir ve somut bir forma
kavusmustur. Aristoteles’in  (2016: 23-31), ekonomiyi aciklarken hane halki
iligkilerinden baslamasi1 ve devlet yonetimdeki uygulamalarla 6rneklendirmesi, antik
caglardan bu yana ekonominin toplumun tiim katmanlarini etkileyen bir kavram
oldugunu gostermektedir. Herhangi bir aile, 6rgiit ya da bireyin ekonomiyi g6z ardi
ederek normal bir hayata devam etmeleri giiniimiizde de miimkiin degildir. Ozellikle
biiylik orgiitlerin basarili halkla iligkiler birimlerine sahip olmadan, kiiresellesmis bir
diinyada, ¢ok sayida rakip firma arasinda, ekonomik ve ticari faaliyetlerine devam

etmelerinin oldukga zor olacagi ifade edilebilir.

Ticari bir kurulusun varligmi devam ettirebilmesi farkli unsurlarin  bir arada
stirdliriilmesine baglidir. Bu unsurlarin ulagmak istedikleri asil amagsa kurulusun belirli

bir kazang elde etmesidir. Kazanilacak karin kurulusun gelecegini belirleyecek asil
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etken oldugu soylenebilir. Kuruluslarin 6rgiit semalar1 farklilik gosterse de asil amag;
orgiit icindeki farkli birimlerin iistlendikleri goérevleri diger birimlerle uyum iginde
stirdiirerek, hedeflenen karliliga ulasilmasina katki saglamaktir. Bu baglamda ticari
kuruluglar iiretim yaparak iiriinlerini uygun pazarlama yontemleriyle hedef kitlelerine

ulagtirirlar ve hedefledikleri kar oranlarini1 yakalamaya ¢aligirlar.

Kurumlarin orgiitsel yapilar1 genel olarak yonetim, iiretim, pazarlama, insan kaynaklari
ve halkla iligkiler birimlerinden olusmaktadir. Ancak Orgiitsel semalarda bu birimler,
farkli orgiitlerde degisik isimlerle anilabilmektedir. Ornegin halkla iliskiler birimi,
iletisim ve basin damigmanligi ismiyle nitelenebilmektedir. Bu ve benzeri tercihler
orglitlerin yapilar1 ve yonetim anlayislarina gore degisebilmektedir. Giinlimiizde kabul
edilen modern oOrgiit semalarinda, halkla iliskiler birimlerinin genellikle yonetim
birimlerinden biri olarak veya hemen yonetimin alt boliimii olarak gorev yapmasi
gerektigi goriisii kabul edilmektedir. Ancak bazi kuruluslarda halkla iligkilerin,

pazarlama biriminin bir pargasi olarak degerlendirildigi de bilinmektedir.

Kapitalist sistem i¢inde benzer iiriinleri hedef kitlelerine sunmak durumunda olan
orgiitler birbirleriyle rekabet etmek zorunda kalmaktadirlar. Bu rekabet ortami orgiitleri,
iriinlerini pazarlarken farkli stratejiler aramaya yoneltebilmektedir. Farkli stratejilerin
uygulanmast kimi zaman da Dbilinen yontemlerin uygulanma bi¢imlerini
degistirebilmektedir. Bu ve benzeri nedenlerle gelisen teknolojilerin iletisim bilimine ve

dolayistyla halkla iliskiler olgusuna da etkisinin olacagi ongoriilebilir.

Var olan olay ve durumlara farkli stratejilerle yaklasmak ve yeni yaklasimlar arama
cabalarinin sonucunda giiniimiizde tizerine diisiiniilmeye ve tartisilmaya baslanan
olgulardan biri de oyunlastirmadir. Oyunlastirma, oyun olmayan igerik ve ortamlarda
problemlerin ¢6ziimii, isteklendirme ve bagliligin arttirilmasi i¢cin oyun mekanikleri ve
dinamikleri ile oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasi olarak agiklanmaktadir (Y1ilmaz,
2017: 19). 2002 yilinda terim olarak ilk defa kullanildiktan sonra 2010 yilinda
oyunlagtirma uygulamalari daha da sik giindeme gelmeye baslamistir. Gelecekte de
oyunlasgtirma kavrami hakkinda daha cok arastirma yapilacagini ve tartisilacagini
varsayabiliriz. Oyunlastirma kavrami genellikle pazarlama, egitim, saglik ve isletme
alanlarinda moda bir terim olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Yapilan alanyazin
incelemesinde halkla iligkilerin oyunlastirilmasi ya da oyunlagtirmanin halkla
iligkilerdeki yeri iizerine Tiirk¢e bir caligmaya rastlanmamistir. Yabanci kaynak

sayisiysa ¢ok simirli ve dogrudan halkla iligkiler alaniyla baglantili degildir.
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Oyunlastirma olgusunun 2010 yilindan sonra popiilerlesen bir konu olmasi sebebiyle
olgu iizerine yazilan kitap ve akademik arastirma sayisinin da buna bagl olarak smirl
miktarda oldugu goriilmektedir. Bu baglamda aragtirma konusu olarak secilen halkla
iliskilerde oyunlastirma kavraminin Procter & Gamble mobil uygulamasi iizerinden
incelenmesinin alana katki saylayabilecegi ifade edilebilir. Halkla iliskiler alaninda
oyunlagtirma ile ilgili yeterince Oneri, deneyim ve modelin mevcut olmamasi da
calismanin Onemini ve halkla iliskiler alanina saglayacagi katkiyr ayrica ortaya

¢ikarmaktadir.

Halkla iligkiler alanina katki saglamasi umuduyla gerceklestirilen bu ¢alismanin birinci
boliimii ¢alismanin amaci, 6nemi, varsayimlari, siirliliklar1 ve yontemi agiklanarak
tamamlanacaktir. Ikinci boliimde oyun olgusu ve teorisi genel bashgi altinda oyunun
Insanlara yasattigi duygular, farkli diisiiniir ve arastirmacilar tarafindan yapilmis
tanimlari, faydalari, etimolojisi, siniflandirmasi ve kullanim alanlariyla birlikte, oyunla
ilgili ¢esitli teoriler acgiklanacaktir. Calismanin {i¢iincii bdliimiinli; temelleri oyun
olgusuyla iliskili olan oyunlastirma kavrami ve oyunlastirma siirecinde yararlanilan
modellerle oyunlastirma oOrnekleri olusmaktadir. Dordiincii boliimde oyunlastirma
tasariminda da faydalanilabilecek halkla iligkiler ve iletisim olgularinda kullanilan temel
teori ve modeller agiklanacaktir. Arastirmanin inceleme kisminda; kiiresel bir firma olan
Procter & Gamble isimli kurulugun Tiirkiye yerel pazarina yonelik gelistirmis oldugu ve
hedef kitlesi {iiniversite Ogrencileri olan “Banabak” isimli mobil uygulamasi
incelenecektir. Calismanin sonucunda iletisim baglaminda oyunlastirilmis bir siirecin
halkla iligkilerin iki yonlii asimetrik ve iki yonlii simetrik modellerinde kullanim
olanaklari, incelemeye konu olarak segilen “Banabak” isimli mobil uygulamaya
kullanicilarin “Google Play Store” platformunda yazdigi yorumlar ve bu yorumlara

yine ayn1 platform {lizerinden verilen cevaplarla degerlendirilecektir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Gelisen iletisim teknolojileri halkla iliskiler alanina yeni kanallar acabilmekte ve
kamulariyla arasindaki iletisim yonetimini hizlandirip kolaylastirabilmektedir. 19.
ylzyilda P. T. Barnum’un iletisim araci olarak el ilanlari, afisler kullandig1 ve yazili
basinda yer alan carpict haberler iirettigi bilinmektedir. 20. yiizyilin baslarindaysa Ivy
Lee basin biiltenleri ve basin toplantilariyla iletisim calismalar1 gergeklestirmistir.

Modern anlamdaki halkla iliskilerin kurucusu kabul edilen Edward Bernays, 20.



ylzyilin ikinci yarisindan itibaren bahsedilen iletisim araglarimin yaninda radyoyu da
hedef kitleye ulasabilmek icin bir iletisim araci olarak kullanmistir. Anlagilmaktadir ki
gelisen teknolojiler ve imkéanlar iletisimde tercih edilen araglari da etkilemektedir;
dolayisiyla halkla iligkiler uygulamalarinda da hedef kitleye ulasabilmek i¢in bu
imkanlardan yararlanilmaktadir. Dijital ¢ag olarak nitelendirilen giliniimiizdeyse,
dijitallesmeye bagli olarak bu kanallara tablet ve akilli telefonlarda kullanilan mobil
uygulamalarin da eklendigi ifade edilebilir. Farkli ihtiyaclar dogrultusunda gelistirilen
uygulamalarin halkla iliskiler alaninda da kullanilabilecekleri ve hedef kitleyle
sirdiirilen iki yonlii asimetrik ve iki yonlii simetrik iletisimi kolaylastiracaklar1 6n

kabulii bu arastirmanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir.

Calismanin amaci1 halkla iliskiler ve miikemmel iletisim yoOnetimi baglaminda
oyunlagtirilmig bir siirecle ilgili kullanici kanaatinin betimlenmesi ve iletisimde 6ne
cikan unsurlarin belirlenmesidir. Oyunlastirilmis bir siire¢ olan ve incelemeye konu
olarak secilen “Banabak” isimli mobil uygulamaya kullanicilarin “Google Play Store”
platformunda yazdig1 yorumlar ve bu yorumlara Procter & Gamble firmasi tarafindan
ayni platform iizerinden verilen cevaplar calismanin amaci baglaminda

degerlendirilecektir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Son yillarin moda olgularindan biri olan oyunlastirmanin heniiz halkla iliskiler alaniyla
akademik bakimdan tam anlamiyla iligskilendirilmemis olmas1 bir eksiklik olarak kabul
edilebilir. Bu duruma oyunlastirma olgusunun heniiz yeni sayilabilecek bir olgu
olmasimin etkisi oldugu da belirtilebilir. Ulkemizde akademik alanda halkla iliskilerin
oyunlastirilmasi ya da halkla iliskilerde oyunlastirma iizerine tamamlanmis doktora ya
da yiiksek lisans tezi olmadigi goriilmektedir. Ayni1 zamanda halkla iligkilerin
oyunlastirilmasina yonelik veya halkla iliskilerde oyunlagtirma kavrami iizerine bir
kitap da bulunmamaktadir. Yurt dis1 kaynaklar incelendigindeyse halkla iliskiler
Ozelinde oyunlastirma kavrami hakkinda dogrudan iliskilendirilmis bir kaynak
belirlenememistir. Alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde de oyunlastirma olgusunun
genellikle egitim, is hayati, {iriin tutundurma, miisteri sadakati vb. ¢alismalarda yararh
bir ara¢ olarak kullanildigi ve giderek artan bir ilgiyle olguya yaklasildigi
goriilmektedir. Anlagilmaktadir ki halkla iliskiler alaninda oyunlasgtirmayla ilgili

yeterince ¢alisma, Oneri, deneyim ve model bulunmamaktadir. Bu anlamda arastirma



konusu olarak secilen, halkla iliskilerde oyunlastirma kavraminin Procter & Gamble

mobil uygulamasi lizerinden incelenmesinin alana katki saglayacag: diistiniilmektedir.

Yiiksek Ogretim Kurumunun Lisans Ustii Egitim ve Ogretim Yonetmeliginde
belirtildigi lizere; doktora caligmasinin bilime yenilik getirme, yeni bilimsel yontem
gelistirme ya da bilinen bir yontemin yeni bir alana uygulanmasi niteliklerinden birini
yerine getirmesi gereklidir (e-Mevzuat). Bagka arastirmacilarin ifade etmedigi bir goriisii
dile getirmek de akademik ¢alismalarda 6zgiinliik olarak kabul edilmektedir (Eco, 2017:
31). Bu baglamda “Halkla Iliskilerde Oyunlastirma Kavrami: Procter & Gamble Mobil
Uygulamasimin Incelenmesi” isimli bu ¢alismayla oyunlastirma olgusu iletisim ve halkla
iliskiler olgulariyla birlikte degerlendirilerek, iliskilendirilmis ve akademik anlamda
incelenmis olacaktir. Bu yoniiyle, c¢alismanin ilerleyen zamanlarda oyunlagtirma
olgusunun halkla iligkiler alaninda kullanimina yonelik benzer c¢aligmalara yardimei
olmasi da umut edilmektedir. Incelenecek olan Procter & Gamble firmasmin Tiirkiye
pazarina yonelik gelistirdigi “Banabak” isimli mobil uygulamayla ilgili arastirma

asamalar1 agagida basliklar halinde agiklanmaktadir.

1.3. Arastirmanin Varsayimlari

Alanyazin taramasinda oyunlastirma kavraminin genellikle egitim, saglik ve is
diinyasinda kullanilan bir kavram oldugu vurgulanmisti. Bu baglamda oyunlastirma
lizerine yapilan akademik g¢aligmalarin da bu alanlarda yogunlastigi goriilmektedir.
Olgunun ilk defa 2002 yilinda terim olarak ifade edilmesi ancak popiiler olarak 2010
yilindan itibaren kullanilmaya baslamasi da oyunlastirma hakkinda yazilan kitap ve
makale sayisinin ¢ok smirli kalmasinin nedeni olarak diisiiniilebilecegi de ifade
edilmisti. Bununla beraber oyunlastirma uygulamalarinin c¢esitli orneklerinin artan
bi¢cimde farkli platformlarda kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir. “Banabak” isimli
mobil uygulama da Tiirkiye pazarinda tliniversite 6grencilerini hedef kitlesi olarak secen
ve bu yastan itibaren onlarin markayla bag kurmalarinin amaglandigi bir uygulamadir.
Hedef kitlesi goz oniinde bulunduruldugunda, “Google Play Store” platformunda
uygulama hakkinda deneyim, goriis ve Onerilerini paylasan kullanicilarin {iniversite
Ogrencileri ya da gen¢ yetiskin bireyler olduklar1 varsayilmaktadir. Kullanicilarin
paylastiklart yorumlarin da 6zgiir iradeleriyle ve kisisel deneyimlerine uygun olarak
yazildiklar1 varsayilmaktadir. Hedef kitleyle hizli iletisim kurabilmek ve onlardan geri

bildirim alabilmek adina oyunlagtirma kavraminin halkla iligkiler uygulamalarinda da



faydali bir ara¢ olarak kullanilmasinin gerektigi de diger bir varsayimdir. Bu
varsayimdan hareketle arastirma konusuna ve amacina uygun olarak asagidaki arastirma

sorular1 olusturulmustur.

Arastirma sorusu 1:  Procter & Gamble firmasinin gelistirdigi “Banabak™ isimli

uygulamada hangi oyun unsurlar1 bulunmaktadir?
Arastirma sorusu 2:  Uygulamayi kullananlarin cinsiyete gore dagilimi nasildir?

Aragtirma sorusu 3:  Procter & Gamble firmasi uygulamayla ilgili yorum yazan

kullanicilarla nasil bir iletisim tercih etmektedir?

Aragtirma sorusu 4: Uygulamay1 kullanan ve yorum yazan kullanicilarin kanaati ne

yondedir?
Arastirma sorusu 5:  Iletisim siirecinde 6ne ¢ikan unsurlar nelerdir?

Yukaridaki arastirma sorulari kapsaminda halkla iliskiler ve miikkemmel iletisim
yonetimi baglaminda oyunlastirilmis bir siirecle ilgili kullanici kanaatinin betimlenmesi
ve iletisimde One ¢ikan unsurlarin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu amaca yonelik

belirlenen ¢alismanin sinirliliklart asagida agiklanmaktadir.

1.4. Stmirhiliklar

Calisma, uluslararas1 ticari faaliyet gosteren Procter & Gamble firmasi tarafindan
Tiirkiye yerel pazarina yonelik gelistirilmis “Banabak” isimli mobil uygulamasinin
incelenmesiyle gerceklestirilecektir. Merriam (2018: 135) internetin de kurumsal veri
kaynagi olarak kabul edildigini belirtmektedir. Bu baglamda “Google Playstore” ve
“App Store” isimli sitelerden ticretsiz olarak indirilebilen uygulama hakkinda
kullanicilar tarafindan yazilan yorumlar veri kaynagi olarak kabul edilerek ¢alisma bu
yorumlarla smirlandirilacaktir. Kullanicilar uygulamalar1 yorum yazmadan, sadece
yildizla da degerlendirebilmektedir. Bu tiir degerlendirmeler ¢alismanin amacina uygun

olmadiklar1 i¢in incelenmeyecektir.

Lasswell’in “Prusya Okul Kitaplarindaki Ideolojik Stereotipler” adl1 doktora tezi icerik
analizinin kullanildig: ilk bilimsel ¢alismadir ve onun bu alanda 6ncii bilim insan
olarak kabul edilmesini saglamistir (Tavsancil ve Aslan, 2001: 26, Gokge, 2019: 16).
Ancak Lasswell’den 6nce 1910 yilinda Alman Sosyoloji Dernegi toplantisinda, gazete

iceriklerinin taranmasini 6nererek Max Weber’in igerik analizinin temelini atti§1 da
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belirtilmektedir (Gokge, 2019: 13). Kullanic1 yorumlari yazili metinler olduklar1 i¢in ve
bu yorumlarda 6ne ¢ikan hususlarin belirlenmesi amaglandigindan incelemenin igerik
analizi teknigiyle gergeklestirilmesi uygun bulunmustur. “Internet iizerinden nitel veri
toplama, ulasim ve veri transkripsiyon maliyetlerini azaltmasindan dolayr maliyet ve
zaman verimliligi a¢isindan avantajlara sahiptir” (Creswell, 2020: 161). Arastirmanin
evrenini “Banabak” isimli mobil uygulamayla ilgili yazilan kullanici yorumlar1 ve bu
yorumlara Procter & Gamble firmas: tarafindan ayni platform {izerinden verilen
cevaplar olusturmaktadir. 07.12.2020 tarihi itibariyle Google Play Store platformunda
uygulamaya birakilan kullanici oy ve yorumlarinin 22.738 adet oldugu tespit edilmistir.
Ancak Google Play Store’da “Banabak” isimli mobil uygulama hakkindaki yorumlar
baslig1 altinda, uygulamay1 sadece yildizla degerlendiren kullanicilar gosterilmedigi igin
belirtilen tarihten geriye dogru sayim yapildiginda 12.180 adet yorum yazilmis oldugu
belirlenmistir.  Sayim  sonucu ulasilan 12.180 yorum arastirmanin evrenini
olusturmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda evrenin tamaminin incelenmesi zaman faktorii
acisindan ~ miimkiin  olmadigindan  evrenden  Orneklem  alinarak  c¢alisma
sinirlandirtlacaktir. Orneklemin belirlenme asamalar1 arasgtirmanin yéntemi bashig

altinda detayli bigcimde agiklanacaktir.

1.5. Arastirmanin Yontemi

Arastirma oyunbilim (ludoloji) ve oyun teorisinden gelistirilen oyunlastirma olgusunun
iletisim siirecinde, halkla iliskiler alaninda kullanimi1 ekseninde betimsel bir arastirma
olarak tasarlanmistir. Betimsel tasarlanan bu arastirmanin deseni de durum calismasi
(case study) olarak belirlenmistir. Merriam (2018: 193) durum c¢alismasini, tek ve
iligkili bir yapinin yogun ve holistik bir tanim1 ya da analizi olarak tanimlamaktadir.
Durum c¢aligmasi kimi zaman vaka c¢aligmasi ya da Ornek olay olarak da
adlandirilmaktadir (Kozak, 2018: 90). “Vaka bir olgunun ornegi olan tek bir kisi, bir
program, bir grup, bir kurum, bir toplum ya da ozel bir politika olabilir” (Merriam,
2018: 40). Kartal’a gore (2015: 10); biitiin bilimsel arastirmalar tarihsel, betimsel ve
deneysel olarak li¢ kategoriden olusmaktadir. Betimsel arastirmalar kimi zaman da
tanitic1 arastirmalar olarak isimlendirilmektedir (Seyidoglu, 1995: 21). “Betimleme
yontemi, olaylarin, olgularin, nesnelerin, kurumlarin veya cesitli durumlarin ne

olduklarimi veya belli ozelliklerinin neler oldugunu ortaya ¢ikarma iglemleridir”
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(Cebeci, 2018: 20). Toplumsal bilimlerde deneysel arastirma yontemi sinirlt kosullarda

uygulanabildigi icin bu ¢aligma da betimsel bir aragtirma olarak planlanmaistir.

Betimsel aragtirmalarin i¢ gecerlilikleri deneysel arastirmalara gore diisiik olsa da asil
amagc, arastirilan konu ya da arastirilan 6zelliklerin hedef alinan kitledeki yerinin
belirlenmesi veya tanitilmasidir ve toplumsal olaylarin incelenmesinde bu tiir
aragtirmalar yaygin bicimde tercih edilmektedir (Seyidoglu, 1995: 21). Arastirmanin
amacina uygun olarak tercih edilen betimsel arastirma yontemi, nitel ve nicel uygulama
araglarmin kullanildig1 karma bir ¢alisma olarak gerceklestirilecektir. Creswell (2020:
48), bir konu ya da problemin kesfedilmesi icin nitel arastirma yapildigini
belirtmektedir. Merriam (2018: 13) nitel arastirmalarla insanlarin olusturdugu
anlamlarin kavranabilecegini bdylelikle onlarin bir durumu nasil algilayip ne gibi
deneyimler yasadiklarinin belirlenebilecegini ifade etmektedir. Oyunlagtirilmig bir siireg
oldugu belirtilen Banabak mobil uygulamasina yonelik kullanic1 kanaatinin
kesfedilebilmesi i¢in de nitel bir calisma bu baglamda uygundur. Nicel arastirmaya gore
nitel aragtirmalarda derinlemesine bilgi edinmeye olanak saglayan tekniklerden biri
icerik analizidir (Tavsancil ve Aslan, 2001: 11). Bu baglamda icerik analizi ve katilimli

gozlem tekniklerinin kullanilmasi ¢alismanin amacina uygun bulunmustur.

Herhangi bir mesaj iceriginin betimlenmesinde nesnel ve sistematik teknikler
kullanilmaktadir (Tavsancil ve Aslan, 2001: 19). Calismanin merkezinde bulunan
“Banabak” isimli mobil uygulama hakkinda “Google Play Store” platformunda
kullanicilarin paylastiklar1 yorumlar, igerik analizi teknigiyle oncelikle nicel yonden
degerlendirilecektir. Bir iiriin ya da konu hakkinda bilgi edinmek isteyen bireylerin
karar verme stireclerinde bagvurabilecekleri kaynaklardan biri de kullanic1 yorumlaridir.
Creswell (2020: 48) katilimcr/kullanict yorumlariyla bir konu hakkinda daha ¢ok bakis
acisia ulasilabilecegini ifade etmektedir. Igerik analizi, yaziya ge¢mis her tiirlii metin
analizini miimkiin kilan ve metinlerdeki igerigin temel anlamini, vurgusunu yorumlama
olana@1 saglayan bir teknik olarak agiklanmaktadir (Bal, 2016: 258-259). “Icerik analizi
temel olarak yazili, sozlii, (film seklinde, fotograf bigciminde) goriintiilii veya
kaydedilmis belgelerin incelenmesidir” (Erdogan, 2003: 197). Igerik analiziyle
uygulama hakkinda paylasilan kullanict yorumlarinin genel egilimi ilk olarak
“iletisimin tiirti ve yonii” temalar1 altinda nicel verilere doniistiiriilecektir. Boylelikle
Procter & Gamble firmasinin yorum yazan kullanicilarla stirdiirdiigi iletisimin tiirii ve

kullanicilarin uygulama hakkindaki genel kanaatleri tespit edilecektir.
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Icerik analizi geleneksel, betimleyici (var olanin saptanmasi) bi¢imde de
kullanilmaktadir (Atabek ve Atabek, 2007: 22). Diger bir ifadeyle sadece
sayisallagtirmak ve niceliksel betimlemelerle ifade etmek disinda igerik analizi metnin
baglamindan koparilmadan olusturulmus kategoriler ve istatistik veriler yardimiyla dili
anlamlandirarak mesajin  kaynagmin isti Ortik ve 0Ozel amaglarina yonelik
cikarsamalara ulagsmay1 amagclar (Yildirim, 2015: 125). “Diger bir deyisle icerik analizi
sosyal gergegi, varolan durumu varoldugu sekli ile ac¢iga ¢ikarmayr saglamaktadr”
(Tavsancil ve Aslan, 2001: 21). Bu anlamda, yazilan yorumlarin incelenmesiyle
“Banabak” mobil uygulamsiyla ilgili kullanict deneyiminin analizi gergeklestirilecektir.

Daha sonra ulagilan bu veriler yorumlanacaktir.

Arastirmaci tarafindan 01.08.2018 tarihinden itibaren mobil uygulama kullanilmaya
baslanarak, kullanic1 deneyimine katilimli gozlem yapma olanagi elde edilerek,
kullanic1 yorumlarinin gegerliligi de sinanmis olacaktir. Katilimli gozlem, stirecin fiilen
izlenerek kontrol edilmesine olanak saglamaktadir (Kozak, 2018: 86). Boylelikle
kullanicilarin = yorumlarinda  degindigi  konularin  ilk elden goézlemlenmesi
amaglanmaktadir. Son olarak da Procter & Gamble firmasiyla inceleme sonucunda

ulasilan bulgular lizerine goriisme yapilmasi planlanmaktadir.

Banabak mobil uygulamasi, kullanicilar ¢esitli kosullar1 yerine getirdik¢e onlara “Baks”
olarak adlandirilan ve sistemde sunulan odiillere ulagsmayi saglayan puanlar
vermektedir. Katiliml1 gdzlem deneyimi 100.000 Baks biriktirildiginde sonlandirilmaya
ve verilerin incelenmesine baslanilmasi planlanmistir. 07.12.2020 tarihinde, iki y1l dort
ay alt1 giin sonra, 100.015 Baks miktarina ulasilarak verilerin incelenmesi asamasina

gecilmistir.

07.12.2020 tarihinde ilgili uygulama hakkinda kullanicilarin 22.738 adet oy kullandig:
veya yorum yazdigi belirlenmistir. Arastirmanin evreni yazili yorumlardan olusmaktadir
ve yazili yorumlarin da belirtilen tarihte 12.180 adet olduklar1 tespit edilmistir.
Arastirma yaparken konunun sinirlandirilmasi gerektigi gibi, bu sayida bir veri
kiimesinin de sinirlandirilmasi gerekmektedir. Seyidoglu (1995: 35), ¢ogu arastirmada
yilizde yedilik bir 6rneklemin evreni temsil etmede yeterli olacagini belirtmekte ancak
bu ylizdelik 6l¢iitiin degismez bir birim olarak diisiiniilmemesini de eklemektedir.
Google Playstore’da 07.12.2020 tarihinde gosterilen 22.738 adet kullanici
degerlendirmesinin tamami yorumlardan olusmamaktadir. Kimi degerlendirmeler

sistem tizerinde sadece puan yerine gegen yildiz verme islemiyle gerceklestirilmistir. Bu
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sekilde degerlendirme yapan kullanicilar aragtirmanin evreni disinda birakilmistir. Séyle
ki, ilgili uygulama hakkinda tiim yorumlar incelenmek istendigi zaman da ancak
kullanicilar yazili bir metin ya da emoji tarzinda bir ifade paylagimi yapmamiglarsa, bu
tir paylasimlar sistem tarafindan listelenerek erisime sunulmaktadir. Bu baglamda
“Banabak” uygulamasina 07.12.2020 tarihi itibariyle kullanicilarin yapmis oldugu ve
Google Play Store platformu iizerinden ulasilabilen yorum sayisi 12.180°dir.
Seyidoglu’nun (1995: 35) ifade ettigi evrenden alinan yiizde yedilik 6rneklemin yeterli
kabul edilebilecegi dogrultusunda yazili yorumlarin yiizde yedisi (12180 x 7/100)
islemiyle 852,6 olarak hesaplanmistir. Evreni temsil edecek veri orneklemi de bu
dogrultuda en yakin tam sayiya yuvarlanarak 853 yorumla smnirlandirilmastir.
“Orneklem biiyiikliigii ile evren biiyiikliigii arasindaki orana 6rneklem oram (sampling
percent) denilmektedir” (Aziz, 2014: 57). Calismanin 6rneklem oran1 hesaplandiginda;
(583/12180) x 100 = 7,00328407 sonucu elde edilmektedir ve yiizde yedilik oranin

biraz lizerinde oldugu anlasilmaktadir.

Ornekleme segilecek yorumlar sistematik yontemle belirlenecek ve cok asamali
yontemle ornekleme ulasilacaktir. “Multi-Stage Sampling” olarak da isimlendirilen bu
teknikte tek bir 6rneklem belirleme teknigi yerine verilerin daginikligi, biiyiikligi ve
ulagilmak istenen bulgulara gore farkli O6rneklem teknikleri belirlenebilmektedir
(Tavsancil ve Aslan, 2001: 62; Aziz, 2014: 143). Soyle ki, calisma yazilan yorumlar
iizerinden inceleneceginden uygulamayi sadece yildizla degerlendiren kullanicilar,
calismanin  amacina yonelik degerlendirilemeyecegi i¢in  Ornekleme  dahil
edilmeyecektir. Benzer bi¢imde yorum yerine sadece “Emoji” olarak adlandirilan duygu
ifadelerinden olusan ya da anlamsiz harf gruplarinin paylasildigi yorumlar da 6rnekleme
dahil edilmeyecektir. Kullanicilarin paylastigi bu bigimdeki iceriklerden olusan 30 adet

kullanic1 yorumu 6rneklem disinda tutulmustur.

Uygulamay1 yorum yazarak degerlendiren kullanicilar belirlenerek 6rneklem i¢in tercih
edilmistir. Son asama olarak yorumlarin se¢imindeyse “Basit Yansiz (Tesadiifi)
Ormekleme” teknigi tercih edilmistir ve segim esas itibariyle sistematik olarak
belirlenecektir. inceleme icin segilecek yorumlar sistematik ornekleme yaklagimiyla
belirlenebilmesi i¢in yorumlar arasindaki adim sayisinin belirlenmesi gereklidir. Buna
gore; evren biiylikliigiinii 6rneklem biiylikliigiine bolerek 14,2790152 ondalik sayisi
elde edilmektedir. Bu sayr en yakin tam sayr olan 14’e yuvarlanarak yorumlar

arasindaki adim sayist belirlenmis olmaktadir. 07.12.2020 tarihindeki ilk yorumdan
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baslayarak geriye dogru 14’er araliklarla yorumlar Orneklem sec¢iminde
degerlendirmeye alinacaktir. Belirtilen adimda herhangi bir yorum yoksa diger bir
ifadeyle yazili bir yorum yerine anlamsiz bir harf grubu veya simge/ler yorum olarak
birakilmigsa bir sonraki ilk yazili yorum incelenecek ve degerlendirmeye alinan bu
yorumdan itibaren 14 adim sonraki ilk yorumla segim islemine devam edilerek

toplamda 853 yorum 6rnekleme segilecektir.
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2. OYUN OLGUSU VE TEORISi

Gilintimiizde gelisen dijital teknolojilerin etkisiyle oyun olgusu o6zellikle gen¢ nesiller
icin bilgisayar tabanli veya mobil cihazlarla oynanan oyunlari akillara getirmektedir.
Gincel toplumsal iligkiler, var olan toplum bilinci, insanligin tarihsel gelisiminin
sonucunda varilan olgulardir (Yal¢inkaya, 2004: 19). Bu baglamda oyun kelimesinin
genc nesillerde dijital oyunlar1 ¢agristirmasi olagandir. Ancak her neslin kendi
zamaninda popiiler olan hatta gliniimiizde bile oynanmaya devam eden ¢ok sayida farkli
oyun tiirti vardir. “Oyun, herkesin yakinen bildigi bir yasam fenomenidir” (Fink, 2015:
10). Giiniimiizde dijital ortamda oynanabilen oyunlardan bir kisminin kdkenleri milattan
onceye kadar gidebilmektedir. “Sahra Coélii'nde bulunan tasa kazili 5000 yillik
mangala; M.O. 2000 yillarinda Uzakdogu’da popiiler olmaya baslayan antik Yunan,
Misir ve Roma uygarhiklar: kayitlarina ge¢mis oyunlar bunun gostergesidir” (Ogel,
2014: 50). Misirda M.O. 2686 yilinda 3. Imparatorluk dénemine ait Hesy-re’nin
mezarinda bulunan eserde “Senet” isimli tahta oyunun sekil 2.1°de kralige Nefretiry

tarafindan oynandig1 gériilmektedir (Juul, 2005: 4).

Sekil 2.1: Kralice Nefretiry "Senet” Isimli Oyunu Oynarken
Kaynak: Juul, (2005: 4)
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Oyunun bir tarihgesi vardir ve c¢esitli arkeolojik c¢alismalarda farkli oyunlara ve
oyuncaklara rastlandigi belirtilmektedir. “Misir’da, Iran’da yapilan kazilarda
oyuncaklar bulunmus, eski Girit uygarligi kalintilarinda, bebekler ve oyuncak ev
esyalarina rastlannugtir” (Akandere, 2013: 4). Hem arkeolojik bulgularla hem de antik
yazin kaynaklariyla Eski Yunan ve Roma’da da oyun oynamanin ¢ocuklar ve yetiskinler
arasinda olduk¢a yaygin oldugu anlagilmaktadir (Bener, 2016: 11). Sahra Colii’nde tasa
kazilt bulunan 5000 yillik mangala oyununun, kimi kaynaklarda da “Mankala’ olarak
gegmektedir, tarihin farkli donemlerinde de oynandigr bilinmektedir. Farkli
cografyalardaki arkeolojik kazilarda mangala tablalar1 giin yiiziine ¢ikarilmistir ve antik

yazinda da mangala oyunu karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 2.2: Osmanli Imparatorlugu Déneminde Mankala Oynayan Kadinlar

Kaynak: Bener, (2016: 53)

Bener (2016: 53); mankala oyununun Osmanli Imparatorlugu doneminde de
oynandigini belirtmektedir. Sekil 2.2°de 18. yiizyilda iki kadin, kapali bir mekanda,
geleneksel kiyafetleriyle mankala oynarken resmedilmistir. Mangala oyunu bazen
“Mankala” olarak anilmakla birlikte And (2012: 264); oyunun Safranbolu’da “Alt1 Ev”,
llgin’da “Memeli Tas”, Azerbaycan’da ise “Merekdcdii” olarak isimlendirildigini
belirtmektedir. Eski caglardan beri insan hayatinda yer alan oyun kavrami zaman i¢inde
toplumla beraber degisime ve gelisime ugrasa da varligini siirdiirmektedir. Sik rastlanan
“Uctas” ve “Alea” antik oyunlara drnek olarak ilk akla gelenlerden ikisidir. “Uctas”
oyunu strateji oyunlar1 kiimesine girer ve Anadolu’da da yaygin sekilde bilinmektedir
(And, 2012: 265). Ulkemizde gergeklestirilen arkeolojik kazilarda da cesitli oyun tiirleri

farkli kaz1 alanlarinda giin 1518ma ¢ikarilmistir. Ornegin Aydin ili Didim ilgesinde

bulunan Apollon Tapimaginda da bu oyun tiirlerine ait, antik ¢aglardan kalma, mermer
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lizerine kazinmis “Uctas” ve “Alea” oyun tablalarinin oldugu bilinmektedir. Sekil
2.3’te Apollon Tapmagmdaki “Uctas” ve “Alea” oyun tablalarinin fotograflari

sunulmaktadir.

Sekil 2.3: Apollon Tapinagindaki Uctas ve Alea Tablalar

Sekil 2.3’te sol tarafta Didim’de bulunan Apollon Tapmagi goriilmektedir. Sag
taraftaysa tapmaktaki mermer zeminlere kazinms sekilde “Uctas” ve “Alea” oyun
tablalar1 gosterilmektedir. Apollon Tapmaginda 6zellikle “Uctas” oyununa mermer
zemine kazinmisg, cesitli Olgiilerde ve cok sayida olmak {izere tapinagin girigindeki
merdivenleri ¢ikar ¢ikmaz rastlanmaktadir. “Oyunlar zaman i¢inde evrilmektedir. Kimi
zaman yeni bicimler ve kurallar eklenmekte, kimi zaman da bi¢cim ve kurallar
unutu/maktadir” (Bener, 2016: 67). Bunun giincel 6rnegini pek ¢ok oyunun giliniimiizde
dijital ortama taginmis olmast gostermektedir. Yetigkinler ve ¢ocuklar artik
bilgisayarlariyla ya da diger mobil cihazlariyla 6nceden sadece belirli kosullar i¢inde ve
cogu zaman diger bireylerle bir araya gelerek gerceklestirdikleri oyun etkinligini zaman

ve uzamdan bagimsiz icra edebilmektedirler.

Oyunun, hem cocuklar hem de yetiskin bireyler icin bir ¢esit rahatlama ve giindelik
hayatin akisindan kagis oldugu sdylenebilir. Bunun temel sebeplerinden biri ¢calismak ve
oynamak eylemlerinin algilanisindan kaynaklanmaktadir. Zevk i¢in oynariz ancak
calisma, yapmak zorunda oldugumuz bir davranmistir (Suits, 2012: 27). Suits bu
tanimlamasiyla bir etkinligin oyun olup olmadigini belirleyen en temel ayrimi ifade

etmektedir. Bireyler giderek karmasik hale gelen kent hayatinda kagmaya, eglenmeye,
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mola vermeye ihtiya¢ duyarlar (Ogel, 2014: 48). Cocuklarm oyun oynamaya ¢ok
hevesli olduklart bilinen bir gergektir. Ancak bu gergek yetiskinlerin oyundan uzak
durduklar1 anlamina gelmez. Insanlar gibi farkli canh tiirleri de yemek ve uyku gibi
oyuna ihtiya¢ duyarlar (Schaefer ve Drewes; 2017. 15). Hayatin beraberinde getirdigi
ciddiyet ve ¢alisma geregine oyun bir ara ya da mola gibi kabul edilerek uykunun
uyanmakla olan iligkisine benzetilmektedir (Fink, 2015, 12). Giindelik yasamdan bir
kacis olarak, yetiskin bireyler de bazen iskambil bazen de futbol gibi farkli oyunlar
araciligryla bir ¢esit katarsis yasamaktadirlar. Oyun olgusu tanimlanirken kimi diisiiniir
ve arastirmacinin vurguladigi katarsis duygusunun oyun tanimlar1 aktarilmadan 6nce

aciklanmasi faydal1 olacaktir.

2.1. Katarsis Yaklasim

Modern hayatin getirdigi giinliik kosusturmalar ve yetiskin bireylerin hayatlarin1 devam
ettirebilmeleri i¢in calismak zorunda olmalari, eglenceye ve rahatlamaya zaman
ayirmalarint kisitlamaktadir. Giinliik hayatin bireylerde olusturdugu stres, kaygi ve
bitkinlik gibi olumsuz durumlardan kurtulmak i¢in insanlar rahatlamaya ve olumsuz
duygularindan arinmaya ihtiya¢ duyarlar. “Arinmanin 6zii, gerginligin ifade edilebilir
bir bicimde desarj olunmasidir” (Yengin, 2012: 70). Tatile c¢cikmak ve caligma
kosullarindan uzaklasmak iyi bir yontem olsa da bu etkinligi gerceklestirebilmek;
calisan kesimler i¢in izin durumu, maddi olanaklar gibi farkli kosullara baglhidir.
Istenilen her an tatile ¢tkma olanagina erisememek insanlarin daha kisa siire i¢inde ve

daha kolay ulasabilecekleri etkinlere yonelmesine vesile olmaktadir.

Rahatlayabilmek, giinliik hayatin kaygilarindan uzaklagsmak ve katarsis yasamak i¢in
bireyler kimi zaman spor miisabakalarini izlemekte, sinema, tiyatro ya da konserlere
gitmekte veya arkadaslariyla bulusup iskambil oyunlartyla vakit gegirmektedir. Adi
gecen ya da benzer pek ¢ok etkinlik insanlarin stresten uzaklagmalarina, rahatlamalarina
ve katarsis yasamalarina araci olmaktadir. Insanlarin kendi istekleriyle katildiklari
eylemler olan oyunlarin da katarsis yasamaya aracilik ettikleri belirtilmektedir. Bu
baglamda katarsis olgusunun agiklanmasi oyun ve oyunlarin bireylere yasattig

duygularin anlasilmasi bakimindan gereklidir.

Tirk Dil Kurumu katarsis teriminin Aritoteles’in Poetika’sinda kullanildigin
belirtmektedir. “Seyircinin acima ve korku duygulariyla i¢c armmmaya, dolayisiyla

duygusal adalete yonelmesi durumu” Katarsis teriminin agiklamasi olarak verilmektedir

20



(TDK, 2015). TDK’nin agiklamasindaki duygusal adalet ifadesi, giinliik hayatta ¢cogu
zaman bastirdigimiz ya da belli etmemeye gayret gosterilen duygularin agiga ¢ikmasi
olarak aciklanabilir. Katarsis, iyilestirici rahatlama i¢in olumlu ya da olumsuz giiclii
duygularin uyarilmasit ve bosaltilmas1 olarak agiklanmaktadir (Schaefer, 1994’ten
aktaran Kaduson, 2017: 115). Baskilanmis duygularin agiga ¢ikmasiyla duygusal
adaletin gerceklestigi belirtilebilir. Bu anlaminin yaninda katarsis, giinliik dilde stres ve
toksinlerden arinma; iyilesme veya ruhsal arinma yoniinden her tiirlii haz veren ugras
olarak kabul edilmektedir (Can, 2006: 63). “Haz alinan olaylar, kisi sadece dnceki bir
beklentiyi karsiladiginda veya bir ihtiya¢ ya da arzuyu giderdiginde degil ayni zamanda
yapmasi i¢in programlandigi seyin otesine gegip beklenmedik belki de daha once hayal
bile edilmemis bir sey basardiginda meydana gelir” (Csikszentmihalyi, 2018: 79).
Goniillii katilimla gergeklestirilen oyun olgusu siire¢ boyunca veya sonunda ¢ogu zaman
haz alian bir ekinliktir; boylelikle oyunun da katarsis yasamak i¢in bir ara¢ oldugu

kabul edilmektedir.

Sinirh siire igerisinde sunulan tiyatro oyun tilirlerinden dramda kisi, olay ve yer
indirgenerek yogunlasir ve bdylelikle hem iceriksel hem de duygusal yogunlasma
izleyicinin katarsis yasamasina yol acar (Candan, 2010: 7). izleyici dramda hissettigi
yogun duygular1 kendisi de aymi kosullar altinda yasiyormus gibi hissedebilir. Kimi
insanlarin bir tiyatro eseri ya da film izlerken duygulanip aglamalar1 bir ¢esit rahatlama
olarak diisiiniilebilir. “Katarsis, duygusal disa vurum ya da etkinlikler araciligryla daha
onceden bastirilmis ve kesintive ugramis duygularin serbest birakilmasi ve
tamamlanmasina olanak tamr” (Schaefer ve Drewes; 2017: 18). Ornegin giinliik
hayatta sevindigi i¢in yiiksek sesle bagirarak ya da ¢iglik atarak bu duygusunu yasamak
isteyen bir birey toplum i¢inde normal karsilanmayacagini tahmin ederek bu duygusunu
bastirabilir. Ayn1 birey tribiinlerden mag seyrederken tuttugu takimin 6ne geg¢mesiyle
birlikte etrafindaki taraftarla beraber yliksek sesle tezahiirat yaparak ya da bagirarak
daha once bastirdigr duygu bosalimini yasabilir. Csikszentmihalyi’ye gore (2018: 85);
“Oyunlar, sporlar, sanatsal ve edebi formlar yiizyillar i¢inde sadecce hayati haz veren
deneyimlerle zenginlestirmek amaciyla gelistirilmistir”. Bu baglamda birey kendi
iradesiyle katildigr oyun sirasinda giinliik hayatin stresini unuttugu ve haz aldig igin
rahatlama yasamaktadir. Giiniimiizde modern hayatin getirdigi kosusturmaca ve
sikintilara karst oyun, bir ilag olarak kabul gérmekte ve genglestirici, yenileyici bir giig

olarak oviilmektedir (Fink, 2015: 9). Csikszentmihalyi (2018: 88); sikint1 ve endise
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duygular1 arasinda, zorluklar bireyin harekete gegme kapasitesiyle dengelendigi zaman
‘haz’ duygusunun meydana geldigini belirtmektedir. Bir seyi basarma, iistesinden
gelme, kendi becerisinin sinirlarint kesfetme insanlara haz vermektedir. “Oyun giinliik
yasamda bir ara veris, bir dinlenme, giinliik yasamin bir siisti gibidir” (And, 2012: 28).
Oyun araciligtyla birey kendisine rahatsizlik veren duygu yiikiinden uygun bir yontemle

kurtulmakta ve katarsis yagamaktadir.

Gilinlimiizde oyunlarin ¢ogu dijitallesmekte ve bilgisayar oyunlart da ¢ocuklarin neden-
sonug iligkilerini anlamasina, problem c¢ozme ve yaratict diislinme becerilerinin
gelismesine yardimci olabilmektedir (Ogel, 2014: 58). “Bununla birlikte, oyunda baska
bir etken daha ise karismaktadir: ¢ocugun oyunda kendini ifade edebilme imkdni”
(Adler, 2012: 82). Cocuklar oyun sirasinda eglenceli vakit gecirirken 0Ozgiirce
sergiledikleri davranig bicimleri kendilerini ifade etmelerine yardimci olur. Ayni
zamanda oyun sirasinda sergiledikleri davraniglar onlarin gelecekteki kisilikleri
hakkinda da ipuglar1 barindirir. “Oyun oynama bir deneyimdir, her zaman yaratici ve
mekdan-zaman stirekliligi icinde yer alan bir deneyim, temel yasama bicimidir”
(Winnicott, 2017: 71). Diger taraftan kontrolsiiz bigimde, uzun siireler boyunca dijital
oyunlarla vakit gecirmek, saldirgan davraniglara ve bir tiir bagimlhiliga neden
olabilmektedir. “Insan zevk veren bir aktiviteyi kontrol etme becerisine diger seylere
dikkat edemeyecek kadar bagimli hale geldiginde nihai kontrolii kaybeder”
(Csikszentmihalyi, 2018: 101). Haz alinan bir aktivitede, bireyin farkinda olmadan nihai
kontroliinii kaybedilmesiyse bagimlilik diye adlandirilan durumunla karsilagmasi da
olasidir. Bilgisayar oyunlarindaki seviye atlama mekanigi beynin haz yolagi bolgesini
¢abuk harekete gecirir ve bagimlilik yapma potansiyelleri bu baglamda yiiksektir (Ogel,
2014: 59). i¢inde bulundugumuz ¢agda zaman ve mekandan bagimsiz olarak bu tiir
oyunlara kolay erisim imkani bulan ve eglenceli vakit gecirmeye ¢alisan bireylerin,
dijital oyunlara ayirdiklar1 stireleri kontrol altinda tutmalarinin da gilinden giine
zorlagtig1 ifade edilebilir. Yalcinkaya (2004: 10); oyun alaninin gergeklik alam
olmadigint ve sanki gercekmis ya da Oyleymis gibi olan bir alan oldugunu
belirtmektedir. Insanlik tarihi kadar eski oldugu belirtilen oyun olgusu iizerine arastirma
yapan diisiiniir ve bilim insanlar1 farkli tanimlamalar gelistirmistir. Oyunun tanimlarinin
aktarilmast ve tanimlardaki ortak unsurlarin belirlenmesi olguya ve onun insan

yasamindaki yerinin anlasilmasina agiklik getirecektir. insanlarin isteyerek katildiklari
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bu eylem hakkinda yapilan ve alanyazinda sik karsilasilan tanim ve yorumlarin

aktarilmasi, oyun olgusunun ac¢iklanmasi baglaminda gereklidir.

2.2. Oyun Olgusu

Oyun olgusu ilk bakista cocukluk cagina ait gibi diisiliniilse de aslinda her bireyin
yasaminda kimi zaman sik, kimi zaman da belirli araliklarla basvurdugu bir olgudur.
Ozellikle ¢ocuklar igin oyun bir varolus aract gibidir (Fink, 2015: 13). 1925’te Nobel
Edebiyat Odiiliinii, 1939°da ise Oscar’1 kazanan ve her iki &diilii de alabilen tek insan
olan yazar Geoerge Bernard Shaw; “Yaslandigimiz i¢cin vazge¢meyiz oyun oynamaktan,
oyun oynamaktan vazgegtigimiz icin yaslamiriz” (Karabacak, 2017: 14) sdylemiyle
insanin yasaminda oyun olgusunun c¢ocukluk cagiyla smirlandirilmamasi gerektigini
vurgulamistir. Bener (2016: 11); oyunu insanlarin hem yalnizken hem de birlikte iyi
vakit gecirmek ve eglenmek icin katildiklari, belirli kurallar1 olan etkinlikler olarak
tanimlamistir. Aslinda oyunun insan i¢in bir ithtiya¢c olmasi tarihinin eski zamanlardan
baslamasinin da sebebidir (Ogel, 2014: 54). Huizinga (2017: 17); kiiltiir olgusuyla oyun
iligkisini aktarirken oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu belirtir. Oyunun, ciddi olanin
zitt1 gibi algilanmasi nedeniyle oyun ve c¢ocuk eslestirmesi bir yanilsama olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. “Burada oyun oynamiyoruz!” sdylemi de bu yanilsamanin giizel

bir 6rnegidir. SOylemdeki ana fikir ciddi olanin oyun olamayacagi savidir.

Oyunun dinlenme, kafa dagitma ve keyifli vakit gecirme bi¢imi olarak ciddi olanin zitt1
ile eslestirilmesi, hem insanlar hem de diger tiirler icin 6nemli ve yararli bir etkinligin
gbz ard1 edilmesine yol agmaktadir (Bateson ve Martin, 2014:10, Fink, 2015: 12).
Oysaki ¢ocuklarin oyun oynarken bu aktiviteyi ciddiyet icinde gerceklestirdikleri
gozlemlenebilir. Bununla beraber oyun tarzinda yapilan bir eylemin daha ilgi ¢ekici
olacagini ve katilimcilarin daha istekli dahil olacaklarini tahmin etmek de gii¢c degildir.
Ileride iizerinde durulacak olan ve arastirmanin merkezinde bulunan “Oyunlastirma”
olgusunun temelinde de bu diisiincenin oldugu belirtilebilir. Bu baglamda oyun,
lizerinde disiiniilen ciddi bir olgudur ve oyunbilim anlamma gelen “Ludoloji”
kelimesiyle tanimlanmaktadir. Bu tanimlamanin yaninda Ozellikle dijital oyunlar
Ozelinde, oyunlarin sadece oyun big¢imleriyle mi yoksa etkilesimli anlatilar olarak mi1
degerlendirilmesi gerektigi ludoloji ve naratolojinin (anlatibilim) tartisma konusu
olmaktadir (Karadeniz, 2017: 74-75). Ludoloji Latince kokenli bir kelime olan

“ludik "ten tliremis, ciddi olmayan anlaminda kullanilan bir kelimedir (Yengin, 2012:
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83). Koken bakimindan ciddi olmayan anlamina gelen bir kelimeden tiiremis olsa bile,
Adler’e (2012: 83) gore, “oyvunu hi¢hbir zaman vakit oldiiriilecek bir ara¢ olarak
gormemek gerekir”. Oyun katilimci ya da izleyici olarak dahil olan ¢ogu birey i¢in ¢ok
ciddi bir olgudur. Gerek yetiskinler gerekse c¢ocuklar i¢in oyun, kimi zaman bir
rahatlama araci kimi zaman da bir sosyallesme ve eglence aktivitesi olarak kabul

edilmektedir.

2.2.1. Genel hatlariyla oyun olgusunun tanim

Oyun olgusunun hayatin ayrilmaz bir parcast oldugunu Hollandali tarih¢i Johan
Huizinga “Homo Ludens” terimini ileri siirerek ifade etmektedir. Huizinga’ya (2017:
13) gére; insanlar1 “Homo Sapiens” yani “Akilli Insan” ya da “Homo Faber” “Alet
Yapan Insan” olarak degil de “Homo Ludens” yani “Oyun Oynayan Insan” olarak
tanimlamak daha yerindedir. Huizinga’nin (2017: 73) Onerisine gore; akilli insanin ciddi
olanla ugrasmasi gerekir ancak ciddiyet oyun’u dislamakta, oysa oyun kolaylikla
ciddiyeti icerebilmektedir. Bu tanimlamay1 ileri slirerken Huizinga’nin, oyunu hayatin
dogal isleyisindeki olgular olan kiiltiir, hukuk, savas, din, bilgelik ve siir gibi
kavramlarla iligkilendirerek 6rneklendirmesi de oyun teorisinin hayatin olagan akisiyla
ne kadar ilintili oldugunu gostermektedir. “Dogayla i¢ ice yasayan insan topluluklar
doganin, ¢evrenin, hayvanlarin ritmik hareketlerini yansitan oyunlar oynar” (Candan,
2010: 24). Bu tarz oyunlar insanlarin hem dogayla miicadelesini hem de onu anlamaya

caligmasini yansitmaktadir.

Bernard Suits (2012: 20); hayatin da bir oyun oldugu diisiincesini destekleyen bakis
acistyla aklimiza gelen tiim is ve etkinliklerin de aslinda bir oyun oldugunu belirtmekte
ve insanlarin giinliilk ugraslarina devam ederken farkinda olmadan karmasik oyunlar
oynadiklarint vurgulamaktadir. Ankebiit Suresi 64. Ayet’te de bu diinya hayatinin
hakikatte sadece bir oyun ve eglenceden ibaret oldugu belirtilmektedir (Karaman ve dig.
2017: 427). Giinliik ugraslarin oyun gibi degil de birer angarya olarak algilanmasinda
eglence unsurunun eksikligi ve yapilan isten haz alinmamasi 6nemli etkenlerdir. insanin
her yas ve donemde oyuna ihtiyaci vardir ve bu nedenle oyun hayatin bir pargasidir
(Ogel, 2014: 47). Dékmen (2012: 214); “Ozel yasamimizda ve isimizde, kendini
gelistiren ve yaratici bir insan olmak istiyorsak, oyundan zevk alan icimizdeki Cocuk’la

irtibati kesmememiz gerekir” demektedir. Giinliikk hayatta ¢ocuklar kadar olmasa bile
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yetigkinler de oyun oynamaya ya da izlemeye ihtiya¢ duyarlar ve bu onlara giinliik

hayattan bir kagis, bir rahatlama saglar.

Huizinga (2017: 181) oyunu; “belli bir yer, zaman ve irade simirlart iginde, asikar bir
diizene uygun olarak, serbest¢e riza gosterilen kurallara uyularak ve maddi yarar ve
gereklilik alanumin disinda cereyan eden bir faaliyettir” diye betimlemektedir.
Huizinga’nin taniminda oyunun, yasamin devami i¢in gerekli olan faaliyet alanlarinin
disinda, kendi zaman, mekan ve kurallar1 i¢inde, bireylerin goniillii olarak dahil
olduklar1 bir olgu oldugu vurgulanmaktadir. Huizinga (2017: 33); ayn1 zamanda oyunu
maddi yarar ve gereklilik alan1 disinda tutmaktadir. Oskay (2014: 225); bu durumun
glinlimiizde fantazyaya donlismesine ragmen oyunun varhigini siirdiirdiigiinii ve
toplumsal islevinin de degismedigini belirtmektedir. Oskay’in 6ne ¢ikardigi husus,
giiniimiizde 6zellikle spor oyunlarinin kapitalist sistem i¢inde birer ekonomik faaliyete
dontstiikleri, buna ragmen oyunun toplum i¢in kiiltiirel islevini yitirmedigini
vurgulamaktir. Ayrica Huizinga’nin tanimindaki belli bir yer, zaman ve irade sinirlari
betimlemesinde, ¢aligmanin ilerleyen kisimlarinda daha detayli incelenecek olan ve
oyun tlizerine diistinen farkli filozoflarla benzerlik gosteren “Cember” ya da “Sihirli

Cember” teorisinin 6zelliklerini de gérmekteyiz.

Roger Caillois (2001: 9-10); oyunu alt1 6zelligiyle tanimlamaktadir. Bunlar; serbestlik,
ayriklik, belirsizlik, iiretim disilik, kurallilik ve inandiriciliktir. Caillois’in oyunun
Ozelliklerini belirlerken Huizinga’nin tanimlamasindan yola ¢iktig1 ve gelistirdigi de
anlagilmaktadir. Belirtilen 6zelliklerden serbestlik, oyuna giris ve cikislarin 6zgiir
iradeye bagli oldugunu vurgulamaktadir. Aksi durumda oyun, cekiciligini ve
eglencesini kaybedecektir ve zorunluluk i¢inde yapilan etkinliklerin oyun olamayacag:
aciklanmaktadir. Ayriklik, oyunun kendi i¢inde zaman ve mekandan bagimsizligini
belirtmektedir. Belirsizlikse, oyunun sonucu ile ilgilidir. Sonucu bastan belli olan oyun,
cekiciligini ve daha dnemlisi oyun olma 6zelligini kaybedecektir. Uretim disilik, oyun
icinde degis tokus edilenler haricinde bir ticari iirlin ya da yeni herhangi bir seyin
tiretilmedigini anlatmaktadir. Kurallilik, oyunun kendine has kurallar iginde var
olabilecegini belirtir. Inandiriciliksa, gercek hayatin yaminda oyunun kurallariyla

siirlanmis ikinci bir zaman ve uzam varligina olan inanma durumunu ifade etmektedir.

Platon “Yasalar” adli eserinde insanin dogru yasayisin1 tanimlarken oyunlar
oynamanin, sarki sdylemenin ve dans etmenin, insanin tanrilarin gonliinii almasinda

yardime1 olacagini, onu diigmanlarindan koruyacagimi ve aymi zamanda yarigma
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kazanacagini belirtir (And, 2012: 30). And’in aktardigi Platon’un taniminda insanin
oyun oynayarak yeteneklerini gelistirebilecegi ve bu sayede diismanlarina karsi
ustlinliik saglayarak hayatta kalabilecegi belirtilmektedir. Hayatta kalma becerisinin
kazanilmasit yavrularina oyun oynarken avlanma yeteneklerini gelistirmelerinde
yardime1 olan hayvanlarda da gozlemlenmektedir. Platon oyunun aymi zamanda bir
yarisma oldugunu ve dini ayinlerin bile birer oyun olarak kabul edilebilecegini
vurgulanmaktadir. Huizinga da (2017: 42-43) kutsal ayinlerle oyun arasinda bir

benzerlik kurmaktadir.

Schiller de oyunu insanligin merkezine alarak, oyun oynamanin insan olmanin temel
niteliklerinden biri oldugunu “insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun oynadig
verde tam insandir” ifadesiyle agiklamaktadir (Erkek, 1999: 1, Fink, 2015: 233, 235,
284). Ayn1 zamanda Schiller, insanda oyunla baglantili bir oyun giidiisii oldugunu da
ileri stirmektedir (Dursun, 2014: 38, Berber, 2018: 21). Huizinga’nin, oyunu insanligin
kiiltliriinii olusturan temel bir motif olarak irdelemesi gibi Schiller de oyun oynamayi
insan olmanin merkezine yerlestirmektedir. Ancak tam burada oyunun sadece insana
has bir davranigs modeli olmadigi belirtilmelidir. Cevremizi gozlemledigimizde;
kolaylikla bir yumakla onayan kedi, birbirleriyle kavga edermis gibi bogusan ancak
birbirlerine zarar vermeyen kopekleri gorebiliriz. Benzer davranis modelleri vahsi
hayvanlarin yagamini anlatan belgesellerde de karsimiza ¢ikmaktadir. Tipki kdpeklerde
oldugu gibi bogusan aslan yavrulari da oyun oynarken aslinda avlanma becerilerini
gelistirmekte ve kendilerini gelecege hazirlamaktadirlar. Bu baglamda oyunun

hayvanlar arasinda da dogal hayatin bir parcasi oldugu sdylenebilir.

Oyun oynamak ¢ocuklar icin bir sosyallesme faaliyetidir ve bdylelikle kendilerini i¢inde
yasayacaklar1 toplumun normlarina adapte ederler. “Oyunlar, her seyden énce toplum
hayati ile ilgili egzersizlerdir; ¢ocuga, sosyal duygusunu tatmin etme ve gercgeklestirme
imkant verirler” (Adler, 2012: 82). Oyundaki yaratict ortamla ¢ocuklar Kkiiltiirel
deneyim kazanirlar (Winnicott, 2017: 126). Oyun sirasinda kazanilan deneyimler ileriki
yaslarda c¢ocuklarin i¢inde bulunduklari toplumun normlarma uyum saglamalarini
kolaylastiracaktir. Bener (2016: 193); insanlarin oyun oynayarak ya da oyun
oynayanlar1 seyrederken birlikte eglenceli vakit gecirdikleri gibi, ayn1 zamanda bir
araya gelerek toplumsallastiklarini da belirtmektedir. Cocuklar da oyun oynarken
isteyerek gergeklestirdikleri bir etkinlik sirasinda sosyalleserek iginde bulunduklar

toplumun normlarini da farkinda olmadan benimsemis olurlar.
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Genel anlamiyla oyun; sonucunu diigsiinmeksizin, bir amagtan ¢ok haz almak ig¢in
girisilen ve lretken bir ¢iktis1 olmadan siirdiiriilen bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir
(Dogan, 2013: 20). Ancak, oyun ekonomik bir iiretim aract olmasa bile aslinda farkli
alanlarda insanlara ve hayvanlara gelisimlerinde katki saglar. Insanlar gocukluk
caglarindan itibaren oyun oynarken sadece eglenmezler, ayni zamanda kendi
becerilerini kesfederler. “Bir ¢ocuk ya da yetiskin ancak oynarken ve sadece oynarken
yaratict olabilir ve biitiin kisiligini kullanabilir;, birey de kendini ancak yaratict
oldugunda kesfedebilecektir” (Winnicott, 2017: 75). Cocukluk c¢agindan baslayarak
bireyler oyun kurallarina uyum saglayarak sosyal hayata aligma siirecinin de provasini
yaparlar. Oyunlar insanlarin bir araya gelip sosyallesmelerine katki saglarken, oynanan
oyunlarin kurallar1 da o toplumdaki iliskilerin yansimasi gibidir (Bener, 2016: 9). Oyun,
Ozellikle okul Oncesi donemde cocugun yasadigi diinya hakkinda bilgilenmesine,
yasitlarinin olusturdugu sosyal c¢evredeki iliskileri ve kendi sinirliliklarini tanimasina
yardimer olan bir faaliyettir (Yalginkaya, 2004:59). Hatta bebeklik doneminde bir
ebeveynin g¢ocuguyla onun ya da kendi yiiziini kapatarak oynadigi “ce-ee” diye
seslendirilen oyunu oynamasi sirasinda, bebege kaybetme ve tekrar kavusma
duygularint 6nce irkilme daha sonra rahatlama hissini yansitarak Ogrettigi
belirtilmektedir (Terr, 2000: 67). “Ce-ee” oyunu araciligiyla yapilandirilmis bir
etkilesim icinde bebegin ‘orada/orada degil’ kavramlarini kesfetmesine firsat tanindig
kabul edilmektedir (Faoite, 2017: 331). Bu 6n kabulle beraber bir ¢ocugun ilk oyun

arkadaginin kendi ebeveynleri 6zellikle de annesi oldugu belirtilebilir.

Bernard Suits (1978: 34); oyun oynamay1 belirli bir etkinligi miimkiin kilmast i¢in, daha
etkili olan1 zayif olanin lehine yasaklayarak; sadece kurallar dahilinde izin verilen
yontemlerin kullanildigi, belirli bir duruma ulagmay1 hedefleyen bir etkinlige girismek
olarak tanimlamaktadir. Suits’in tanim1 ¢ogu kimsenin az ya da ¢ok bildigi popiiler bir
spor dali olan futbolla agiklanabilir. Futbol ayakla topa vurularak oynanan bir oyundur
ve topla oynanan oyunlarin tarihi de antik ¢aglara kadar gitmektedir. “Roma’da biiyiik
kamu hamamlarinda ve Eski Yunan’da oldugu gibi varlikli ailelerin villalarinda top
sahalart bulunurdu” (Bener, 2016: 109). Futbolda ulasilmak istenen amag¢ rakibin
kalesine topu atarak skor iistiinliigli saglamaktir. Bu etkinligin miimkiin olabilmesi i¢in
topu bir konumdan farkli bir konuma tagimanin kolay yontemi olan ellerin kullanilmas,
kaleci disindaki diger oyunculara yasaklanmistir. Topa elle dokunmak bir tek kaleciye

serbesttir. Ancak kaleci de sadece ¢izgilerle sinirlandirilmis kalenin 6niindeki alanda
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elleriyle topa miidahale edebilir. Anlasilacagi gibi daha etkili olan yontem zayif olanin
lehinde yasaklanmigstir. Oyunun tek kurali topa elle miidahalenin yasaklanmasi degildir
elbette, ancak ayakla oynama zorunlulugu en belirgin 6zelliktir ve oyunun diger

kurallar1 da bu gergevede gelistirilmistir.

Her oyunda kat1 ya da esnek kurallar vardir. “Kurallar oyunun yasama giiciidiir”
(Berber, 2018: 22). Ancak Csikszentmihalyi’ye gore (2018: 322); “bir oyunun kurallari
fazla esnek olursa, konsantrasyon dalgalanir ve bir akis deneyimi yasamak daha zor
olur”.  Bernard Suits (2012: 51); ayrica bir oyunun dort oOgesinin oldugunu
belirtmektedir ve bunlar1 1) amag, 2) amaca ulagsmak ic¢in gerekli araglar, 3) kurallar ve
4) lusorik tavir olarak siralamaktadir. Oyuna dahil olan g¢ocuk oyun araciligiyla
biiyiiklerin denetimi olmadan kendi giiclinli ortaya koyma firsatina sahip olmaktadir
(Yalginkaya, 2004: 10). Kurallarla kisitlanan hareketler; oyunda belirsizlik, heyecan,
yetenek, rekabet ve sans gibi faktorlerin etkili olmasina sebep olmaktadir. Her oyunun
kendine has kurallar1 oyunun bir sona ulasabilmesi i¢in gereklidir ve bu kurallara
uymayan oyun disi1 birakilir ¢ilinkii digerlerinin oyundan alacagi hazzi engellerler
(Pilavel, 2014: 5). Bahsedilen spor dalindan hareket edecek olursak; oyunun bir diger
0zelligi olan zaman ve mekan unsurlarina da agiklik getirebiliriz. Futbol 45 dakikalik iki
boliimden olusur ve toplamda 90 dakika oynanir. Belirlenmis bu siireler futbolun zaman
unsurunu olusturmaktadir. Oynayabilmek i¢in bir sahaya ihtiyag vardir ve saha
cizgilerle belirlenmis sinirlara sahiptir; bu sartlar oyunun mekan unsurunu olustururlar.
Farkli oyunlarda bu simirlarin fiziksel olarak bulunmasi da gerekli degildir. Arabasiyla
oynayan bir ¢cocugun hayalinde canlandirdigi yolda arabay1 kullaniyor gibi davranmasi
ve o hayali yoldan ¢ikinca arabanin kazaya karigmasi ayni zamanda bu etkinligin ¢ocuk
tarafindan belirlenen siire boyunca devam etmesi de oyunun zaman ve mekan

ozellikleriyle ilgilidir.

Oyunun diger bir 6zelligi ise goniillii gerceklestirilen bir olgu olmasidir. Oyuncaklari ile
oynayan bir ¢ocuk bu davranisi istedigi i¢in gerceklestirmektedir. Baskas1 tarafindan
zorla yapmasi sOylendigi zaman, ¢ocuk bu etkinlikten ayni hazzi almayacagindan
etkinlik oyun olma 6zelligini kaybedecektir. Etkinlige katilma ya da sonlandirma eylemi

de ozgiirce gergeklestirilir. Birey oyuna istedigi zaman baslar ve sonlandirir.

Oyunun Ozelliklerinden bir bagkasti da ekonomik anlamda baska bir seye
donistiiriilemez olmasidir. Vurgulanan bu unsur oyunun gergek hayatla ilgili herhangi

bir iiretim unsuruna doniismemesidir. Oyun belirli bir zaman diliminde ve belirli bir
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mekanda gergeklestirilen bir davranis modelidir ve oyun icinde paylasilan ya da degis
tokus edilen nesneler oyunun zamani ve mekani ile sinirhdir. Sans oyunlarindan olan
kumar oyunlarinda kazanilanlar ger¢ek hayatta kullanilan metalar olsalar bile ekonomik
anlamda bir iiretim nesnesi degildir. “Oyuna ayrilan yasam dilimi ‘normal’, iiretken
yasamdan farkl bir simir étesi alandw” (Candan, 2010: 26). Bu baglamda oyun bir
iiretim araci degildir ve bu yoniiyle ekonomik anlamda verimsiz bir aktivite olarak
kabul edilir. Oyun sirasinda katilimeilar tecimsel anlamda bir {iretim gerceklestirmezler.
Harcanan vakit ve sergilenen davraniglar gilinliik hayat devam ederken kendi zaman ve
uzam sinirlart i¢inde tipk: bir sihirli cemberin igerisine girilmis gibidir ancak ekonomik

faaliyetlerin digindadir.

Oyunu ilgi duyulan bir aktivite yapan diger bir 6zellik de sonucunun belirsiz olmasidir.
Csikszentmihalyi (2018: 85); tim oyun ve sporlarda bir takim ya da bireyin digerine
kars1 sahaya ¢ikmasinin etkinligin en g¢ekici yanini olusturdugunu ifade etmektedir. Bir
siire¢ sonucunda neticelenen oyunlarda sonucun belirsiz olmasi oyunu katilimcilar ve
izleyiciler i¢in ilgi ¢ekici kilmaktadir. Sonucun 6nceden bilindigi durumlarda oyun
ozelligi kaybolmaktadir. Bu nedenle sonucu etkilemek icin yapilan manipiilasyonlar
oyunun dogasina aykiridir. Oyunda hile yapanlar oyunbozan olarak kabul edilir ve

oyundan ¢ikarilir.

Aktarilan tanimlardan oyunun ortak 6zellikleri su sekilde genellenebilir: Oyun, 6zgiir
iradeyle katilim saglanan bir etkinliktir, rahatlama ve haz amaciyla gerceklestirilir,
kendi kurallar1 vardir, zaman ve mekan sinirlamasi i¢inde icra edilir, gergek degildir
ama gercekmis gibi kabul edilir, sonucu belirsizdir ve ekonomik anlamda iiretime katki

amaciyla gerceklestirilmez.

2.2.2. Oyunun faydalari

Aktarilan bagliklar altinda oyun her ne kadar ¢ocukluk cagiyla eslestirilse de aslinda
oyunun tiim insanlar ve diger bazi canlilar i¢in bir gereklilik oldugu vurgulanmisti.
Insan 6zelinde oyun oynamanin dogustan gelen bir i¢giidii oldugu da savunulmaktadir.
Bu baglamda oyunun her yastaki bireye ve 6zellikle de ¢ocuklara sagladig1 faydalarinin
aktarilmasi oyun olgusunun yasamin olagan akisinda neden siklikla basvurulan bir
etkinlik ve gereklilik olduguna agiklama saglayacaktir. Farkli diisiiniir ve bilim
insanlarinin tanimlarindan yola ¢ikarak oyunun faydalarinin derlenmesi yerine, oyunun

faydalarin1 biitiinciil anlamda barindirdig1 i¢in oyun terapisi {izerine c¢alismalar
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gerceklestiren Julie Blundan Nash ve Charles E. Schaefer’in (2017: 5) agiklamalari
aktarilacaktir:
“Yas1 ne olursa olsun, oyunun kisinin hayatina sayisiz faydasi vardir. Oyun; eglencedir,
yaraticidwr, stresi hafifletiv, olumlu sosyal etkilesimi ve iletisimi tegvik eder. Cocuklar, oyun
oynarken engellemelere katlanmayi, duygularim diizenlemeyi ve gelisimsel gorevlerde basarili
olmayr égrenirler. Cocuklar oyun icinde yeni becerileri, ‘gercek diinyanin’ yapiandirilmig
smirlart ya da dili kullanma gerekliligi olmaksizin kendilerine anlamli gelen bir bicimde
deneyebilirler. Oyun araciligiyla iistesinden gelinemeyecek kadar biiyiik hatalar yoktur,
ugrasilmast gii¢ sorunlar da. Cocuklar; yaratwr, gelisir ve kendi benlik algilarint siirdiiriirken
oyun, onlara kendi diinyalarina hakim olma sansi verir. Cocuklar ihtiyaglarin paylasabilecekleri
kelimelere sahip olmadiklart ve dillerini anlayabilmek amaciyla yetiskinlere yoneldikleri
zamanlarda iletisim kurmak i¢in oyunu kullamirlar”.
Oyun tlizerine diisiinen ve tanimlama yapan arastirmaci ve diisliniirlerin de vurguladigi
gibi Nash ve Schaefer’in (2017: 5) agikladig1 oyunun faydalarinda da oyun olgusunun
belirli bir yas grubuyla sinirlandirilamayacagi belirtilmektedir. Oyun cocuklar igin
oldugu kadar yetiskinler i¢in de bir gereksinimdir. Oyun sosyal iliskilerimizi
gelistirirken ayn1 zamanda sikintilar1 ve stresi azaltarak eglenmemize ve rahatlamamiza
yardimc1 olur. Oyun aracilifiyla cocuklar sosyallesirken kendi yeteneklerini de
kesfederek gelistirme olanagini elde ederler. Oyun c¢ocuklarin yetigkinlerle iletisim
kurabilmelerine de aracilik eder. Insan hayatinda belirli bir yeri olan oyun olgusunun
anlasilmasina katki saglayacagi i¢in oyun kelimesinin kokeninin incelenmesi de

gereklidir.

2.2.3. Oyunun etimolojisi

Tirkgede oyunun kelime anlami ¢esitli alanlar igine alacak bigimde genistir ve farkli
yan anlamlar1 iceren deyimler de giinlilkk hayatta kullanilmaktadir. Aldatilmak
anlaminda kullanilan “Oyuna Gelmek” ya da kandirmak anlamina gelen “Oyun Etmek”
veya bir hileli diizeni ortaya g¢ikarmak anlamima gelen “Oyunu Bozmak™ ifadeleri
bunlara O6rnek olarak belirtilebilir. Kerim Korcan’in ayni isimli eserinden sinemaya
uyarlanan, Melih Giilgen’in ydnetmenligini yaptigi ve Kadir Inamir’mn basrolde
bulundugu, 1990 yapimi “Tatar Ramazan” isimli filmde de Kadir Inanir’in “Ben bu
oyunu bozarim!” repliginin izleyenler i¢in filmle birlikte akla gelen sdylemlerden biri

oldugu belirtilebilir.

TDK Tirk¢e Sozligi oyunu; “vakit gegcirmeye yarayan, belli kurallar: olan eglence,

kumar, saskinlik uyandirici hiiner, tiyatro ve sinemada sanat¢imin roliinii yorumlama
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bi¢imi, miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii, sahne veya mikrofonda oynamak
icin hazirlanmis eser, temsil, piyes, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amacuyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma, hile, diizen, desise ve entrika” olarak
aktarmaktadir (Parlatir ve dig. 1998: 1711-1712). Sozlik anlami incelendiginde de
oyunun sadece c¢ocuklar i¢in kabul goren bir olgu olmadig1 anlasilmaktadir. Sanat,
edebiyat, spor ve giinlik hayatta karsilasilan diger kavramlar da oyunla
iligkilendirilmistir. Belirtilen unsurlar ayni zamanda belli bir kiiltiirii olusturan
niteliklerin de igerisinde yer almaktadir. Huizinga’nin oyunu tanimlarken yasamin
neredeyse tiim alanlariyla iliskilendirmesinin yansimalart TDK Tiirk¢e Sozliigii’nde de

bliyiik oranda ifade edilmistir.

Oyun Latince kokenli “ludus” ve “ludik”ten tiiremis, ciddi olmayan anlaminda
kullanilan bir kelimedir (Yengin, 2012: §83). Koken bakimindan ciddi olmayan anlamina
gelen bir kelimeden tiiremis olsa bile, oyun katilimci ya da izleyici olarak dahil olan
cogu birey i¢in ciddi bir olgudur ve kendi i¢inde ciddiyeti igerebilmektedir. Oyun bir tiir
“oyalanma” olarak algilanip, hayatimizdaki bosluklar1 dolduran 6nemsiz bir etkinlik
gibi diisliniilse de gelecegimizin ipuglarimi tasir ve bu bakimdan aslinda 6nemlidir
(Suits, 2012: 217). Suits’in tamiminda da oyunlarla yeteneklerin kesfedebilecegi ve

onlar gelistirerek bireylerin gelecege hazirlayabilecegi vurgulanmaktadir.

Sevan Nisanyan (2013); oyun kelimesinin 6z Tiirk¢e oldugunu ancak bazi eski Uygurca
kaynaklarda “oyug” olarak gectigini belirtmektedir. Islamiyet oncesi farkli Tiirk
boylarinda ¢ok yonlii 0Ozellige sahip sanat¢ilar da “oyun” kelimesiyle
nitelendirilmekteydi (Alay, 2019: 11). Saha (Yakut) Tiirklerinin de erkek kama “oyun”
dedikleri bilinmektedir (Saglam, 2014: 58). Kipgak Tiirk¢esinin sozliigii olan Codex

«

Cumanicus’ta “oz” fiili one ge¢mek anlaminda kullanilmakta ve yarista baskasini
gecmeyi ifade etmektedir (Tavkul, 2003). Metin And; kelimenin kokenini “o0” harfine
kadar indirgemistir. And’a gore (2012: 37); eski caglarda “-n” yaygin olarak fiilden isim
yapma eki olarak kullaniyordu. Bu ek “o-" fiil kokiiyle birlesirken (u) sesi de yardimci
inli olarak “-un” halini almig ve arasma (y) sesinin eklenmis olabilecegini, zaman
igerisinde de (-0y) kokiiniin kullanilmaya baslandigini tahmin etmektedir. Tiirk Dilinin
Etimoloji Sozliigiinde; oyun kelimesinin ¢ukur anlamindaki “oy” kokiinden “-un” ekiyle
birleserek ¢ukur agmak anlaminda kullanilan “oy-un/oyun” kelimesine tiiredigini ve

anlam genislemesiyle de oynamak, biriyle eglenmek, aldatmak vb. anlaminda

kullanildig1 belirtilmektedir (Eyuboglu, 2004: 520). Eyuboglu’nun tanimi And’in

31



tanimina benzerlik gosterse de daha anlasilir ve sadedir. Benzer bi¢imde Arapgada
kullanilan g6z ya da cukur anlamindaki “ayn” kelimesiyle de bu sekilde iliski
kurulabilir. G6z veya c¢ukur anlaminda kullanilan Arapga kokenli “ayn” kelimesinin
“mangala” vb. tabla oyunlarinda acilan c¢ukurlarin nitelendirilmesinde de

kullanilabilecegini diistindliirmektedir.

Osmanlicada oyun kelimesinin karsiligi “bdzi ve lu'b” olarak kullanilmaktadir. Bu
kelimeden tiiretilen “bdzice ve [u'bet” kelimelerinin her ikisi oyuncak ve oyun,
“mel’abe” kelimesiyse sadece oyuncak anlamindadir. “Baziger” oyun oynayan,
oyuncu, dans eden, kogek, ¢engi, “bdzigeri” oyunculuk, kogeklik, ¢engilik, “bdzihdne
ve bdzikede” oyun ve eglence yeri “mel’ab” sadece oyun yeri olarak belirtilmektedir
(Ors ve dig. 2003: 40, 266). “Bdazikede” kelimesinin mecazen diinya anlaminda
kullanildig1 da belirtilmektedir. Bu baglamda diinyanin da bir oyun alani gibi

diistintildiigilini ifade etmek yanlis olmayacaktir.

Ingilizcede oyun kavrami “game” ve “play” kelimeleriyle a¢iklanmaktadir. “Game”
kelimesi isim olarak kullanilirken “play” kelimesi hem isim hem de fiil olarak
kullanilmaktadir (Hornby, 1984: 254-255, 478-479). “Play” ¢ogunlukla serbest bigimde
yapilan etkinlikler i¢in kullanilirken, “game” kural merkezli aktivitedir (Juul, 2005:
28). “Sozciigiin Hint-Avrupa kékii olan ghem, nese ile sigramak, ziplamak anlamina
geliyor” (And, 2012: 34). Hint-Avrupa kokenli “ghem” fiilinin eglenerek yapilan
fiziksel etkinlikleri vurguladigi ve bir yas sinirlamasi getirmedigi goriilmektedir. Bu
baglamda da oyunu sadece g¢ocukluk cagiyla sinirlandirmanin bir yanilsama oldugu

belirtilebilir.

Alanyazin incelendiginde Tiirkgede oyun kelimesinin etimolojisi hakkinda fikir birligi
saglanamadig anlasilmaktadir. Farkli yazar ve uzmanlarin konuya bakis agilarina gore,
degisen yorumlarla karsilasilmaktadir. Sozliikk anlami ve kelimenin kokeni hakkinda
yukarida yazilan tanim ve yorumlardan da anlagilabilecegi gibi oyun kelimesinin
etimolojisi akademik anlamda iizerinde uzlasilan bir kelime degildir. Bu baglamda
alanyazinda karsilagilan bir kelimenin bu g¢aligmada yer almasi oyunun etimolojisi
hakkinda farkli bir bakis agis1 getirebilir. Edward Falkener’in 1892 yilinda yayimladig:
ve 2007 yilinda dijitallestirilen “Games Ancient and Oriental and How to Play Them”
isimli kitabinda ilging bir bilgi yer almaktadir. “Seega” adindaki oyun ve nasil
oynandig1 anlatilirken Tiirkce oyun kelimesine benzerlik gosteren “oyoon” seklinde

yazilan bir kelime karsimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 2.4’te “Seega” isimli oyunun 25 ayr1 boliimden olusan bir ¢izimi
gosterilmektedir. Bununla beraber adi gegen kaynakta daha fazla boélimden olusan
cizim Orneklerine de rastlandigi belirtilmektedir. Belirtilen ¢ukur, gbz ya da boliimlerin
cogul halinin Ingilizce “eyes” kelimesiyle, tekil olarak ise “eyn” olarak tanmimlandig
belirtilmistir. Arap¢ada goz anlamina gelen “ayn’ kelimesinin de burada gegen “eyn”

ile ortak yonlerinin oldugu ileri siiriilebilir.

THE GAME OF SEEGA
12

4
3 4
2
1

411
10 20 30 40 50

“The holes are called ‘oyoon’ or eyes, in singular
‘eyn’. In this seega they are twenty-five in number.”

Sekil 2.4: Seega Isimli Oyunun Anlatimi
Kaynak: Falkener, (1892: 65)

Genel olarak degerlendirildiginde “Seega” oyunundaki ¢ukur ya da boliimler igin
kullanilan bu kelimelerin Tiirkge karsihigi “g6z”diir. Tiirkgede “g6z” kelimesi “boliim”
anlaminda da kullanilabilmektedir. Dikkat ¢ekici bir diger kelimeyse bu cukur veya
boliimlerin ayn1 zamanda “oyoon” olarak adlandirilmasidir ve bu kelime giliniimiiz
Tiirkgesindeki “oyun” kelimesiyle de benzerlik gostermektedir. Tiirkce oyun
kelimesinin etimolojisi {izerine alanyazinda kesin bir kanaat birliginin olmadigi
belirtilmisti. Bu baglamda “oyoon” kelimesinin giliniimiiz Tiirk¢esinde kullanilan

oyunla olan benzerligi dikkat ¢ekici bir unsur olarak kabul edilebilir.

2.2.4. Oyunun siiflandirilmasi

Oyun iizerine aragtirma yapan ve tanimlamalarda bulunan ¢esitli diisiiniirler kendi bakis
acilarina gore bu etkinligi degerlendirmistir. Ancak bir kiz ¢ocugunun bebegiyle
oynamasindan tragedyaya kadar genis bir alan1 kapsayan oyun olgusunu siiflandirmak
kolay bir iglem degildir (Fink, 2015: 14). Bir¢ok oyun teorisi uzmani tarihsel siire¢

icerisinde oyunlar1 siniflandirmaya c¢alismistir ancak bu simiflandirmalarin hep bir
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sekilde eksik kaldigi belirtilmistir (Yilmaz, 2020: 19). Zaman ic¢inde herhangi bir
oyunun iceriginde ya da kurallarinda yapilabilecek degisikliklerle siniflandirma
kategorilerinin degismesi de miimkiindiir. Insanin hayal giiciiniin smirsi1z olmasina bagl
olarak oyunlarin gelismesi ve degismesinin de bir sinir1 bulunmamaktadir (Kileci, 2018:
5). “Gadamer’e gore, oyunlari birbirinden farkli kilan ama gene de hepsine oyun
dememizi saglayan sey, ileri geri ya da oraya buraya oyun hareketleridir” (Dursun,
2014: 121). Tanimlar kimi zaman Gadamer’in ifade ettigi gibi genellemeye yoneliktir.
Bununla beraber oyun tiirlerinin simmiflandirmasini yapan ve aralarindaki farklar1 6ne

cikaran arastirmacilar da bulunmaktadir.

Roger Caillois, Huizinga’nin “Homo Ludens” isimli eserinde oyunu neredeyse yasamin
tiim alanlarinda goriilen ve kiiltiirii olusturan temel etkinlik olarak degerlendirmesine
elestiri getirerek, oyunun siniflandirmasini yapmustir. Caillois, “Man, Play and Game ”
isimli ¢alismasinda; bir kavramin bu denli genis kapsamda tanimlanmasini dogru
bulmadigimni  belirtmektedir. Caillois oyunlar1 dort temel kategori altinda
siiflandirmistir ve bu siniflandirma alanyazinda siklikla kullanilmistir. Ancak Caillois,
Huizinga’nin oyunla ilgili, kendinden 6nceki diisiiniirlerin géremedigi pek ¢ok ozelligi

kesfettigini de kabullenmektedir.
2.2.4.1. Caillois’in oyun siniflandirmasi

Roger Caillois’in siniflandirmasina alanyazinda sik referans gosterilmektedir. Bu
baglamda da ¢alismada oyun smiflandirmasina ilk 6rnek olarak segilmistir. Ne var ki
oyun siniflandirmasi ¢alismalari hem arastirmay1 gerceklestirenin bakis agisina gore
degisebilmekte hem de zaman iginde yok olan ya da yeni icat edilen oyunlar
siniflandirmay degistirebilmektedir. Caillois (2001: ix) oyunu; 6zgiir, bagimsiz, belirsiz
ve Uretim dis1 ayni zamanda kuralli ve kendisine inandiran bir etkinlik olarak
tanimlamaktadir. Caillois’in smiflandirmas1 dort temel kategoriden olusmaktadir.
Csikszentmihalyi (2018: 115), Caillois’in olusturdugu bu dortlii siniflandirmada
oyunlar, normal hayat deneyimlerinin 6tesine ge¢gmenin farkli bi¢imleri oldugunu
belirtmektedir. Bunlar “agon”: yarigsma (temel 6zelligi rekabet olan oyunlari), “alea”:
sans (tim sans oyunlarini igerecek sekilde), “mimicry”: benzetim (dans, tiyatro vb.) ve
“ilinx”: kendinden ge¢me (donme dolaba ya da salincaga binmek vb.) seklinde
kategorilestirilmistir ve bu kategoriler “paidia” (spontane oyun), “ludus” (kontrollii

oyun) diye adlandirilan bagka bir siiflandirmaya eklenmistir (Caillois, 2001: 12-13).
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“Paidia ve ludus” tiiriindeki oyunlarin ayrimi serbest ya da kuralli etkinlikler olmasiyla

belirlenmektedir. Asagidaki cizelgede 2.1°de Roger Caillois’in oyun siniflandirmasi

aktarilmaktadir.
Cizelge 2.1: Caillos'in Oyun Siniflandirmasi
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competition) (Chance) (Simulation) (Vertigo)
(Yarigma) (Sans) (Benzetim) (Kendinden
Gegme)
PAIDIA Yarigsma Ebe segme Cocuk baslamasi Kendi
(Spontane Oyun) Giires diizensiz tekerlemeleri Yanilsama etrafinda
vb. Yazi tura oyunlari donen
Kargasa Atletizm Ebelemece, gocuklar,
Kiskirtma Silah, Binicilik
Olgiisiiz giilme Maskeler, Kilik Salincak
degistirmece Seksek
Boks, Bilardo, Eskrim, Bahis
Ucgurtma ugurma Dama, Futbol, Satrang Rulet
Tek kisilik iskambil Ugma oyunu
Sabir Tiyatro Gezen
Kare bulmaca Yarigmalar, Basit, karmasik* ve ~ Genel olarak karnavallar
Genel anlamda spor devam eden kura gosteriler Kayak
LUDUS cekimleri Dageilik
(Kontrollii Oyun) ip
v cambazlig1

Kaynak: Caillois, (2001: 36)

Caillois’in, ¢izelge 2.1°deki oyun smiflandirmasinda her dikey siitunda kontrollii oyun
unsuru hi¢ artmazken, gelisigiizel oyun unsurunun giderek azaldigini belirtmektedir.
“Paidia” kontrolsiiz fantezi durumunu, “Ludus” ise oyunun sonucunda kazanan ve
kaybedenin oldugu durumu vurgulamaktadir (Yengin, 2012: 96). Yilmaz (2020: 21);
“Paidia” tarzindaki oyunlarm Ingilizcede “play” fiiliyle ifade edilen oyunlara, “Ludus”
tarzindaki oyunlarinsa “game” adiyla nitelendirilen oyunlara benzedigini ifade
etmektedir. “Paida "dan “Ludus ’a dogru gecildikce diizensiz, giiriiltiilii ve icten geldigi

gibi oynanan oyunlar, kurallarin baskin oldugu oyun tiirlerine doniismektedir.

Cizelgede (*) isareti ile vurgulanan basit, karmasik ve devam eden kura ¢ekimindeki
fark Caillois (2006: 148) tarafindan su sekilde agiklanmaktadir: Tek bir kura ¢ekimi

sonucunda neticelenen sans oyunlar1 basittir. Birden fazla olasi kombinasyonun oldugu
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cekilisler ise karmasiktir. Iki veya daha fazla basamaktan olusan ve bir sonraki
basamaga gecis hakki taniyan sans oyunlar1 ise devam eden c¢ekilisler olarak
nitelenmektedir. Sans faktoriine bagli olan kura ¢ekimlerinin bu agiklamayla Caillois

tarafindan t¢ alt kategoriye ayrildig: goriilmektedir.

Caillois; serbest enerjinin kendiliginden gelisen oyundan, icat etme ya da derin
diisiinceye dogru yonlendirilmesinin, siniflandirmada iistii kapali ancak temel ve en
carpict se¢im oldugunu belirtmektedir fakat yapmis oldugu siniflandirmasinin bile tiim
oyun evrenini kapsamadigini da vurgulamaktadir (Caillois, 2006: 147). Caillois bu
aciklamasiyla tiim oyunlarin tek bir siniflandirilmaya dahil edilemeyecek kadar ¢ok ve
cesitli oldugunu vurgularken ayni zamanda konuyu inceleyen arastirmacinin bakis
acisina gore de degisik siiflandirmalarin yapilabileceginin de belirtmis olmaktadir.
Bizim  kiiltiriimiizde de gozlemlenen oyunlarin  aragtirmacilar  tarafindan
siniflandirildiklart  bilinmektedir. Tiirk kiltiirtindeki oyunlarin siniflandirilmasina
verilecek bir 6rnekle hem oyunlarin smiflandirilmasinin degisebilecegi hem de farkl

aragtirmacilarin konuyu farkli degerlendirebilecegi 6rneklendirilmis olacaktir.

2.2.4.2. Tiirk kiiltiiriindeki oyunlarin siniflandirilmasi

Oyunlar; oyun sirasindaki davranis tarzlarina, oyunda kullanilan malzemeye, nasil
oynandigina, kag¢ kisiyle oynandigina vb. seklinde de siniflandirilabilir. Top oyunlari,
zeka oyunlari, kagit oyunlari gibi farkli bagliklar altinda da toplanabilirler. Bu baglamda
farkli cografya ve kiiltiirlerde oyun {izerine arastirma yapan diisliniir ve
akademisyenlerin olguyu incelerken kendi degerlendirmelerine gore degisik kategoriler

altinda oyunu smiflandirmalar1 dogaldir.

Tiirkiye 6zelinde yapilan bir arastirmada da Caillois’in oyun siniflandirmasindan farkli
bir siniflandirma yapildigi goriilmektedir. Asagida aktarilan ¢izelge 2.2°deki
siniflandirma Tiirkiye Ozelinde yapilan bir ¢alisma sonucunda olusturulmustur.
Aktarilan ¢alismayla birlikte arastirmay1 gerceklestiren kisinin degerlendirmesine gore
ya da farkli cografya ve Kkiiltiirlerde benzer olgularin degisik isimlerle, farkl
kategorilerde ele alinabilecegi gosterilmektedir. Tiirk kiiltiiriindeki oyunlarin
siniflandirilmas1 ya da diger kiiltiirlerdeki oyun simiflandirmalariyla benzerlikleri ve
ayristiklart durumlar bu ¢alismanin konusunu olusturmadigi i¢in ¢izelge 2.2°de aktarilan
Baran’in  siniflandirmasinin - konuya agiklik getirmek adina yeterli olacagi

distnilmiistir.
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Cizelge 2.2: Tirk Kiiltiirtindeki Oyunlarin Siniflandiriimasi

Gonlii Hos Eden Usu Gelistiren Bedeni Egiten
Oyunlar Oyunlar Oyunlar
Gelisigiizel Oyunlar Sasirtmali Oyunlar Sportif Oyunlar

Taklit Oyunlar1 Bilmeceli Oyunlar Avla Ilgili

Donatim Oyunlari Resimli Oyunlar Oyunlar
Tekerlemeli Oyunlar Dilsiz Oyunlar1

Tiirkiilii Oyunlar Utiimlii Oyunlar

Orta Oyunlar1

Falims1 Oyunlar

Vurusmali Oyunlar

Kaynak: And, (2012: 13)

Cizelge 2.2°deki simiflandirma, Baran tarafindan Tiirkiye 6zelinde 271 oyun iizerine
yapilan bir c¢alisma sonucu olusturulmustur (And, 2012: 13). Caillois’in
simniflandirmasinda da yer alan kimi oyunlarin farkli gruplandirildiklart ve ti¢ baslik
altinda toplandig1 goriilmektedir. Baran’in siniflandirmasi temel olarak eglenceli vakit
gecirme, zihinsel gelisim ve fiziksel gelisim olarak aciklanabilir. Bu baglamda
oyunlarin gruplandirilmasinin konuyu inceleyen arastirmaciya gore degisiklik gosterdigi
ve tlzerinde fikir birliginin heniiz tam anlamiyla olusmadigi goriilmektedir. Bunun
nedenlerinden bir tanesinin de arastirmacinin inceledigi oyunlar1 kendi bakis agisina

gore siniflandirmasidir.

Kileci (2018: 5); insanin hayal giiclinlin sinirsiz olmasi gibi oyunlarin da siirinin
bulunmadigini  vurgulamaktadir. Zaman ic¢inde degisen oyunlarla  beraber
siiflandirmalarin degismesi de miimkiindiir. Bu goriisiin belirgin 6rnegi olarak dijital
oyunlar gosterilebilir. Bilgisayar islemcilerinin gelismesi ve dijital teknolojilerdeki
ilerlemeye baglh olarak, hem eski oyunlarin dijital ortamda oynanabilen tiirleri hem de
yeni ¢ok oyunculu ¢evrimigi oynanabilen oyunlar giinliik yasamimizda yer almaya
baslamistir. 2000’11 yillardan sonra daha fazla arastirilmaya baslanan dijital oyunlar da

yeni bir oyun tiirii olarak kendi i¢cinde siniflandirilmaktadir.

2.2.4.3. Dijital oyunlarin simiflandirilmasi

[letisim ortamlarinin dijitallesmesine paralel olarak giiniimiizde oyunlarin bir kisminin

da dijital ortamlarda oynanabilir hale geldikleri yani dijitallestikleri bilinmektedir. Bu
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baglamda gelisen teknolojilerin insanin hayat tarzin1 ve tercihlerini etkiledigi de
belirtilebilir. Geleneksel oyunlarin, dijital bi¢cimlerinin de bu yeni ortama aktarildiklari
goriilmektedir. Iskambil oyunlarindan olan “Solitaire” ilk akla gelen dijitallesmis oyun
orneklerinden biridir. Fiziksel ortamda ve fiziki araclarla oynanan oyunlar, gorsel
sisteme dayali ortamlarda dijitale doniismekte ve yeni oOzellikleri de beraberinde
getirmektedir (Yengin, 2012: 112). Oyun konsollarinda, bilgisayarlarda ya da mobil
cihazlarda oynanabilen oyunlar genel anlamda dijital oyunlar olarak siniflandirilabilir.
Glinlimiizde popiiler olan dijital oyunlarin siiflandirilmas: ¢izelge 2.3’teki gibi

orneklendirilebilir.

Cizelge 2.3: Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi

Oyun Tiirii Oyunun Ozelligi Ornek Oyunlar
Aksiyon Siiratli ve ani Hitman, GTA3, Quake vb.
Macera Nesneleri toplama ve Zork, Indiana Jones,

bilmeceleri ¢6zme Myst and Riven vb.
- Hizli ve atletik Mortal Kombat, Virtual Fighter
Doviis .
hareketler sergileme vb.
Bilmece Problem ¢dziimii Tetris, Devil Dice vb.
Eglence Vakit gegirme Okey, Tavla, Solitare vb.

Rol Oynama (RPG)  Farkli rolleri canlandirma EverQuest, Diablo, Ultima vb.

Flight Simulators, Sim city,

Simiilasyon Gergege benzer deneyim The Sim vb.
FIFA, Championship Manager
Spor Yarisma-karsilasma NBA vb.
.. Cabuk ve dogru karar Civilization, Age of Empires,
Strateji
verme Warcraft vb.
Gorev Gérev tamamlama Delta Force, Counter Strike,

Medal of Honour vb.

Kaynak: Ogel, (2014: 51-53)

Cizelge 2.3’te dijital oyunlar 10 bashik altinda tiirlere ayrilmistir. Belirlenen tiirlerin
ozellikleri de yanlarindaki siitunlarda kisaca belirtilmistir. Ornegin macera oyunlarinda
oyuncular belirli nesneleri toplamaya ve oyun igindeki ¢esitli bilmeceleri ¢6zmeye
calisarak oyunun seviyelerini gecmek igin ugrasirlar. Spor oyunlarindaysa dijital

ortamda bireysel ya da takim olarak oyuncular rakiplerini yenmek i¢in c¢alisirlar.
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Belirtilen oyunlarin bir kismi tek bir birey tarafindan oynanabilirken kimi oyunlar da
internet baglantisiyla ¢evrimi¢i olarak birgok oyuncu tarafindan ayni anda

oynanabilmektedir.

Giliniimiizde g¢ocuklar, gengler ve kimi yetiskinlerin dijital oyunlarla bos zamanlarini
gecirmeyi tercih ettikleri gézlemlenmektedir. Juul (2005: 37); beyaz yakali ¢alisanlarin
4’te I’inin de igyerinde dijital oyun oynadiklarini belirtmektedir. Geleneksel oyun
nitelikleri dijital oyunlarda bulunsa da yeni bir oyun anlayis1 olduklar belirtilmelidir
(Yengin, 2012: 11). Dijital oyunlara neredeyse her giin bir yenisinin eklenmesi, bu oyun
tiirliniin hizla gelistiginin gostergesi olmakla birlikte siniflandirmasinin da bir o kadar
cesitli yapilabilecegini de gostermektedir. “Dijital oyunlar: simiflandirma ¢alismalari,
gelistiriciler, pazarlamacilar, oynayanlar ve arastirmacilar tarafindan ¢ok degisik
bakis agilaryla yapilmis ve ¢ok ¢esitli simiflamalar ortaya ¢tkmistir (Gelibolu, 2013:
84). Her ne kadar dijitallesmenin tiriinleri olsalar da konsol oyunlari, sanal gerceklik ve
arttirilmig gerceklik oyunlar1 da ayr1 kategorilerde degerlendirilebilirler. Dijital oyunlar
incelenirken oynanis bicimleri kadar igerikleri, iiretim iligkileri ve i¢inde iretildikleri
kiiltiirel matris de dnemlidir (Karadeniz, 2017: 75). Bu baglamda siiflandirmalarin net

bi¢iminin olmamasi ve degisebilecegi de belirtilmelidir.

Dijital oyunlar kendilerinden oOnceki oyunlara benzer deneyimler yasatsalar bile
genellikle ekran karsisinda ve uzun siireler hareketsiz kalarak gergeklestirilen
eylemlerdir. “Yakin zamana kadar, ozellikle iilkemiz de dahil olmak iizere, dijital
oyunlar hakkinda tamamen negatif goriigler ileri siiriilmiis, devamli olarak sosyal ve
saglik yoniinden gdtiiriileri soylenmis ve dijital oyunlara etiketlemeler yapilmistir
(Ocak, 2013: 50). Ekran karsisinda hareketsiz olarak uzun siire oturmanin insan sagligi
acisindan zararli oldugu belirtilmektedir. Dijital oyunlarla ilgilenen bireyler oynadiklar
oyunlardan zevk aldiklar1 i¢in ekran karsisinda gereginden fazla vakit gecirebilmekte ve
bunun farkina varamamaktadirlar. Siradan bir oyuncu giinliik bir veya iki saat oyun
oynasa da Cin’de alti milyondan fazla insanin yar1 zamanl g¢aligmaya denk gelen
haftada en az yirmi iki saat oyun oynadiklar1 belirtilmektedir (McGonigal, 2011: 3).
Csikszentmihalyi (2018: 100-101); zevk veren aktivitelerin bilingli bir tercih
olmaktansa bir bagimliliga doniisebilecegini belirtirken; cerrahlarin ameliyatlarini,
‘eroin almak gibi’ bagimlilik yarataci olarak tanimladiklarini aktarmaktadir. “Ancak bu
olumsuzluklarina ragmen bilgisayar oyunlari, ¢ocugun hayal giiciinii gelistirmesi ve

zihinsel geligimi olumlu yonde etkilemesi acisindan uyarici ve egitici bir isleve sahiptir”
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(Yavuzer, 2012: 187). Anlasilmaktadir ki dijital oyunlarla ilgili olumlu ve olumsuz
goriigler genellikle ekran karsisinda gegirilen siireyle iliskilendirilmektedir. Makul
Olgiilerde bu tiir oyunlarla vakit gecirmenin bireye faydali olabilecegi savunulurken,
uzun siireler boyunca bu oyunlara vakit ayirmanin sosyal yasamda olumsuzluklara,

davranig bozukluguna ve bir tiir bagimliliga neden olacagi belirtilmektedir.

2.3. Sihirli Cember Teorisi

Oyun {izerine ¢aligmalar yapan Nietzche, Heidegger, Gadamer vb. filozoflar cesitli
yonlerden olgunun bir dongiisel hareket i¢cinde gerceklestigini savunmuslardir. Bu
dongiisel hareket bazen donen bir ¢arka, bazen bir tekerlege ya da halkaya, kimi zaman
da bir ¢cembere benzetilmistir. “Oyunun Ontolojisi” adli kitabinda Yiicel Dursun (2014:
163); inceledigi filozoflarin goriislerine dayanarak oyunun bir “¢ember” oldugunun
rahatlikla sdylenebilecegini belirtmektedir. Oyunun ¢embere benzetilmesinin sebepleri
arasinda giinliik etkinliklerin diginda gergeklesmesi, tekrara yonelik olmasi, git-gel
hareketlerinden olusmasi, tekrarlanan etkinliklerden olusmasi, zaman ve mekan siniri
olmasindan kaynaklanmaktadir. Gadamer, ileri geri ya da oraya buraya oyun
hareketlerinin bir etkinligin oyun olarak kabul edilmesini saglayan 6zellik oldugunu
belirtmektedir (Dursun, 2014: 121). Her yeni baslangigta oyun hem kendini tekrar

etmektedir hem de oyunun i¢inde birbirine benzeyen davranis kaliplar1 yinelenmektedir.

Oyun olgusunun bu sanal ¢emberi i¢inde oyuncu ya da izleyici, sonucu bilinmeyen
eglenceli bir etkinlige sonuna kadar goniillii bir katilim saglamaktadir. Oyunun bitmesi
veya kesintiye ugramasiyla birey belirtilen bu sihirli cemberden ¢ikarak ger¢ek hayatina
devam etmektedir. Huizinga (1949: 12), sihirli cemberin hayaller ve fanteziler mekani
oldugunu ve c¢emberin iginde giinlilk hayatin kurallartyla geleneklerinin gecerli
olmadigin belirtir. “Ornegin, her sporda katilimcilar géze ¢arpan iiniformalar giyerler
ve onlart swadan oliimliilerden gegici olarak ayiran ozel alanlara girerler”
(Csikszentmihalyi, 2018: 114). Miisabakanin sona ermesiyle beraber sporcular
tiniformalarini ¢ikarir ve giinliik hayatlarina devam ederler, artik kendileri i¢in ayrilmis

0zel alanin i¢inde degildirler ve sihirli gemberin disindadirlar.

Oyunun sihirli ¢ember olarak adlandirilmasinin temel nedenlerinden bir digeri de
oynamaya baslanildiginda goniillii olarak oyunun kendi sinirlar1 ve zamaninin kabul
edilmesidir. Bu 6n kabul, oyun sonlanana kadar devam eder. Normal hayat ve zaman

stiriip giderken, oyun goniillii katilim saglayan birey/lerce var oldugu kabullenilen kendi
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zaman ve mekan sinirlari iginde gergeklesir. Bu baglamda ayni anda hem ger¢ek hem de
gerceklik dis1 olan oyun kendi i¢inde bir paradoks barindirmaktadir (Levy; 2017: 51).
Gergek hayattan ayrilan ve katilimcilari i¢ine ¢geken oyunun bu iglevi sihirli bir gembere

benzetilmektedir.

Herhangi bir birey ger¢ek hayattaki statii ve rollerini bir kenara birakarak, kendi
kurallar1 olan zaman ve mekan siirlari iginde gergeklesen ve gercekmis gibi algilanan
bir etkinlige dahil olarak adeta sihirli bir gemberin i¢ine girmis gibi kabul edilir. Ancak
bu sirada gergek hayat olagan akigina devam etmektedir. Asagidaki sekil 2.5’te bireyin

sthirli gembere girmeden Once, sirasinda ve sonrasindaki durumu aktarilmaktadir.

Sihirli Cember:
e Hayaller

Gercek Diinya: e Tutulma Gercek Diinya:
e Sorgulama ¢ Hikayelestirme Deneyim

e Korku e Katarsis Anlamlandirma
e Belirsizlikler * Meydan Okuma

e Sorumluluklar

Sekil 2.5: Sihirli Cember (The Magic Circle)
Kaynak: Zarzycki, (2016: 1-11)

Sekil 2.5’te giinliikk hayatina devam eden birey kendi rizasiyla sihirli ¢ember olarak
adlandirilan oyun alanina girmektedir. Giinlik hayat devam ederken bireyin
sorumluluklari, hayatin belirsizlikleri, korku duygusu ve hayatin olagan akisindaki
sorgulamalari, oyunun baslamasiyla birlikte kesintiye ugramaktadir. Oyun esnasinda
birey hayaller kurar, oyuna kendini kaptirir, oyunun hikayesine stirtiklenir, katarsis
yasar ve oyun ig¢inde rakiplerine meydan okur. “Oyun diinyasi bir biiyii ¢emberidir:
biiyiileyen, goz kamastiran, bizi zincire vurup bir stireligine doniistiiren tuhaf bir
sahadir” (Fink, 2015: 263). Oyunun sona ermesi ya da kesintiye ugramasiyla beraber
birey glinliik hayatina geri donerek hayata kaldigi1 yerden devam eder. Oyun siirecinde
edindigi deneyimler sonucunda hayat hakkinda yeni anlamlandirmalara da ulasabilir.
Huizinga’nin sihirli ¢ember teorisini gorsellestiren ve agiklamalar ekleyen Zarzycki

(2016: 11), oyunun ayni zamanda donistiiriici bir deneyim oldugunu da ileri
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sirmektedir. Oyun esnasinda kazanilan deneyimler bireyin ger¢ek hayatinda da
kullanabilecegi tecriibelere doniisebilmektedir. Cocuklarin arkadaslariyla oynarken

sosyallesmeleri ve i¢cinde bulunduklar kiiltiire uyum saglamalar1 da bunun bir 6rnegidir.

2.4. Oyun Teorisi

Hollandali tarihg¢i Johan Huizinga’nin “Homo Ludens” isimli eseri oyun teorisine temel
olusturan bir kaynak olarak kabul edilmektedir. Oyunun kiiltiiriin olugsmasinda énemli
bir yap1 tast oldugunu ileri siiren Huizinga, oyun olgusu lizerine dikkatleri ¢cekmeyi
basarmis ve bu konuda Oncii kabul edilmistir. “Huizinga’min 1938’de konuya
dikkatimizi ¢ektiginden bu yana insanin oyun yoluyla dogayla bas etme giidiisiiniin tiim
sanatsal anlatimin temelini olusturdugunu distiniiyoruz” (Candan, 2010: 14).
Huizinga’dan ilham aldigin1 dile getiren Metin And (2012: 20), Tiirkiye’de oyun
tizerine ¢esitli aragtirmalar yapmis bir akademisyendir ve “Seyirlik Oyun” terimini de
ilk kullanan kisidir (And, 2012: 14). Oyun teorilerinden en eski olani, oyunun
yorgunlugu giderdigi dolayisiyla dinlenme ihtiyacindan kaynaklandigini belirtmektedir
(Yavuzer, 2012: 181). islam filozofu Ebu Hamid Gazali “égrencinin eski dingligini
kazanmasi, ¢alismalardan bikmamast i¢cin bellegini tazelemek, enerjisini yenilemek
agisindan oyun gereklidir” vurgusunu yapmaktadir (Akandere, 2013: 9). Oyunun,
normal hayat devam ederken kendi zaman ve uzami olan, sinirlarla ayrilmis, belirli
kurallara uyularak bireylerin goniillii katildig1 ve iiretime katki saglamayan bir etkinlik
oldugu aktarilmisti. Ancak iki veya daha fazla kisinin dahil oldugu oyunlar genellikle

kazanan ve kaybeden taraflarin oldugu etkinliklerdir.

Oyun icerisinde oyuncular kazanan taraf olabilmek i¢in farkli stratejiler takip ederler.
Strateji kelimesi Yunanca ordu anlamindaki “stratos” ve yonetmek anlamindaki “ago”
kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir ve oncelikle askeri anlamda kullanilan bir
kelime oldugunu gostermektedir (Karabacak, 2017: 9). Bununla birlikte gerek oyun
tanimlamalarinda gerekse siiflandirilmasinda, etkinligin ¢ocukluktan itibaren bireyin
yasaminda yer aldig1 anlasilmaktadir. Oyun oynayan bireylerin oyun siiresince izlemis
olduklar1 davramig kaliplar1 ve stratejilerden yola ¢ikarak gelistirilen matematik
formiilleriyle oyun teorisi gelistirilmis ve boylelikle karsi tarafin aldig1 kararlara baglh
olarak alinabilecek kararlar ve olasi sonuclar belirlenmeye calisilmistir. Matematik
formiilleri kullanilmasa da halkla iliskiler modellerinden iki yonlii simetrik model de bu

anlamda oyun teorisinin kullanildigi model olarak kabul edilebilir. Soyle ki iki yonli
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simetrik model anlayisiyla halkla iliskiler uygulamalarini gergeklestiren kurum/6rgiitler,
hedef kitlesi ve kamularindan elde ettikleri geri doniit ya da beklentiler dogrultusunda

politika ve stratejilerini degistirerek bir nevi oyunda kalmaya devam etmektedirler.

Giinlik yasamda da bireyler ekonomi, askeriye, is hayati, vb. alanlarda istedikleri
sonuglara ulasabilmek igin stratejik davranmak durumundadirlar. Bu baglamda giinliik
yasamda kullandigimiz strateji, nihai hedefe ulasmak i¢in yapilan ve uygulanan
planlamay1 ifade etmektedir (Karabacak, 2017: 10). Istenilen amaca ulasmak icin kars
taraf veya taraflarin yapacagi hareketin sonucu kismen diger tarafin hareketine baglidir
ya da onu etkileyecektir. Bu ve benzeri durumlarin analizi i¢in, “Oyunlar Teorisi”
denilen bilim dalindan alinmis ¢atisma durumlarina agiklik getiren 6zel matematiksel
teknikler gelistirilmistir (Ventsell, 1965:1). iki veya daha fazla kisi ya da grup arasinda
degisik sebeplerden ortaya ¢ikan anlagsmazlik, ¢atigma olarak tanimlanmaktadir (Kogel,
2005: 664). Teorinin kurucusu matematik¢i John von Neuman’dir ve oyunlar teorisi
insan davranigini inceleyen disiplinler arasi bir alandir. Oyun teorisi; “stratejik bir
sekilde hareket eden rasyonel karar alicilar arasindaki etkilesimleri analiz etmek tizere
gelistirilmis bir modelleme aract olarak tammlanabilir” (Karabacak, 2017: 12). Bir
diger ifadeyle bireyin se¢im yapmaktaki basarisinin digerlerinin tercihlerine baglh
oldugu stratejik durumlarda veya oyunlarda olas1 davranis modelini matematiksel olarak
aciklamaya calisan teoriye oyun teorisi denir (Can, 2011: 9). Teorinin amaci, ¢atisma
durumlarinda oyuncular i¢in rasyonel hareket yollarinin belirlenerek, bir tarafin

kazanma olasiliginin formiillestirilmesidir.

2.4.1. Iki Kisilik sifir toplamh oyunlar

Bir etkinligin iki kisilik oyun olarak kabul edilmesi iki kisi arasinda gerceklesen bir
faaliyet olmasindan kaynaklanmaz. Herhangi bir oyunda “n” sayida kisi olabilir ancak
cesitli sebeplerle birbirleriyle koalisyon i¢inde olan bireylerin olusturduklari taraf ve
onlarin karsisindaki olusum kisaca iki kisilik oyun olarak kabul edilir. Ornegin;
basketbol oynarken saha icinde toplam on oyuncu bulunur. Oyuncular bes kisiden
olusan takimlara ayrilmistir dolayistyla kendi aralarinda bir koalisyon vardir ve amag
kars tarafi yenerek iistiinliik saglamaktir. Ayni sekilde rakip takimdaki kisiler de takim
olarak bir biitiinii olustururlar. Bu sebeple on kisiden olusan oyun iki kisilik kabul edilir
clinkii oyuncular takimlari adina oyuna devam ederler ve sonugta oyun iki takim

arasindaki miicadeleden olusur.
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Iki kisilik oyunlarm sifir toplamli kabul edilmesi bir tarafin kazancinin diger tarafin
zararina islemesinden kaynaklanmaktadir. Taraflardan birinin kazanci diger tarafin
kaybettigi kadarsa bu oyunlar sifir toplamli olarak nitelenirler ve menfaatler birbirinin
tam karsitidir (Ventsell, 1965: 3). Basketbol mag1 sirasinda her iki takim da pek ¢ok kez
basket atabilir ve bunlar kendi hanesine skor olarak kaydedilir. Bununla beraber magin
sonunda en ¢ok basket atan taraf kazanir ve diger taraf kaybeder, sonugta sifir toplamli
bir oyun oynanmis olur. Oyun sirasinda kazanan taraf olabilmek i¢in hareket cesitleri,
stratejiler, gecmis deneyimlerden faydalanmak ve rakibin davranis modelini bilmek
gerekmektedir. Rakibin davranis modelinin bilinmesi ona karst gelistirilecek

stratejilerin belirlenebilmesi i¢in gereklidir.

2.4.2. Ekonomide oyun teorisi

Ekonomi alaninda da oligopollerin davranigini anlamak i¢in oyun teorisinin yararl
oldugu ekonomistlerce kesfedilmistir. Alicilarin ¢cok oldugu ancak benzer iiriinleri satan
ve piyasay1 elinde bulunduran ii¢ ya da dort satici firmanin oldugu durumlar oligopol
piyasa olarak nitelenir (Ceylan, 2014). Ulkemizde telekomiinikasyon alaninda faaliyet
gosteren firmalar oligopol piyasasina iyi bir 6rnektir. Bu firmalarin hizmet fiyatlarinda
yaptiklar1 degisiklikler talepte belirgin bir azalmaya neden olmaz. Bununla birlikte
firmalar fiyat belirleme konusunda birbirlerini takip eder ve benzer iiriinler sunarlar.
Cogu iilkede yasaklanmis olsa da aralarinda gizli bir anlagmaya varmalar1 ve satis
fiyatin1 bu anlagma dogrultusunda belirlemeleri muhtemeldir (Ceylan, 2014). Boyle bir
anlagsmaya varmis firmalarin aslinda bir c¢esit tekel olusturduklar1 da diisiiniilebilir.
Soyle ki; herhangi bir metanin biiyiik boliimiiniin iiretimi ya da pazarina sahip olan
kapitalistlerin anlagma veya gruplasmalar1 tekel olarak tanimlanmaktadir (Nikitin, 2016:
183). Her giin birbirleriyle rekabet etmek durumunda olan firmalar “Oyunu” defalarca
oynama firsat1 bulur ve sonugtaki duruma gizli anlagsma denir (Mill, 2018: 98). Oynanan

oyunun amaciysa belirlenecek fiyatla karin maksimize edilecegi bir noktaya ulagmaktir.

Oyun teorisinde miimkiin olan en biiyilk kazanci elde etmeye “optimal strateji”
denilmektedir (Ventsell, 1965: 10). Kapitalist ekonomik sistemde sirket ya da firmalarin
varliklarini siirdiirebilmeleri, iiretilen iirlin veya hizmetin satisindan miimkiin olan en
fazla karin saglanmasini gerektirir. Bu amaca ulasmak i¢in rakiplerin, piyasanin, yasal

diizenlemelerin bilinmesi ve uygun stratejilerin tercih edilmesi gerekmektedir. Ancak
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rekabet ortamini azaltarak karlilik seviyelerini arttirmay1 amacglayan ve piyasaya hakim

olan az sayidaki sirketler, aralarinda anlasarak oligopol piyasa olusumuna yol agarlar.

2.4.3. Egitimde oyunun yeri

Bebeklik donemlerinden itibaren oyun ¢ocuklarin hayatinda énemli bir olgu olarak var
olmaya baslar. “Oyun, ¢ocuklar icin nefes almak kadar dogaldir” (Schaefer ve Drewes;
2017: 15). “Oyun insanoglu i¢in ¢ok temel bir diirtiidiir” (Candan, 2010: 24).
Ebeveynler de c¢ocuklarindan istendik davramiglar1 alabilmek i¢in  oyuna
basvurmaktadirlar. Ilk akla gelen 6rnek olarak; bir kasikla ucak taklidi yaparak istenilen
miktarda yemegi ¢ocuga yedirmeye calisan ebeveynler gosterilebilir. “Egitim eglenceli
ve keyifli oldugunda, ¢ocuklar daha iyi ogrenir ve hatirlar” (Schaefer, 2017: 369).
Ozellikle okul &ncesi donemde gocuga dgretilmesi goreceli olarak zor olan pek gok
toplumsal kural, oyun vasitasiyla kolaylikla 6gretilebilmekte ya da cocuk bu kurallar
iizerinden kendisi deneyimleyerek Ogrenmektedir. “Insamin deneyimsel varolusunun
tamami oyun oynama temeli tizerine insa edilir” (Winnicott, 2017: 87). Winnicott bu
ifadesiyle oyun oynamanin deneyim saglamada ve deneyerek 6grenmede ¢ok onemli

oldugunu belirtmektedir.

Oyun tabanli 6grenme olarak adlandirilan siiregclerde oyun sirasinda ¢ocuklarin
O0grenmesi istenen kazanimlarin aktarilmasina uygun tasarimlar yapilir. Pestalozzi,
Frobel ve Montessori gibi egitimciler, oyunun bir ama¢ dogrultusunda yapilan davranig
bicimi oldugunu ileri stirmiislerdir (Yavuzer, 2012: 183). Akandere (2013: 2) egitici
oyunu; “cocugun ruh ve bedenen saghkli gelisimini saglayan iyi davranms ve
aliskanliklar ~ kazandiran, oynayana haz ve nese veren etkinikler” olarak
tanimlamaktadir. Bununla birlikte egitici oyunun cocukluk c¢agiyla kisitlanmamasi
gerekir. Giiniimiizde gergek hayatta deneyimlenmesi masrafli ya da riskli olan bazi
etkinlikler de yetiskinler tarafindan simiilatorler, sanal gerceklik veya arttirilmig
gerceklik gibi oyun benzeri ortamlarda tecriibe edilmektedir. Ucus simiilatorleri bu

uygulamalarin iyi bir 6rnegidir.

Oyun ayni zamanda ¢ocuklarin akranlariyla birlikte sosyallesirken biriken enerjilerini
bosaltmalarima da olanak saglar. Yas seviyesine uygun tasarlanmis ortamlarda, oyun
felsefesiyle hareket edildiginde, 6grenenler siireci oyun olarak algilar ve hata yapma
korkusunu tizerlerinden atarlar (Sezgin ve dig. 2018: 174). Anaokulu donemiyle birlikte

cocuk oyun araciligryla farkina varmadan nesneleri siralama ve diizene koyma, karar
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verme, se¢im yapma, yenme/yenilme, 6grenme, paylagsma, yardimlasma ve isbirligi,
baskasina saygi duyma gibi kavram ve kurallar igsellestirir (Yalginkaya, 2004: 10).
Oyun ¢ocugun farkli duygular1 deneyimlemesine de aracilik eder. “Cocuk oyunda,
mutluluk, seving, aci, korku, kaygi, kin, nefret, sevgi, sevilmeme, bagimlilik, bagimsizlik,
ayrilik gibi bir¢ok duyguyu ogrenir” (Akandere, 2013: 3). Bu igsellestirilen kavram ve

kurallarin, egitimin ilerleyen kademelerinde pekiserek siirdiiriilmesi beklenir.

Egitim siirecinde cocugun ulagmasi istenen hedefler oyun aracilifiyla Ggretilerek
cocugun siirece katilimi kolaylastirilabilir. Oyun, 6grenme siirecinin eglenceli ve zevkli
hale gelmesine aracilik eder (Yilmaz, 2020: 52). Ogrenci eglenerek dahil oldugu siireg
sonunda hata yapma korkusu yasamadan istendik davranis degisikligini deneyimleyerek
gosterme firsatini elde etmis olur. “Ogrenciler, oyunun bulundugu ogretimde konuyla
ilgili  olmakta, katilmali oyunlarda daha ¢ok o6grenebilmekte, oyun yoluyla
ogrendiklerini bellekte daha c¢ok tutabilmekte, gene katilmali oyunlarda elestirel
diigiince ve karar verme yetileri daha ¢ok gelismekte, davranmislarinda da olumlu yénde
gelisme goriilmektedir” (And, 2012: 58). Bu baglamda oyun tabanli egitim modeli
ozellikle ilkokul ¢agindaki yas grubu i¢in giiniimiize kadar uygulanmakta olan ve
ogrencinin genellikle bir dinleyici olarak pasif rolde dahil oldugu egitim sistemine bir
alternatif olarak kabul edilebilir. Oyun tabanli egitim araciligiyla erken yastaki

cocuklarin egitim-0gretim faaliyetlerine daha istekli dahil olacaklar: da 6ngoriilebilir.

2.4.4. Oyun terapisi

Oyunun insan yasamindaki yeri ve Oneminin c¢esitli arastirmalarla savunulmasiyla
birlikte farkli alanlarda oyun olgusundan yararlanma diisiincesi de kabul gormiistiir.
“Ornegin psikolojide giindelik yasamda ¢éziilemeyen ya da adlandirilamayan sorunlar,
oyun baglaminda kendiliginden anlatim bulur” (Candan, 2010: 14). Cocuklarin uyum
sorunlarini azaltmak ya da tam anlamiyla ¢6ziime kavusturmak i¢in oyun olgusundan
psikoloji alaninda oyun terapisinin farkli uygulama bigimleriyle yararlanilmaktadir.
“Oyun, bilingdisinin kesfedilmesi icin bir vasita olmasinin yani sira, genellikle nevrotik
olarak nitelendirilen birtakim giicliikler sergileyen ¢ocuklarin tedavi edilmesinde
yararlt bir ara¢ olarak kabul gormiistiir” (Levy, 2017: 43). Bu tanimda ozellikle
cocuklarin oyun oynarken tedaviye daha olumlu tepkiler verdikleri ve sorunun
kaynaginin kesfedilmesinin kolaylastigi vurgulanmaktadir. Tedaviye ihtiyag duyan

cocukla isbirliginin en iyi yontemi oyundur (Kaduson, 2017: 114). Isbirliginin
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gerceklesebilmesi i¢in ¢ocuk ve terapist arasinda iletisim kurulabilmesi 6n kosuldur.
“Cocuklar, diger insanlarla olan iligkilerinde karsilastiklar: diisiince ve duygulari, oyun
diinyalarinda yeniden meydana getirirler” (Axline, 2019: 217). Cocuklarin duygularini
ifade etmede oyunu bir iletisim araci olarak zorlanmadan kullanabilmeleri nedeniyle bir

tedavi segenegi olarak oyun olgusundan yararlanilmaktadir.

Oyun terapisinin 20. yiizyilin basindan beri ¢ocuklarla kullanilan baslica psikoterapdtik
miidahale oldugu belirtilmektedir (Schaefer, 2017: vii). Oyun terapisinin kdkenleri
Freud ve psikanalitik kuramimin baslangicina kadar uzanmakla beraber siirekli artan
ilgiyle gelisim ve ilerleme kaydetmektedir (Nash ve Schaefer, 2017: 3). Oyun Terapisi
Dernegi oyun terapisini; “egitimli oyun terapistlerinin, danmiganlarin psikososyal
sorunlart engellemelerine ya da ¢ozmelerine ve ideal biiyiime ve gelisimi
gergeklestirmelerine  yardimcit  olmak amaciyla, oyunun terapotik  giiciinden
vararlandiklar: kisiler arasi bir siireg tesis etmek i¢in kuramsal bir modeli sistemli bir
bicimde kullanmasidir” diye tammmlamaktadir (aktaran Nash ve Schaefer, 2017: 3-4).
Cocuklarla yapilan ilk oyun terapisi ¢aligmas1 1921 yilinda Hugh-Hellmuth tarafindan
yaymlanmistir (Levy, 2017: 43). Yaymlanan ilk ¢alismadan gilinlimiize kadar oyun
terapisi araciligiyla ¢ocuklara nasil yardim edilebilecegi ve oyun terapisinin etkinligi
hakkinda yayimlanmis sayisiz makale oldugu belirtilmektedir (Kaduson, 2017: 1120).
Cocuklarin oyun ve oyuncaklarla ilgili olumlu yaklasimlar1 ve oyun oynadiklar1 esnada

sergiledikleri davranis bigimlerinin oyun terapisi yaklasimina temel olusturdugu ifade
edilebilir.

Oyun terapisinin ¢ocuklara uygulaniginda iki farkli yontem oldugu belirtilmektedir.
Bunlar yonlendirici oyun terapisi ve yoOnlendirici olmayan oyun terapisi olarak
adlandirilmaktadir. Yonlendirici oyun terapisinde ¢ocuk duygularini acgiga ¢ikarmasi
icin terapist tarafindan so6zlii ifadelerle yoOnlendirilir. Yonlendirici olmayan oyun
terapisindeyse cocuk herhangi bir sekilde yonlendirilmez ve oynarken sergiledigi
davraniglar gozlemlenir. Terapist sadece g¢ocuga sozel olarak duygularini yansitarak
icgorii kazanmasina yardimci olur. Yonlendirici olmayan terapinin ilk varsayimi bireyin
sorunlarin1 kendi kendine c¢ozebilecek yeterlilikte oldugu, ikincisiyse bireyin sahip
oldugu biiyiime istegidir (Axline, 2019: 26-27). Oyun terapisinde g¢ocuk kendini
kesfetme amacgli bir yolculuga ¢ikmaktadir (Sweeney ve Landreth, 2017: 129). Oyun
aracilifiyla cocuklar duygu, diisiince ve isteklerini kelimelerden daha iyi ifade

edebilmektedirler (Axline 1947’den aktaran Nash ve Schaefer, 2017: 5). Oyun
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terapistinin ¢ocuga bir ayna misali yansittigt duygular1 fark etmesiyle c¢ocugun

duygularinin altinda yatan sorunlara kendi ¢6ziim yollarini bulmasi amaglanir.

Cizelge 2.4: Oyunun Terapotik Giigleri

I. letisim
Kendini Ifade Etme/Kendini Anlama
1. Bilingli duygular ve diigiinceler
2. Bilingdisina erisim
3. Dogrudan 6gretim
4. Dolayl 6gretim

Il. Duygusal Diizenleme
5. Olumsuz duygulanimin kars1 sartlandirilmasi
6. Duygusal bosalma
7. Katarsis
8. Yiiceltme

1. iliskiyi Gelistirme
9. Ittifak
10. Baglanma
11. Arkadaglik-akranlar
12. Arkadaglik-yetiskinler

IV. 13. Ahlaki Yargi

V. Stresle Basa Cikma
14. Stress asilama
15. Stressle baga ¢ikma

VI. Egoyu Gii¢lendirme
16. Giig
17. Yeterlilik
18. Oz denetim
19. Yaratici problem ¢6zme
20. Fantezinin dengelenmesi
21. Gergekligin sinanmasi

VII. Yasam i¢in Hazirlik
22. Rol yapma
23. Davranigsal prova
24. Hizlanmis gelisim

25. Kendini Gergeklestirme

Kaynak: Schaefer, (2017: 370)

Terapotik kelimesi psikolojide iyilestirici/sagaltict anlaminda kullanilmaktadir. Oyunun
terapotik  giicleri Charles E. Schaefer’in smiflandirmasiyla ¢izelge 2.4°te
aktarilmaktadir. Cizelgede aktarilan oyunun iyilestirici etkileri kisa basliklar halinde
siralanmistir. Oyunun terapotik etkileri Schaefer tarafindan sekiz ana baglik altinda
toplanmis ve 25 alt baslik halinde agiklanmistir. Her baslik insan psikolojisinin saglikli

olabilmesi bakimindan 6nemlidir. Cocuklarin oyun esnasinda kendilerini daha rahat
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ifade edebilmelerinin bu tedavi yonteminin tercih edilmesindeki temel sebep oldugu
anlasilmaktadir. Oynama ve eglence c¢ocuklarin bir¢ok psikolojik sorunu asmalarina
yardimci olur (Kaduson, 2017: 109). Oyun araciligtyla ¢ocugun kendini ifade etmesi
dogal bir yolla saglanmis olur (Axline, 2019: 20). “Oyunun gelisimsel, yaratici, kesif¢i
ve sembolik potansiyeli oyun terapisinde terapotik bir arag¢ olarak kullamilir” (Faoite,
2017: 336). Axline (2019: 27-28); oyunun ¢ocuk i¢in iletisimin ve kendisini ifade
edebilmenin en dogal yolu oldugunu vurgulayarak ¢ocugun oyun aracilifiyla gerginlik,
hayal kirikligi, giivensizlik, saldirganlik, korku, kafa karisikligi ve saskinlik gibi
birikmis duygular1 disa aktarabilecegini belirtmistir. Cizelge 2.4’teki her bir baslik tek
basina degerlendirildiginde bile psikolojik 6nem agisindan daha detayli aciklanabilir
ancak bdyle bir detaylandirmanin psikoloji temelli farkli bir ¢alismada yapilmasi daha

uygundur.

Ikinci boliimiin basinda oyun olgusunun kisa bir tarihgesi aciklanirken Kkatarsis
kavramanin oyun olgusundaki yeri irdelenmistir. Oyun olgusunun tanimlamasi gesitli
diistiniirler ve arastirmacilar araciligryla aktarildiktan sonra oyunun insan yasamindaki
faydalar1 agiklanarak, oyun kelimesinin etimolojisi incelenmistir. Daha sonra oyun
olgusunun farkli smiflandirilmalari  orneklendirilerek  “Sihirli  Cember”  teorisi
aciklanmistir. Oyun teorisinin kullanim alanlar1 aktarilarak boliim psikoloji alaninda
faydalanilan oyun terapisinin aktarilmasiyla sonlandirtlmigtir. Bir sonraki bdliimde
temel ¢ikis noktast oyun olgusu olan ve 2000’li yillarin bagindan itibaren alanyazinda

karsilagilan oyunlastirma olgusunun agiklanmasiyla devam edecektir.
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3. OYUNLASTIRMA OLGUSU, TANIMI VE YAKLASIMLAR

Johan Huizinga “Homo Ludens” adli ¢alismasiyla oyun olgusunu kiiltiirii olusturan
unsurlarin merkezine yerlestirmis ve kiiltiirden 6nce de var oldugunu ileri siirmiistiir. Bu
baglamda oyun olgusuna farkli yonlerden ilgi ¢ekmeyi basarmistir. Bununla beraber
Huizinga’nin oyun olgusunu bu denli genis tanimlamasi ve uygarlik tarihi bakimdan
kismen celigkili bulunmasi nedeniyle kimi bilimsel c¢evrelerce yorumlarina ve
varsayimlarina elestirel yaklasilmistir (And, 2012: 291). Onceki béliimde verilen
tanimlarda olguyu inceleyenler tarafindan oyunun farkli yonleriyle degerlendirildigi
goriilmektedir. Her ne kadar farkli tanimlar yapilmis olsa da bir olgunun oyun olarak
nitelendirilmesinde gerekli olan 6zelliklerin ortak oldugu anlasilmaktadir. “Oyun insana
ait bir icgiidii ve insamin bir bileseni olarak goriilse de, farkli donemlerde oyunun
tamimi degismis ve oyun olgusu hayatimizda farkl rolleri iistlenmistir (Sezgin ve dig.
2018: 170). Modern toplum yasaminda, sehirlesmeye bagli olarak oyun kavramini da
degistirmistir. Ozellikle ¢ocuklar igin acik havada akranlariyla oynamak yerine oyun,
cocuklar icin ebeveyn gozetiminde kapali alanlarda gerceklestirilen bir aktiviteye
doniismiistiir. Gelisen teknolojilerin de bu doniisiimde etkisi oldugu kabul edilmektedir.
Dijitallesmeyle birlikte oyunlar artik cebimizde tasiyabilecegimiz bir forma biiriinmdis,
zaman ve mekan sinirlamasi biliylik oranda azalmistir. Dijitallesen bu oyunlarin
benzerlerinin M.O. bile oynandigmin hatirlanmasi, hem oyunlarin insan yasamindaki
yeri hem de bigimi degisse de bireye hissettirdigi duygularin ve 6zelliklerinin benzer

oldugunu gostermektedir.

Oyun tarzinda yapilan bir etkinligin daha ilgi ¢ekici olacagi ve katilimecilarin igsel
motivasyonla dahil olmak isteyeceklerini tahmin etmek gii¢ degildir. Insanlarin ve bazi
hayvanlarin bebeklik donemlerinden baslayarak omiirleri boyunca ¢esitli sebeplerle
hayatlarina dahil ettikleri oyunun 6zelliklerinden faydalanarak bireylerin motivasyon
diizeyinin arttirilabilecegi 6ne siiriilmektedir. Bu goriis dogrultusunda giintimiizde

tizerine diisiiniilmeye ve tartisilmaya baglanan olgulardan bir digeri de oyunlastirmadir.

Oyunlastirma olgusu pazarlamadan egitime kadar farkli alanlarda moda bir terim olarak

karsimiza ¢ikmaktadir. 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan terim ilk defa
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kullanildiktan sonra 2010 yilinda oyunlastirma uygulamalar1 daha sik giindeme gelmeye
baglamistir. Oyunlastirma olgusunun 2010 yilindan sonra kabul goéren bir konu olmasi
sebebiyle olgu iizerine yazilan kitap ve akademik arastirma sayisinin da buna bagh
olarak siirli miktarda oldugu anlagilmaktadir. Gelecekte oyunlastirma olgusu hakkinda

daha ¢ok arastirma yapilacagi ve tartigilacagi ongoriilebilir.

Bateson ve Martin’in “Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon” isimli kitaplarinda
yapmis olduklari olciitleme ve kullandiklart “oyunbazlik™ kavrami ¢aligmanin ilerleyen
kisminda aciklanacak olan “oyunlastirma” olgusu i¢in bir baglangic noktasi
olusturmaktadir. Ad1 gecen eserde kullandiklar1 “oyunbaz oyun” kavraminin kendilerine
ait  oldugunu  belirtmekteler = ve  akademik  kaynaklarda  bulunmadigini
vurgulamaktadirlar. “Oyunbazlik” ise; oyunbaz oyunu kolaylastiran ve ona eslik eden
pozitif bir duygu olarak tanimlanmaktadir (Bateson ve Martin, 2014: 20). “Fars¢a bdz
eki ile yapian oyunbaz, hem giizel oyunlar oynayan, hem diizenci, hilekar
anlamindadir” (And, 2012: 36). Bu baglamda oyunbaz kavrami kendi i¢inde olumsuz
anlamlar1 da barimdirmaktadir; dolayisiyla Bateson ve Martin’in “oyunbaz oyun”
isimlendirmesiyle anlatmak istedikleri kavram aslinda giliniimiizde giderek daha fazla
duymaya basladigimiz “oyunlastima” kavramidir ve daha onceki yillarda alanyazinda

kullanilmustir.
Bateson ve Martin’in (2014: 12) 6lgiitlerine gore oyunun tanimi,

e “Davranig kendiligindendir ve birey i¢in 6diillendiricidir.

o i¢csel giidiilenme gerektirir ve oyunun amaci oyundur.

¢ Oyuncu hasta ya da stresli degilse, davranig giivenli bir ortamda gergeklesir.

e Yetiskinlerde oyunbaz olmayan davraniga gére ya tamamlanmamis ya da abartilidir.

o Tekrar edilir.”
Olgiitler incelendiginde davramsin kendiliginden oldugu; oyunun 6zgiirce baslatilan,
oyuna giris ve ¢ikisin bireyin kendi iradesiyle gerceklestigi anlatilmaktadir. Oyunun
birey i¢in Odiillendirici olmasi; oyuncunun oynarken eglendigi ve kazandigi zaman
duydugu hazzi vurgular. Oyunun igsel giidiillenme gerektirmesi; katilimcinin oyun igin
kendini motive ettigi ve sonuca odaklandigini vurgulamaktadir. Oyunun amacinin oyun
olmasi; olagan yasam ic¢in ekonomik bir iiretim faaliyeti olmadigi ve sadece kendi
kurallarina bagli kalinarak gergeklestirilen bir etkinlik oldugunu agiklamaktadir. Bireyin
oyun oynayabilmesi, giinliik sikintilardan uzaklasmis, saglikli oldugu zaman diliminde,

oyun icin gerekli glivenli ortam olugmasiyla miimkiin olabilmektedir. Oyun eylemi ayni
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zamanda abartili davramis kaliplar1 iginde gergeklesir ve tekrar eden hareketlerden

olusur. Bu 6zellik bir 6nceki boliimde “Sihirli Cember” teorisinde de aktarilmaktadir.

Goriildiigi gibi olgiitler daha once aktarilan tanimlamalar ile benzerlik gostermektedir.
Bu caligsma acisindan 6nemli noktaysa aslinda oyunlastirma olgusunun anlatildig1 ancak
akademik kaynaklarda bulunmadigi belirtilen “oyunbaz oyun” kavramidir. San
Francico, California Universitesi Psikiyatri Kliniginde profesdr olarak ¢aligan Lenore
Terr’in verdigi 6rnek aslinda oyunbaz oyun kavraminin agiklamasi gibidir. Bir montaj
fabrikasinda araba parcalarini yerlerine takan bir is¢inin, normalde kirk {i¢ saniye siiren
islemi yapabilecegi en iyi derece olan yirmi sekiz saniyeye indirinceye kadar kendini
sessizce zorlamasi, isi oyuna doniistiirmesidir (Terr, 2000: 263). Ge¢imini saglamak i¢in
goreceli olarak monoton bir iste calisan is¢i kendisi i¢in ulasilabilir hedefler
belirleyerek, motive olmakta ve amacina ulagmaya ¢alisarak yapmis oldugu isi ¢ekici ya

da eglenceli hale getirmektedir.

Benzer bir 6rnek Mihaly Csikszentmihalyi’nin (2018: 215-216), arastirmalar1 sirasinda
gorilistiigli altmigh yaslarinin basinda ve otuz yili agkin ayni tesiste ¢alisan Joe Kramer
isimli ig¢inin, emekliligine yaklagmisken bile isinden her giin haz almasinda da
goriilmektedir. Joe Kramer demiryolu vagonlariin birlestirildigi bir kaynak tesisinde
iki yiize yakin is¢iyle beraber calismaktadir ve kendisine onceki yillarda birkag kez
yapilan terfi tekliflerini geri c¢evirmistir. Ancak tesisteki faaliyetlerin her alaninda
ustalagmis ve ihtiya¢ aninda herhangi bir ¢alisanin yerini alabilmektedir. Bu bakimdan
tesisteki herkes tarafindan taninmakta ve vazgecilmez olarak goriilmektedir. Ayrica Joe

bu gorevleri yapmasi istendiginde bundan gerg¢ekten haz almaktadir.

Bir kimsenin ugrastigi herhangi bir etkinlige oyun unsurlarini eklemesi ve igsel
motivasyonunu bu sekilde saglamasi onu bir oyuncuya doniistirmektedir. Lenore Terr
(2000: 14); “Sevgi ve Calismanmn Otesinde Oyun Yetiskinler Icin Neden Ihtiyactir” adli
kitabinda; ise oyun oynamak i¢in gittigini kabul etmek zorunda oldugunu ifade eder.
Ilerleyen kisimlarda aktarilacak olan “Akis” teorisini alanyazina kazandiran
Csikszentmihalyi de (2015: 5); bir isin ¢alisanin gelisim diizeyinden bagimsiz olarak,
degisken, uygun ve esnek gorevler, net amaclar ve anlik geribildirim sagladigi oranda
oyuna benzeyecegini belirtmektedir. Bir etkinligin ya da isin i¢sel motivasyonla ve oyun
gibi algilanarak yapildiginda daha olumlu neticelenecegi ifade edilmektedir. Bu
baglamda Patrick Bateson ve Paul Martin’in kullandiklar1 “oyunbaz” kavrami diizenci

ve hilekar anlamini da igerdiginden, oyuncu ya da oyun oynamay1 seven birey olarak
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degerlendirilmelidir. Akademik c¢evrelerde bulunmayan kavram olarak belirttikleri
“oyunbaz oyun” ise yayinladiklar1 ¢alismadan daha Onceki yillarda kullanilmaya
baslanan “oyunlastirma” olgusudur. Eserlerinde sadece oyunlastirma ifadesi yerine
farkli bir terim kullandiklar1 anlagilmaktadir. Ayrica oyunlastirma olgusunun heniiz
kabul edilmis evrensel bir taniminin da bulunmadigi belirtilmektedir (Sezgin ve dig.
2018: 171). Oyunlagtirma olgusunun agiklanmasiyla birlikte Bateson ve Martin’in
oyunbaz oyun diye nitelendirdikleri kavramin oyunlastirma olgusu oldugu ve ilk kez
Nick Pelling tarafindan ifade edildilten sonra 2010 yilindan itibaren giderek daha
yaygin bir sekilde alanyazinda kullanildig1 anlasilacaktir.

3.1. Oyunlastirma Olgusunun Kisa Tarihgesi

Oyunun insanlar iizerindeki etkisinin farkina varilmasi ve bireylerin oyun sirasinda
gosterdikleri igsel motivasyonun farkli alanlarda kullanilmasi disiincesi, dilimize
oyunlastirma (gamification) olarak aktarilan olgunun temeli olarak kabul edilebilir. Ne
var ki goreceli olarak yeni bir olgu olmasi nedeniyle tam olarak anlasilmadigi ve kimi

zaman da farkli adlandirmalar yapildig1 gortilmektedir.

Nick Pelling oyunlagtirma kelimesinin isim babasi olarak kabul edilir ve kendisi
bilgisayar oyun tasarimcisit ve danigsman olan Pelling 2002 yilinda, oyun benzeri
hizlandirilmis arayliz tasarimlarinin, elektronik islemlerinin eglenceli ve hizli olmasini
tanimlamak i¢in oyunlastirma terimini tiiretmistir (Burke, 2014: 5). Ancak terim 2010
yilina kadar istenen ilgiyi gormemis ve daha sonra ilk yiliklenen anlamindan
farklilasarak popiiler hale gelmistir (Werbach ve Hunter, 2012: 25). Oncelikle dijital
medya ve pazarlama alanlarinda, miisteri tutundurma ve sadakat programlarinda
basvurulan oyunlastirma, 2009 yilinda “Gartner Hype Cycle”da yer almasinin ardindan
“Google Top Trends”te 2010 yilinda bir ¢ikis yakalamistir (Sezgin ve dig. 2018: 170).
Google arama sonuglarina gore 2009 yilindan itibaren oyunlastirma olgusuna olan

ilginin artt1g1 anlagilmaktadir.

Gartner, Amerikan arastirma, damismanlik ve bilgi teknolojisi sirketidir. “Hype
Dongiisti” (asir/yogun/abartili tanitim), belirli teknoloji ya da uygulamalarin olgunluk
ve benimsenme diizeyini temsil etmek igin gelistirilmis tescilli bir grafik sunumudur
(Gartner Hype Cycle). 1995 yilindan beri Gartner firmast “Hype Dongiisii” aracini,
akim ve teknolojileri olgunlasirken takip etmek icin kullanmaktadir ve bunlarin

izledikleri yol tahmin edilebilirdir (Burke, 2014: 7). Gartner sirketinin grafik
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sunumlarinin

yolculuklarin

belirli teknoloji ve uygulamalara duyulan ilgi ve bunlarin gelisim

1 temsil ettigi ifade edilebilir.

Zaman iginde gosterilen ilgi <:

Not

Sekil 3.1: Oyunlastirma Kelimesinin Google Trends Arama Sonug Grafigi

Sekil 3.1°de

oyunlastirma

Kaynak: Google Trends, (t.y.)

2010 yilinin ikinci yarisindan itibaren arama motoru olan Google’da

kelimesinin hizla artan bi¢imde arandig1 ve 2017 yilinda da zirve yaptigi

anlasilmaktadir. Giiniimiizde de arama motoru sonuglarina gore populeritesini

korumakta oldugu goriilmektedir. Oyunlagtirma olgusunun alanyazinda yer almasindan

once benzer

uygulamalara rastlansa da kelimenin bugiinkii anlamda kullaniminin

goreceli olarak kisa bir gegmisi vardir. Bu anlamda oyunlastirma olgusunun kronolojisi

asagidaki gibi 6zetlenebilir (Growth Engineering, 2019):

2002 => “Otomatlar, ATM ler, cep telefonlar: gibi ticari elektronik cihazlar i¢in oyun benzeri

1
\Y%

2005

2007 =>

2008 =>

2009 =>

2010 =>

kullanict arayiizleri tasarlayan Nick Pelling tarafindan ilk kez oyunlastirma ifadesi
kullanilr.

Oyun mekaniklerinin eklendigi, web sitelerine tutundurma ¢alismalar: yapan
‘Bunchball’ isimli platform Rajat Paharia tarafindan fonlanarak kurulur.

Kevan Davis ‘Chore Wars’ adinda rutin ev islerini oyuna doniistiiren internet sitesini
gelistirir.

Brett Terril bir blog makalesinde ilk kez ‘gameification’ kelimesini kullanir ancak
‘eame’den sonra kullandigi ‘i’ harfi nedeniyle kalici bir sonug elde edemez.
‘Foursquare’ adli mobil uygulamayla beraber yayginlasir. Ayni yil i¢inde oyunlastirma
platformu ‘Big Door’ kurulur.

Oyunlastirma biiyiik ¢apta farkindalik yakalar. Jane McGonigal’in ‘Gaming Can Make
a Better World’ basliklt TED konusmast yaywmlanir. Gabe Zichermann’in ‘Game Based

Marketing: Inspire Customer Loyalty’ adli eseri yayimlanir. ‘Bunchball’ ve

‘Badgeville’in servisleri oyunlastirmayla tanimlanir.
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2011 => Oyunlastirmaya ilgi doruk noktasina ilasir.

2012 => ‘Badgeville’ 25 milyon dolarlik fonlama alinca oyunlastirmaya giiven duyulur.

2013 => Waterloo Universitesinde oyunlastirma konferanst diizenlenir. Buna bagh olarak
oyunlastirma hakkinda akademik ¢alismalarda artis olur.

2014 => s amaclar: iyi belirlenmeden hazirlanan ¢ok sayida oyunlastirma girigiminin istenen
etkiyi vermemesi sonucunda oyunlastirmanmn sihirli bir ila¢ olmadigi fakat faydalr bir
arag oldugu goriigii kabullenilir.

2015 => Gallup Adrastirma sirketi ‘Y’ kusagimin ise aidiyette en diistik orana sahip olan grup
oldugunu belirlemesiyle biiyiik sirketlerin insan kaynaklar: departmanlar: oyunlastirma
denemelerine bagslarlar.

2019 => Oyunlagtirma ilgi ¢eken konu olmaya devam etmektedir”.

Nick Pelling’e gore oyunlastirma tamamen donanimla ilgiliydi ve Conundra Ltd. isimli
girisimci danigsmanlik firmasinin hizmetlerinin tanimlanmasi i¢in kullanilmisti (Burke,
2014: 5). Ancak zaman icinde gelisen dijital teknolojilerle birlikte oyunlastirma farkl
bir anlam kazanarak alanyazinda yerini almistir. Bu baglamda oyun olgusundan yola

cikarak olusturulan “oyunlagtirma” hakkinda yapilan tanimlarin incelenmesi faydali

olacaktir.

3.2. Oyunlastirmanin Tanimi

Oyun ve onun 6zelliklerinden faydalanarak ortaya ¢ikan olgunun farkli alan uzmanlari
tarafindan yapilan tanimlar1 incelendiginde, oyunun tanimlamasinda oldugu gibi,
oyunlastirma tizerinde de uzlasilmig ortak bir taniminin olmadig1 goriillmektedir. Ancak
tanimlarda ortak karakteristik Ozellikler bulunmaktadir. Oyunlastirma olgusu ortaya
cikmadan once de oyunlastirmaya yakin teknikler, pazarlama ve miisteri tutundurma
caligmalarinda  kullanilmaktaydi. En bilinen O6rneklerden birisi  gazetelerin,
okuyucularina tutundurma faaliyeti kapsaminda, kuponla cesitli {irtinler dagitmasidir.
Akla gelen bir diger Ornek ise hazir/hizli yemek servisi yapan restoranlarda
rastladigimiz “Ayimn Personeli” gibi uygulamalardir. 21. ylizyilin basindan itibaren
gelisen teknolojiler ve globallesen sirketlerle birlikte kuponlar da doniistime ugramis ve
dijitalleserek mobil uygulamalarda puan, rozet gibi farkli isimlerle kullanilmaya
baslamustir. “Dijitallesme, bilgisayar teknolojisinin geliserek iletisime hakim olmasini
ifade etmektedir” (Akbulut, 2017: 41). Mobil cihazlarin ve akilli telefonlarin hayatin
ayrilmaz bir parcasi haline gelmeleri ve iletisimin her asamasinda kullanilmalari,

dijitallesmenin ulagtig1 konumun bir gostergesi olarak belirtilebilir.
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Iletisim olanaklarmin artmastyla birlikte giiniimiizde insanlar adeta bir mesaj
bombardimanina tutulmaktadir (Koktener, 2019: 25). Dijitallesmeyi hedef kitlelerine
ulagabilmek i¢in kullanan orgiitler bireyleri dijital kanallar iizerinden mesajlarla
etkilemeye calismaktadir. Bu baglamda orgiitler i¢in kamularina ve hedef kitlelerine
ulagabilmenin yontemlerinden biri de dijital iletisim kanallarim1  kullanmaktir.
Dijitallesmenin gelisimine bagli olarak elektronik ortamlarda siirdiiriilen pazarlama
faaliyetleri firmalara hedef kitle ¢oziimlemeleri, oransal etkilesim sansi1 ve maliyetlerde
diisiis elde etme imkani saglamistir (Bayraktar, 2015: 61). Dijital uygulamalarin

artmasiyla beraber oyunlastirma unsurlar1 daha da farkedilir olmaya baglamistir.

Oyunlastirma, kelime anlami olarak oyun (game) ve kurgu (fiction) kelimelerinin
beraber kullanilmasiyla tiiretilmis bir terimdir (Bayraktar, 2015: 15). “Gamification”
kelimesi de daha once aktarildig: {izere ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan
kullanilmis ve 2010 yiliyla birlikte sik karsilastigimiz bir kavrama donlismiistiir. Son
yillarda bu tiir harmanlanmis (blending) kelimelere alanyazinda sik rastlanmaktadir.
Harmanlanmis kelimeler iki ayr1 kelimenin hecelerinin birlesiminden olusur ve
genellikle bir kelimenin ilk kismiyla baslar ve digerinin son kismiyla tamamlanir (MED
Magazine, 2008). “Uciincii Dalga” isimli kitabinda Alvin Toffler tarafindan 1980
yilinda iireten tiiketici anlaminda “prosumer” terimi ilk kez kullanilmistir (Ozata,
2006). Uretmek (produce) ve tiiketmek (consume) kelimelerinden olusturulan, iireten

tilkketici anlamindaki (prosumer) ya da kiiresel (global) ve yerel (local) kelimelerinin

birlesimiyle olusturulan “glokal” kelimesi de bu kullanim tiiriine 6rnek verilebilir.

Oyun sirasinda insanlar ne kendilerinin ne de diger insanlarin yasam kosullarini
gelistiren bir sey dogrultusunda zaman harcarlar; ancak tim bu enerji ve ilgi,
problemlerin ¢6ziimii i¢in etkili bigimde kullanilabilirse sonug¢ herkes i¢in olumlu
olacaktir (Kamasheva ve dig. 2015: 77). Bu diisliince oyunlagtirmanin temel ¢ikis

noktasi olarak kabul edilebilir.

Oyunlastirma iizerine kurulmus bir site olan “Gamified UK” isimli internet sitesinde;
oyunlastirma kelimesinin isim oldugu belirtilmektedir ve oyun olmayan igeriklerde
oyun benzeri deneyimlerin yaratilmasi olarak tanimlanmaktadir (Marczewski, 2019).
Oyun benzeri deneyimler katilimcilarin siirece bagliliklarini saglamakta ve siiregten
uzaklagmalarinin 6niine gegmektedir. Bayraktar (2015: 17); oyunlastirmanin belirlenmis
hedefler i¢in oyun temeli iizerinden gelistirilmis bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Oyun

bilesen, mekanik ve dinamikleri oyuncu ya da katilimcinin istenen hedef dogrultusunda
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stirece devam etmeleri i¢in kullanilir ve tasarlanirlar. Deterding ve dig. (2011: 9); oyun
tasarim unsurlarinin oyun olmayan igeriklerde kullanilmasini oyunlastirma olarak
tanimlanmaktadir. Werbach ve Hunter (2012: 26), oyun unsurlarinin ve oyun tasarim
tekniklerinin  oyun olmayan igeriklerde kullanimi  olarak  oyunlastirmay1
tanimlamaktadirlar. Yilmaz (2017: 19) oyunlastirma olgusunu oyun olmayan igerik ve
ortamlarda problemlerin ¢oziimii, isteklendirme ve bagliligin arttirilmasi i¢in oyun
mekanikleri ve dinamikleriyle oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasi olarak

aciklamaktadir.

Marczewski (2017: 56); oyun unsurlarinin oyun olmayan igeriklerde kullanilmasina ek
olarak, ¢ogu insanin diisiindiigii gibi oyunlastirmanin en azindan bir tiir manipiilasyon
oldugunu belirtmektedir ¢iinkii oyunlastirmanin insan davraniglarini degistirmede giiclii
bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir. Marczewski’nin taniminda vurgulanan husus dis
miidahaleyle bir igerik ya da ortamin degistirilerek insan davranisinin da buna baglh
olarak degistirilebilecegidir. “Bilin¢li bir sekilde tasarlanan miihendislik projeleriyle
davramiglarimizin sekillendirildigini soylemek abartili olmaz” (Eyal ve Hoover, 2015:
8-9). Bu baglamda oyunlastirma tasariminda amaclanan hedefin etik degerler goz

ontinde tutularak belirlenmesi gerektigi vurgulanmalidir.

Oyunlagtirma gii¢lii bir aractir ve daha mutluluk verici, saghikli ya da akillica
davraniglar1 harekete gecirebilmesi i¢in uygun bi¢imde kontrol altina alinmasi gerekir
(Alter, 2017: 267). Ozellikle iiriin tutundurma ve miisteri sadakati programlari, davranis
degisikligine yonelik verilebilecek orneklerdir. Rozetler, puanlar, seviyeler ve liderlik
tablolar1 gibi oyun mekanikleri kullanilarak her tiirlii aktiviteye insanlar1 ¢ekip, motive
etmek oyunlastirmadir (Burke, 2014: 3). Burke’nin taniminda insanlarin motive
edilmesine vurgu yapilmaktadir. Bu baglamda motivasyonun aciklanmasi ve insan
davranigint nasil etkiledigi degerlendirilerek oyunlastirma olgusuyla iligkisinin

belirtilmesi gerekmektedir.

3.2.1. Motivasyonun oyunlastirmadaki yeri

Oyun diisiincesine uygun olarak kurgulanan ortamlarin kullanicilarin ilgisini ¢ekecegi
ve i¢gsel motivasyonlarini arttiracagi oyunlastirmanin varsayimidir. Bu varsayimdan
hareketle Gabe Zichermann 2010 yilinda oyunlastirma konferansinda, oyunlastirmanin
%75’inin psikolojik, %25’inin de teknolojik oldugunu ifade etmistir (Yilmaz, 2017: 22,
2020: 157, Berber, 2018: 81, Sezgin ve dig. 2018: 174). Zichermann’in ifadesinden de
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oyunlastirmanin 6ziiniin insan odakl1 oldugu anlasilmaktadir. Ozgiin olmayan projelerin
digsal motivasyonla gergeklestirildigi bunun yaninda 0Ozgiin projelerinse igsel
motivasyonla ortaya ¢iktiklar belirtilmektedir (Csikszentmihalyi, 2015: 7). Bu anlamda
oyunlastirmanin insan psikolojisini esas alan bir alt yapiya sahip oldugu ve hedef
kitlesinde motivasyon araciligiyla davranis degisikligini amagladig1 ifade edilebilir
(Berber, 2018: 47). Istenilen davranis degisikliginin 6rgiitiin hedeflerine uygun olmasi
oyunlagtirma kurgusunun basarili kabul edilmesinde dikkat edilmesi gereken bir

konudur.

Motivasyon Fransizca koékenli bir isimdir ve Tiirk¢e karsiliginin giidiilenme oldugu
belirtilmektedir (Parlatir ve dig. 1998: 1578). TDK’nin (2019) gevrimi¢i sozligi,
isteklendirme kelimesini de kullanmaktadir. Tiirkge karsilifi alanyazinda genellikle
kullanilmadig1 i¢in bu calismada da gilidilleme yada isteklendirme kelimeleri yerine
motivasyon kelimesi tercih edilecektir. Bir sey yapmak i¢in harekete gecmek “motive
olmak” olarak tanimlanmaktadir (Ryan ve Deci, 2000: 54). Motivasyon arzu, istek,
gereksinim, diirtii ve ilgiyi igeren genel bir kavramdir (Ciiceloglu, 1996: 229). Bir
marka, firma veya orgiit hedef kitlesinin iiriinlerine, hizmetlerine ilgi ve gereksinim
duymasini, onlar1 istemesini bekler. Bu beklenti {iriin gelistirme, pazarlama ve tanitim
faaliyetlerinin de belirleyicisidir. “Pazarlama alaminda ger¢eklestirilen ¢alismalart
etkileyen en onemli faktorlerden birisi tiiketim aliskanliklarint dogrudan ilgilendiren
insan psikolojisidir” (Bayraktar, 2015: 43). Hedef kitlenin motive edilmesiyle {iriin ya
da hizmetlere yonelik talep yaratilabilir veya talebin artig1 saglanabilir. Reklam ve diger
pazarlama faaliyetlerinin temel hareket noktasi olan insan psikolojisi oyunlastirma i¢in
de bir yol gostericidir (Bayraktar, 2015: 43-44). Bir davranista bulunmak i¢in gerekli
olan itici giic motivasyon olarak ifade edilmektedir (Berber, 2018: 47). istenilen yonde
davranigin yaratilabilmesi i¢in kimi zaman insan psikolojisinin yonlendirilmesi diger bir
ifadeyle motive edilmesi gerekmektedir. “Ornegin kiside yeni bir iiriine sahip olma
istegi psikolojik bir sorun olarak belirdiginde, beyin bu sorunun giderilmesi i¢in
harekete gecer” (Darici, 2013: 207). Hedef kitlede belirli bir duygunun olusturulmasi
sonucunda davranis degisikligi gergeklestirilebilir ve eger bu davranig bir dongiiye

dontisiirse aliskanlik ya da baglilik halini alir.

Ciiceloglu (1996: 230), motivasyonun hem organizmay1 uyarip harekete gecirdigini hem
de davranisi belirli bir amaca yonlendirdigini ifade etmektedir. Aktarilan oyunlagtirma

tanimlarinda da olgunun insan psikolojisi temelli oldugu ve davranis degisikliginin
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amaclandig1 belirtilmisti. Davranisin temelinde yatan motivasyon konusuyla ilgili
psikoloji biliminde cesitli teoriler bulunmaktadir. Diirtii, 6zendirici uyarici, optimal
diizeyde uyarilma, i¢gilidli, basimlama, Maslow’un ihtiyaglar piramidi vb. psikolojideki
motivasyon temelli teoriler olarak siralanabilir (Ciiceloglu, 1996: 230-236). Yilmaz
(2020: 36), oyunlarin epik anlam, gelisim ve basarma, gliclenmek, sahiplik duygusu,
sosyal etki ve esitlik, azlik, 6ngoriilmezlik ve merak, kayip ve kaginmadan olusan sekiz
temel motivasyonla oynandigini belirtir. Ancak oyunlastirma tasariminda istenilen
yonde davranis degisikliginin saglanmasi ve bir dongii haline gelmesinde iki ¢esit

motivasyonun etkili oldugu belirtilmektedir.

3.2.1.1. Dissal motivasyon

Oyunlastirma tasariminda 6diil sik bagvurulan bir oyun mekanigidir. Ne var ki bir kisi
belirli bir davranis1 sadece 6diilii alabilmek i¢in gerceklestiriyorsa ya ddiilii elde ettikten
sonra ya da elde edemeyecegini anladigi anda sergilemesi beklenen davranisi terk
etmeye meyillidir. “Odiil, psikolojik alt yapisi da giicli olan en énemli oyun
mekanigidir ancak bazi durumlarda motivasyonun ve davranis degisikliginin oniine
gegebilir” (Yilmaz, 2017: 27). Bu baglamda oyunlastirma tasarlanirken ne tiir odiillerin

hangi kosullarda verilmesi gerektigi iyi kurgulanmalidir.

Digsal motivasyon (extrinsic motivation) kontroliimiiz disinda ve disaridan
yonlendirmeyle gerceklesir (Yilmaz, 2020: 163). Ryan ve Deci (2000: 55), ayirt
edilebilir bir sonuca zemin hazirladigi i¢in bir davranista bulunmay1 digsal motivasyon
olarak tanimlamaktadir. Dissal motivasyon davranisin kendi i¢inde bulunmayan ama bir
davraniga yonlendiren bir tiir tetikleyici olarak ifade edilebilir (Ciiceloglu, 1996: 249).
Arkadaslartyla okul bahgesinde oynarken zil sesini duyan Ogrenci, kendisinden
beklenen sinifina gitme davranisini sergiler. Bu davranisin ger¢eklesmesini, 6grencinin
kontroliinde olmayan bir tetikleyici olan zil sesi harekete geg¢irmektedir. Bununla
birlikte; 6rnegin normal sartlarda zil sesini duyan 6grencinin sinifa gitmesi gerekirken,
beklenen davranigi sergileyen Ogrencilerden birine donem sonunda bisiklet hediye
edileceginin duyuruldugu disiiniiliirse, bu durumda tek bir 6grencinin hediye alacak
olmas1 ayni davranis1 sergileyenler arasinda adil olmayan bir durum olusturacaktir.
Uzun vadede 6diil anlamini kaybedecektir. Bunun yaninda bir kez bile ge¢ kalanlarin
odiile ulasma olasiligin1 kaybetmesi, boyle bir durumla karsilasan 6grencinin derse

zamaninda gitme davranisinit da gereksiz bulmasina neden olabilir. Elli bilim insanini
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inceleyen Columbia Universitesi’nden Profesdér Harriet Zuckerman, zaten ig
motivasyonlar1 yiiksek ve kendilerini arastirmalarina adamis bilim insanlarinda bile
Nobel 6diilii aldiktan sonra ¢aligma performanslarinda diisiis oldugunu tespit etmistir
(Bolat, 2016: 29). Digsal motivasyon unsuru olarak belirlenecek odiiliin bireyleri igsel
motivasyona tesvik edecek tlirde tercih edilmesinin 6nemli oldugu belirtilmektedir. Bu
anlamda digsal motivasyona karar verilirken tizerinde i1yi diisliniilmesi ve tasarlanmasi

bir gerekliliktir.

3.2.1.2. ig¢sel motivasyon

Herhangi bir davranisin gerceklesmesi ig¢in dis kaynakli bir tetikleyiciye ihtiyag
duyuluyorsa bu durumun dissal motivasyon (extrinsic motivation) olarak nitelendirildigi
aktarilmisti. Eger kisi bir davranisi disaridan gelen bir 6diil i¢in gerceklestirmiyorsa bu
durumda da ig¢sel motivasyon (intrinsic motivation) kavrami karsimiza ¢ikmaktadir.
Unlii “Ihtiyaclar Hiyerarsisi” teorisini gelistiren Abraham Maslow’un da hocasi olan
Harry Harlow’un sempanzelerle yaptigi deneyler sonucunda tarihte ilk kez “igsel
motivasyon” Kavramini kullandig: belirtilmektedir (Yilmaz, 2018: 45-47, 2020: 162).
“Iesel motivasyon, kisilere yaptiklari seye dnem verdiklerini hissettirmek degil,
gergekten istedikleri, sevdikleri ve onda anlam bulduklart seyi yapmalaridir” (Berber,
2018: 107). igsel ve digsal motivasyon arasindaki farki ingilizcedeki “must” ve “have
to” yardime fiilleri arasindaki farka da benzetebiliriz. “Must” yardimce fiiliyle kurulan
climlelerde, 6znenin kendisince gerekliligi hissedildigi i¢in bir eylemi yerine getirdigi
anlagilir. Bunun yaninda “have to” aym ciimlede “must” yardimci fiiliyle yer
degistirirse, eylemi gergeklestiren kisinin disaridan gelen, kendi elinde olmayan bir

zorlamayla bu edimi gergeklestirdigi anlasilir.

I¢sel motivasyonla yapilan islerde 6diil mekanizmasina gerek olmadig: ifade edilebilir
clinkii davranis sergileyen birey, sonucunda ulasacagi haz duygusuyla bu edimi yerine
getirmektedir. Yilmaz (2018: 45), oyunlar hi¢bir fiziksel 6diil vermezken nasil uzun
siireler boyunca oynandiklarini sorgulamaktadir. Bu sorunun cevabimi Werbach ve
Hunter (2012: 10), oyunun kendisinin bir 6diil oldugunu vurgulayarak vermektedir.
I¢sel motivasyonun tanimlarindan birinde de bu sorunun cevabini bulunabilir. “Yapilan
davranisin iceriginde saklt bulunan haz ve doyum duygusuna verilen addwr; faaliyetin

kendisi, hangi nedenle olursa olsun, bizim i¢cin bir doyum saglar” (Ciiceloglu, 1996:
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249). Ciiceloglu’nun taniminda davranisin icerigindeki ya da sonundaki haz ve doyum

duygusunun bireyleri yonlendirdigi anlagilmaktadir.

Odiil insanlar1 kontrol eden bir motivasyon aracidir ve i¢ motivasyonla bir davranis
sergileyen bireye, ayni davranis icin 6diil vermek yaptigi isten sogumasina, ilgisinin
azalmasina neden olmaktadir (Bolat, 2016: 36). Birey kendisi i¢in ¢ekici buldugu bir
davranig1 odiile gereksinim duymadan yerine getirir. “Oyunlastirma igin oyun tasarim
ve oyun ogelerini kullanarak yapilan motivasyon tasarumi denebilir” (Berber, 2018:
66). Digsal motivasyon unsuru olarak ddiiliin oyunlastirma tasariminda sik kullanildigi
belirtilmisti. Odiil se¢cimi ve hangi kosullar altinda &diiliin kullanictya sunulacag da
oyunlastirilmig sistemler i¢in ayri1 bir 6nem arz etmektedir. Bu baglamda oyunlastirma
kurgusunda kullanilan 6diillendirme konusuyla ilgili yaklagimlarin da incelenmesi

gereklidir.

3.2.2. SAPS odiillendirme modeli

Odiiliin bir motivasyon araci olarak kullanilabildigi ve oyunlastirma tasariminda da
tercih edilen bir mekanik oldugu dnceki basliklarda vurgulanmisti. Bununla birlikte bir
stirece ya da sisteme, 6diil baglaminda sadece puan veya liderlik tablosu eklemek de
oyunlagtirma olarak kabul edilmemektedir. Bir anlam1 ve ¢ekiciligi olmayan odiiller ya
higbir ise yaramaz ya da zaman i¢inde etkilerini yitirirler. Odiillerin, kullanicilar1 motive

edici unsurlar olmas1 gerekmektedir.

Gabe Zichermann’in gelistirdigi SAPS modeli, 6diill mekaniginin kullanimima yo6nelik
oyunlastirma alanyazininda sik basvurulan bir modeldir. SAPS akronimi Ingilizcedeki
“Status, Access, Power ve Stuff” kelimelerin ilk harflerinden olusturulmustur
(Zichermann, 2010, Berber, 2018: 121, Yilmaz, 2017: 29, 2018: 63, 2020: 172).
Kelimelerin siralanist en ¢ok arzulanan ddiillerden en az arzulanilana dogru tercih
edilmistir (Zichermann, 2011: 10). Oyunlastirma siireci igerisinde kullanilan o6diiller

yukaridan asagiya dogru igsel ddiillerden maddi ddiillere dogru siralanmaktadir.
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Sekil 3.2: SAPS Odiillendirme Modeli
Kaynak: Yilmaz, (2017: 30)

Sekil 3.2°de oyunlastirma siirecinde maliyeti olmayan veya ¢ok diisilk maliyetli olan
odiiller, statii 6diiliinden asagiya esya odiiliine dogru gidildik¢e oyunlastirma kurgusunu
gerceklestiren i¢in maliyeti artan bir sekilde gorsellestirilmistir. Zichermann (2011: 10);
eger bir girisimcinin oyunlagtirdigt siirecte 6diil olarak dagitabilecegi bol miktarda
parast yoksa en iyi alternatif odiiliin statii oldugunu belirtmektedir. Bu diisiincenin
psikolojik alt yapisinda insanlarin az miktardaki paraya Onem vermemesi ve ucuz
esyalar1 da benzer bicimde fazla 6nemsemesi bulunmaktadir. Sonu¢ta maddi odiiller
dagitmanin da bir maliyeti vardir ve bu ddiiller istenilen hedefe ulastirmiyorsa zarar

hanesinde degerlendirilir.

3.2.2.1. Statii

Statii icsel motivasyona en uygun 0diil seviyesi olarak tanimlanabilir. “Kelime anlami
makam, mevki, konum olan statii, sosyolojik anlamiyla toplumsal yapinin en kiiciik
birimini ifade etmektedir” (Dogan, 2000: 117). Oyunlastirilmig sistemdeki kimi roller
kullanicilara devredilerek onlarin sistemin belli kisimlarini takip etme, yonetme ve diger
kullanicilar1 da o6diillendirmesi saglanabilir (Yilmaz, 2017: 30). Sistem igerisinde elde
edilen basarinin diger kullanicilara duyurulmasinin araci statii 6diiliidiir (Berber, 2018:
122). Gergek hayatta da insanlarin egitim seviyeleri, is hayatinda ulastiklar1 konumlar,
siyasette elde ettikleri basarilar, ordudaki riitbeler, gelir seviyeleri birer statii gostergesi

olarak kabul edilir. Rozetler ve liderlik siralamalar1 oyunlastirmada kullanilan statii
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ornegidirler (Zichermann, 2011, 10). Oyunlastirilmis sistemde statii sahiplerinin diger
kullanicilar tarafindan goriilmesi, onlarin da aym statiiye hangi kosullar altinda
ulagabileceklerinin agiklanmasi ve statiiniin kazanilip kaybedilir olmas1 gerekmektedir
(Y1lmaz, 2018: 70). Oyunlastirmada kullanicilar1 igsel motivasyonla siirecin iginde
tutmanin maliyetsiz ya da en az maliyetli odillendirme sistemi, statii olarak

belirtilmektedir.

3.2.2.2. Erisim

Erisim 6diiliinlin temelinde diger kullanicilarin ulagamadigi herhangi bir seye, ozellige,
firsata veya ayricaliga belirli kosullara gore ulagsabilmek vardir. Cok 6nemli bir 6diil
seviyesidir (Ylmaz, 2018: 65). Oyunlastirllmis bir sistemde kullanicilarin normal
sartlarda ulasamayacaklar1 olanaklar, erisim 6diilii olarak sunulabilir. Ornegin, 6zellikle
sikisik trafikte emniyet seridini kullanabilmek zaman kazandiran bir olanaktir. Ancak
normal sartlarda emniyet seridini itfaiye, ambulans ve emniyet giiclerinin araglar
kullanabilmektedir, diger araglarin bu seride girmesi yasaktir ve bunu yapanlara ceza

yaptirimi uygulanir.

Bir erisim 0diilli olarak emniyet seridinin kullandirilmasi elbette dogru degildir. Verilen
ornek sadece erigimin yerine gore ne kadar ayricalikli bir durum olduguna agiklama
getirmek icin tercih edilmistir. Is yerinde CEO (Chief Executive Officer) ile 6glen
yemegi, oncelik veya ayricalikli oturma yeri (VIP seating), ya da en erken randevu vb.
erisim odiili o6rnekleridir (Zichermann, 2011: 11). Erisim 6diilii olarak tasarlananlar
daha kolay uygulamalar da olabilir. Derse katilimi1 yiiksek bir 6grencinin verilecek
kompozisyon 6devinin konusunu segebilmesi gibi sade ddiiller de hem uygulamasi

kolay hem maliyetsiz erisim 0diilii 6rnegidir.

3.2.2.3. Giig

Gii¢, oyunculara ya da kullanicilara ekstra hak veya 6zellik kazandiran bir 6diildiir.
Oyunlardan 6rnek verilirse, oyuncunun kazandig1 ¢ok giiglii bir silah diger oyuncular
karsisinda onu avantajli konuma getirecektir. Oyuncular giicle ddiillendirmek onlarin
oyun sirasinda diger oyuncular1 kontrol etmelerine olanak saglar (Zichermann, 2011:
12). Forum sitelerinde kimi kullanicilara verilen konu ve igeriklerin kontrol yetkisi, gii¢
odiliintin 6rneklerindendir. Bu kullanicilar diger kullanicilar {izerinde kontrol hakki

elde ederken ayni zamanda herhangi bir licret almadan sistem i¢in hizmet ederler.
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Gorildigii tizere statli, erisim ve gii¢ odilleri oyunlastirma kurgulanirken maliyet

yliklimliiliigli getirmeden yararlanilabilecek 6diil tiirleridir.

3.2.2.4. Esya

Dissal motivasyonun en belirgin 6diilii bir is/davranis karsiliginda bireye/kullaniciya bir
esya ya da maddi hediyeler vermektir. “Kullaniciya odiil olarak elle tutulabilen,
materyalist ve parayla takas edilebilir, ya da edilmese de parayla baska yollarla
alabilecegi odiiller vermek” (Y1lmaz, 2017: 30) esya odiilii olarak tanimlanmaktadir.
Digsal motivasyon unsurlarinin uzun vadede ilgiyi azalttigi veya tamamen ortadan
kaldirdigr motivasyon basliginda aktarilmisti. Bu baglamda esya 6diilii daha ¢ok bir
tetikleyici olarak tasarlanmali ve kullanicinin ileride igsel motivasyonla dongiiye
girmesinin aract olmalidir. Giristen sonraki ilk iicretsiz igecek gibi maddi odiiller
kullaniciya ilk adimi attirmayi hedefleyen digsal odiillerdir (Berber, 2018: 121).
Cevrimigi aligveris sitelerinin yeni liye olanlara ilk aligverislerinde kullanilmak iizere
sunduklar1 indirim ¢ekleri, kuponlar sanal esya odiiliidiir ve kullaniciy1 beklenen yonde
davranis sergilemesi i¢in tetikler. Diinya ¢apinda bir e-ticaret sitesi olan AliExpress’in
siteye iiye olanlara ilk alisveriglerinde kullanabilecekleri iki dolar indirim hediye etmesi
bu tiirden bir tetikleyici odiildiir. Daha sonra belli miktarda yapilan harcamalar
karsiliginda verilen ek kuponlar veya indirimler de kullanicinin sistem i¢inde kalmasini
ve ileride acgiklanacak olan Nir Eyal’in “Kanca Modeli’nde agiklanacagi gibi dongliye
girmesini saglamaktadir. SAPS 6diillendirme modeli “Esya” odiiliinii 6nemi en diigitk
olarak gosterse de iicretsiz ddiillere kars1 degildir (Zichermann, 2011: 12). Genellikle
kahve magazalarinin miisterilerine satin aldiklar1 belli sayidaki igecekten sonraki {irlinii

ticretsiz sunmalar1 da onlar1 dongii icinde tutmaya yonelik esya ddiillerindendir.

Hedeflenen amag¢ dogrultusunda bir uygulamaya puan, liderlik tablosu veya rozet gibi
unsurlarin eklenmesi sik kullanilan bir yaklasimdir ancak oyunlastirma iizerine yapilan
arastirmalar bu yontemin otomatik olarak basar1 getirmedigi gibi, kimi zaman da zararh
olabilecegini gostermektedir (Armstrong ve Landers, 2018: 2). Is hedeflerinin dogru
belirlenmesi ve oyunlagtirmanin buna uygun kurgulanmas: énemlidir. Her orgiitte ya da
bir Orgiitiin tim birimlerinde kullanilabilecek tek tip bir oyunlastirma modeli yoktur
(Kamasheva ve dig. 2015: 79). Bu baglamda oyunlastirma tasariminda, faydalanilan

oyun unsurlart olan bilesen, mekanik ve dinamiklerin aciklanmasi gerekmektedir.
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Oyunlagtirma siirecinde faydalanilan farkli modeller de oyun unsurlar1 olarak nitelenen

oyun mekanik, dinamik ve bilesenlerinin ardindan aciklanacaktir.

3.2.3. Oyun unsurlari ve hiyerarsisi

Kiiciik yaslardan itibaren insanlarin oyun oynamaya olan ilgisi ve kimi hayvan
yavrularinin oyuna benzeyen davranislar sergilemesi diisiiniir ve arastirmacilarin ilgisini
cekmistir. Oyun olgusunun insan yasaminda 6nemli bir yere sahip olmasi ve insanlarin
oyun oynarken goreceli olarak olumlu davranislar sergilemesi sonucunda oyun
Ozelliklerinin farkli alanlarda da kullanilabilecegi diislincesi olusmustur. Egitim ve
psikoloji alanlarinda oyundan faydalanma diisiincesi ve oyun benzeri uygulamalar bu
diisiincenin 6rneklerindendir. Bu baglamda oyun bilesen, mekanik ve dinamikleri gibi
yapisal ve tasarimsal unsurlar, ger¢ekte oyun olmayan durum ya da ortama eklenerek
katilimcilarin siireci igsellestirmesi, ona baglanmasi ve katilim diizeylerinin arttirilmasi

hedeflenir.

Gelisen teknolojiyle dijitallesmenin hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline gelmesi,
oyunlagtirma kurgularimin olusturulmasina da kolaylik saglamistir. Teknoloji
bagimlisina doniistiigiimiiz de artik kabullenmek zorunda oldugumuz bir ger¢ek olarak
ifade edilmektedir (Eyal ve Hoover, 2015: 8). Insan psikolojisini etkileyen icsel ve
digsal motivasyon unsurlarinin iyi ve yerinde kullanmasi, benzer mobil uygulamalarin
birbirinden farklilagsabilmesi i¢in gereklidir. Basarili bir oyunlastirma uygulamasi
sadece siklikla kullanilan mekanik ve dinamiklerin eklenmesiyle gerceklesmez. Amaca

uygun unsurlarin 6zenle secilerek belirlenmesi ve kurgulanmasi gerekmektedir.

Oyunlagtirma siirecinin basinda gerekli analizler yapildiktan sonra kullanilacak
unsurlara karar verme siireciyle karsilasilir. Puan listesi, avatar, rozet vb. tasarimsal
unsurlarin eklenmesi oyunlastirma icin yeterli degildir. Ciinkii oyunlastirma insan
psikolojisiyle ilgilidir ve bireyin siirece igsel motivasyonla katilm gergeklestirmesi
amaglanmalidir. Okulda bir 6grencinin belirli araliklarla katilmak zorunda oldugu
smavlar da puanla degerlendirilmekte ve bu sinavlarin sonuglar1 6grencinin seviyesini
gostermektedir. Ancak sinavlarin oyunlastirilmig sistemler oldugu sdylenemez ¢iinkii
ogrenciler siavlara kendi istekleriyle katilmazlar ve sinavlarda eglence unsuru yoktur.
Oyun benzeri deneyimler, etkinliklerin daha c¢ekici olmasini saglayarak hem
motivasyonu tegvik eder hem de 6grenmeyi, basarmay1 ve kendine giiveni tesvik ederek

yetenegi gelistirirler (Werbach, 2014). Oyunlastirmanin daha iyi anlagilabilmesi i¢in
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oyun unsurlarindan olusan yapisinin agiklanmasi gereklidir. Werbach ve Hunter (2012);
oyun unsurlart hiyerarsisini {i¢ bdliimden olusan bir piramit biciminde modellemistir.
Piramidin en st boliimiinde dinamikler, orta bolimde mekanikler ve alt kisimda
bilesenler yer almaktadir ve bu oyun unsurlar1 piramidi oyunlagtirmada basvurulan bir

modele doniigsmiistiir.

' Dinamikler
COryunlastirilous sisteminds
ditsiinfilmesi ve yonetilmesi

gereken fakat asla dogrudan
oyutia dihil edilmeyen biiyik
resimdeld goriigler

Mekanikler
Aksivonu ileri tastyan ve oyunco etkilesiod saglayan
temel =iireclerdir

Bilesenler
Mekanik ve dinamiklerin belirlenmis dronsklemleridirler

Sekil 3.3: Oyun Unsurlar1 Hiyerarsisi
Kaynak: Werbach ve Hunter, (2012: 82)

Oyunlastirma siirecinin 6geleri olan dinamik, mekanik ve bilesenler sekil 3.3’te ii¢
boliimden olusan piramit halinde ve hiyerarsik bi¢cimde modellenmistir. Burada
aktarilan mekanik ve dinamik terimlerinin bir sonraki baslikta acgiklanacak MDE
cercevesinden (MDA framework) farkli anlamlarda kullanildiklarini ilk basta belirtmek
gerekmektedir (Url-1). En altta bulunan bilesenler somut 6gelerden olusur, en istteki
dinamiklerse soyut 6geler olarak kabul edilir. Mekanikler, dinamiklere ulasabilmek i¢in
kullanicinin siire¢ boyunca etkilesim i¢inde oldugu unsurlardir. Ulasilmak istenen
dinamiklere uygun mekaniklerin sec¢imi, oyunlagtirma siireci i¢in Onemlidir. Aksi
durumda, mekanikler belli bir siire sonra islevselligini kaybeder ve bireyde olusmasi
istenen i¢sel motivasyon yok olur. Bu iiglii sistemin kendi iginde nasil isleyis
gosterdiginin alt bagliklar altinda agiklanmasi ve orneklendirilmesi, oyunlastirma

kurgusunun anlasilmasi bakimindan 6nemlidir.
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3.2.3.1. Oyun bilesenleri

Oyun bilesenleri oyunlastirma siirecinin baslamasi i¢in gerekli somut nesneler ya da
gerekli yazilim gibi unsurlardir. Bu baglamda bilesenlerin donanim unsurlar1 ve
goriinen unsurlar gibi ikili bir yapidan olustugu; ayn1 zamanda mekanik ve dinamiklerin
belirlenmis 6rneklemleri olduklari ifade edilebilir. Bilesenler oyunlastirma piramidinin
en alt basamagimi olustururlar ve siirecin devami i¢in gerekli temel unsurlardir. Bir
anlamda yap: i¢in gerekli malzemeler olarak adlandirilabilirler. Mobil telefonla
katilabileceginiz dijital bir uygulama i¢in telefon, internet baglantis1 vb. &geler,
bilesenlerin donanim kismini olusturur. Oyuncunun siire¢ esnasinda gozlemleyebildigi
taraftaysa kazanimlar, avatar, rozetler, zorlu miicadeleler, kolleksiyonlar, savas, icerik
kilidi agmak, hediye vermek, liderlik tablosu, seviyeler, puanlar, gorevler, sosyal

grafikler, takimlar ve sanal {iriinler bilesen olarak kabul edilmektedir.

Oyun unsurlar1 arasindaki fark: aktarirken yemek pisirme siirecinden yararlanarak oyun
unsurlarmin ayrimi netlestirilecektir. Kartal (2015: 131); da ayn1 sekilde yontembilimi
anlattifi ¢aligmasinda bolim dosyalarinin  kullanimi  anlatirken yemek yapma
orneginden yararlanmig ve bu Ornegin anlatimi kolaylastirdigini ifade etmistir.
Bilesenler, mekanikler ve dinamikler arasindaki ayrim yemek pisirme siirecinden
orneklendirildiginde; yemegi pisirmek icin gerekli olan malzame listesi bilesenler
olarak kabul edilebilir. Pigirme islemine baslayabilmek i¢in gerekli malzemelerin temin
edilmesi ve buna ilaveten ihtiyag duyulan mutfak gereglerinin de hazir olmasi
gereklidir. Dijital ortamda ve internet baglantisi gerektiren oyunlastirilmis bir mobil
uygulama ne kadar miikemmel olursa olsun internet baglantisina erisemeyen bir
kullanict i¢in ilgi ¢ekici olmayacaktir. Bunun i¢in bilesen se¢iminin hedef kitleye

ulagabilmenin ilk basamagi oldugu belirtilebilir.

3.2.3.2. Oyun mekanikleri

Oyun mekanikleri goriilebilir ve tahmin edilebilir unsurlardir. Mekanikler ayn1 zamanda
dinamiklere ulasmanin basamaklaridir. Siire¢ icerisinde kazanildik¢a dinamikleri ortaya
cikarirlar. Meydan okuma, sans, yarigma, isbirligi, geri bildirim, kaynak edinimi,
odiiller, islemler, sira ve kazanma durumlar1 sik kullanilan mekanik Ornekleridir.
Ornegin ilerleme dinamigi icin belli miktarda kaynak edinmek veya belirli miicadeleleri

kazanmak gerekir. Yemek Ornegi iizerinden hareketle, bilesenler olarak kabul

68



edebilecegimiz gerekli malzemelerden olusan i¢indekiler listesi ve gerekli mutfak arag

gereci de hazirsa; yemegin hazirlanis tarifi de mekanikleri olusturmaktadir.

3.2.3.3. Oyun dinamikleri

Oyun dinamikleri oyunlastirma piramidinin en {istiinde yer alir ve katilimci ya da
oyuncularin ulagmak istedikleri nihai hedeftirler. Siire¢ igerisinde gozle goriilmezler
ancak asil motivasyon kaynagidirlar ve oyunlastirma kurgusunun temelini olustururlar.
Dinamiklerin olusabilmesi mekaniklerin islevselligine baghdir. Kisitlamalar, duygular,

hikayelestirme, ilerleme ve iligski oyunlastirma dinamiklerinin 6rnekleridir.

Yemek pisirme Ornegine tekrar donecek olursak tadinda bir yemek icin Oncelikle,
bilesenler olarak kabul ettigimiz malzemelerin tam olarak saglanmasi gereklidir.
Igindekilerden herhangi biri eksikse yemegin lezzeti ya eksik kalir ya da tamamen
bozuk olur. Ikinci asama ise pisirme siirecidir. Bu siirecte hangi malzemenin once
kullanilacagi ve nasil islem gorecegi 6nem tasir. Oyunlastirma siirecinde ise hangi
mekanigin hangi kosullarda katilimciya sunulacagi bu siirece karsilik gelmektedir.
Icindekileri eksiksiz hazirlanmis ve pisirme tarifine tam uyulmussa siire¢ sonunda
ulagsmak istedigimiz lezzet de nihai hedef olan yemegin pismis hali ve lezzetidir.
Yemegi hazirlayan icin lezzetinin begenilmesi ve dviilmesi ise slire¢ sonunda ulasilan
dinamiktir. Ulasilmak istenen hedef oyunlastirma siirecinde dinamikler tarafindan
temsil edilmektedir. Herhangi bir bilesen eksikse oyuncu veya katilimci siirece
baslayamaz. Bilesenler tam, ancak mekanikler yanlis tercih edilirse, bu defa katlimc1 ya
da oyuncu bir siire sonra siireci terk etme egilimine girecektir. Siirecin terk edilmesi
durumu sonraki boliimlerde Mihaly Csikszentmihalyi’nin “Akis” teorisinde daha detayli
aciklanacaktir. Dinamiklerin olusabilmesi bu baglamda eksiksiz bilesenlere ve dogru

tercih edilmis, bireyi motive edici mekaniklere baglhdir.

Alanyazin incelendiginde oyun dinamikleri iizerinde uzlasma saglandigi goriilmektedir
ancak oyun bilesenleri ve mekaniklerinde benzer bir uzlasmanin olmadigi
anlagilmaktadir. Yilmaz (2019); bilesenler ve mekanikler arasinda kesin bir ayrim
tizerinde uzlasma olmadigini belirtmektedir. Bu ayrimin net olmamasinin nedeni oyun
tasariminda kullanilan MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics/Mekanik, Dinamik,
Estetik) modelinde de benzer kavramlarin kullanilmasidir. “Bir oyun meydana
getirebilecek tiim yapisal bilesenler oyun mekanikleri olarak ifade edilebilir” (Sezgin

ve dig. 2018: 172). Bu diistincenin kabulu, mekanik ve bilesenler arasindaki ayrimin net
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olarak belirlenememesine sebep olmaktadir. Anlatilan yemek pisirme ornegiyle birlikte
bu ¢alismada oyunlagtirma bilesenleri ve mekanikleri arasinda nasil bir ayrim tercih
edildigi de agiklanmistir. Belirtilen bu ayrimdan hareketle “Interpreting Gamification
via Game Elements: Black Mirror” isimli ¢alismada da “Black Mirror” dizisinin
liclincii sezonda yayinlanan “Nose Dive” adindaki boliimii, oyunlastirma unsurlari
bakimindan degerlendirilmistir (Bayindir ve Karadag, 2019). Dizinin ilgili bolimd,
gelecekte dijitallesmenin yaygin bi¢imde hayatimizin bir pargast olmasi sonucunda
oyunlagtirma unsurlarinin da benzer sekilde giinliik hayatta yer alabilecegini
kurgulamaktadir. Oyun unsurlar1 ve hiyerarsisinin, MDE Cer¢evesine benzer ve farkl

yoOnlerinin ac¢ikliga kavusmasi i¢in ad1 gegen cergevenin de aktarilmasi gereklidir.

3.2.4. MDE c¢ercevesi

Oyun tasariminda kullanilan MDE cercevesi (MDA framework) ingilizce “Mechanics,
Dynamics, Aesthetics” kelimelerinin ilk harflerinden olusmaktadir. MDE c¢ergevesinin
bilgisayar bilimleri ve oyun endistrisince kabul gormiis ve tasarim okullariyla
iiniversitelerde benimsenmis ilk tasarim ¢ercevesi oldugu belirtilmektedir (Walk, 2015).
Oyun unsurlar hiyerarsisindeki mekanik ve dinamik kavramlarinin MDE c¢ergevisinde
de kullanildig1 goriilmektedir. Alanyazinda nelerin mekanik olarak degerlendirilmesi

gerektigi konusundaki karmasikligin da buradan kaynaklandigi belirtilebilir.

MDE c¢ergevesi asil olarak oyun tasarlarken kullanilan bir modellemedir. Bu sebeple
oyunlastirma tasariminin oyun olmadigi g6z Oniinde bulundurulursa Werbach ve
Hunter’in (2012); oyun unsurlart hiyerarsisinin oyunlastirma temelli oldugu
sOylenebilir. Bu baglamda MDE cergevesi dahilindeki mekanik, dinamik ve estetik
kavramlarinin agiklamasi, oyun unsurlar1 hiyerarsisinde kullanilan anlamlariyla
aralarindaki farkin anlasilmasini kolaylastiracaktir. MDE cergevesi sekil 3.4 ve sekil
3.5’te akarilarak mekanik, dinamik ve estetik kavramlarimin modellemede nasil

kullanildiklar1 agiklanacaktir.

Kurallar —_— Sistem —>»| “Eglence”

Sekil 3.4: Oyunlarin Belirgin Bilesenleri
Kaynak: Hunicke, LeBlanc ve Zubek, (t.y.)

Hunicke, LeBlanc ve Zubek, oyunlarin bir medya olmaktan 6te insan elliyle yapilmis

seyler olduklarin1 ve tiim insan iiretimi seyler gibi sonucta birer tliketim nesnesi
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olduklarini belirtirler. Oyunlar1 miizik, kitaplar, filmler vb. diger eglence iiriinlerinden
ayiran Ozellikliginse tiiketimlerinin goreceli olarak tahmin edilemez olmasindan
kaynaklandigin1 vurgularlar. MDE c¢ergevesinin iki ayr1 bakis agis1 oldugu ve bunlarin
da birinin oyuncu tarafinda digerininse tasarimci tarafinda oldugu vurgulanmaktadir.
Oyuncu bakis agisindan oyunlarin belirgin bilesenlerinin sekil 3,4’te aktarildigi gibi
kurallar, sistem ve eglenceden meydana geldigini belirtirler. Oyuncu kurallar
anladiktan sonra sistemle etkilesime girerek eglenmektedir. Hunicke, LeBlanc ve Zubek
bahse konu bilesenlerin oyun tasarimindaki karsiliginuin mekanik, dinamik ve estetik

oldugunu belirtmektedirler.

Estetik

A 4
A 4

Mekanikler

Dinamikler

Sekil 3.5: MDE Cergevesi
Kaynak: Hunicke, LeBlanc ve Zubek, (t.y.)

Bir oyun, oyun tasarimi penceresinden degerlendirildiginde sekil 3.5’te modellendigi
gibi; kurallarin yerini mekaniklerin, sistemin yerini dinamiklerin ve eglencenin yerini de
estetigin aldig1 goriilmektedir. Oyun tasarim siirecindeki mekanikler, dinamikler ve
estetigin alt bagliklar halinde aciklanmasi oyun unsurlari hiyerarsisinde kullanilan

benzer kavramlarla aralarindaki farklarin anlasilmasini kolaylastirilacaktir.

3.2.4.1. MDE c¢ercevesinde mekanikler

Oyun mekaniklerini Zichermann ve Cunningham (2011: 36) oyun tasarimi baglaminda
oyunu olusturan bilesenler olarak tanimlamistir. Bu bilesenler tasarimciya oyuncunun
hareketlerini yonlendirme ve kontrol etme firsati sunar. Mekanikler dogru tercih edilip
kullanildiklarinda oyuncularin istenen tepkiyi (estetigi) vermesi saglanabilir (Sezgin ve
dig. 2018: 179). Temel mekanikler arasinda puan, seviye, puan tablosu, rozetler,
meydan okuma/gorevler, alistirma ve baglilik dongiileri olmak iizere yedi bilesen vardir
(Zichermann ve Cunningham, 2011: 36). MDE cercevesinde mekanikleri olusturan
temel yedi bilesenin oyun unsurlari hiyerarsisindeki bilesenler olarak degerlendirilen
Ogelerden farkli olduklarmin hatirlatilmasi  gerekmektedir. MDE ¢ergevesindeki
mekaniklerin bir ksmi oyun unsurlar1 hiyerarsisi piramidinde bilesenler olarak
anilmaktadir. Alanyazinda karsilasilan hangi oyun unsurlarinin bilesen hangilerinin de
mekanik olduguna yonelik karigikligin da oyun tasarimi ve oyunlastirma arasindaki

kaynaklandig1 belirtilebilir.
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3.2.4.2. MDE c¢ercevesinde dinamikler

Dinamikler, oyuncunun mekaniklerle etkilesimi olarak tanimlanmaktadir (Zichermann
ve Cunningham, 2011: 36). Bu baglamda secilen mekanikler ve onlarin hangi kosullar
altinda oyuncuya sunulacagi, dinamiklerin olusumunu etkilemektedir. Bir oyunun
ilerlemesi ve sonuca ulasabilmesi, oyuncunun yapacagi tercihlere baghdir (Berber,
2018: 24). Oyuncunun mekaniklerle etkilesimi, bu anlamda tercih yapmasini saglayacak
ve oyunun bir sonuca ulagmasina aracilik edecektir. Kisaca siirecin devam edebilmesi

oyuncunun tercih yapmasina baglidir denilebilir.

3.2.4.3. Estetikler

MDE ¢ergevesinde mekaniklerin oyunu olusturan bilesenler ve oyuncunun mekaniklerle
etkilesiminin de dinamikleri meydana getirdigi aktarilmisti. Estetiklerse oyunun,
oyuncuya etkilesim siirecinde hissettirdikleri olarak aciklanmaktadir (Zichermann ve
Cunningham, 2011: 36). Mekaniklerle dinamiklerin etkilesimi sonucunda oyuncunun
hissettigi heyecan, kendini ifade etme, meydan okuma, memnuniyet vb. durumlar

estetikler arasinda sayilabilir.

Cizelge 3.1: Gergek Hayatta Oyun Diisiincesi

Gerc¢ek Hayat Etkinlikleri Oyun Diisiincesi
Aylik satis yarisi Meydan okuma
Sik ugan yolcu program asamalari Seviyeler

Diyet planlama grubu Takim
Starbucks’ta onuncu kaveden sonraki ticretsiz kahve Odiil

American Express platin kart Rozet

Kaynak: Werbach ve Hunter, (2012: 32)

Ik basta aklimiza gelmese de gercek hayatta kolaylikla gdzlemleyebilecegimiz oyun
unsurlarini saptayabiliriz. Bireyler gilinliik hayatta belki de ¢ogu zaman farkinda bile
olmadan, cesitli oyunlastirilmig siireclere dahil olmaktadir. Bu da bize farkinda olmasak
bile hayatimizin kimi kisimlarinda oyunlastirilmis siirecler icinde bulundugumuzu ve
bazen de bu siireglerin tercihlerimizde etkili olduklarini gostermektedir. Yukaridaki
cizelge 3.1°de  ger¢ek hayatta kullanilan oyun anlayiginin sade bir Ornegi
sunulmaktadir. Cizelgede aktarilanlarin giinlilk hayatta kolaylikla karsilasilan ya da
bizlerin de bir kismina dahil oldugumuz etkinlikler olduklar1 belirtilebilir. Bir sisteme

oyun unsurlarinin eklenmesi, o sistemin basarili olmasi ic¢in yeterli degildir.
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Ovyunlastirma tasariminda hedef kitlenin belirlenmesi de 6nemlidir. Bu baglamda hedef
Kitlenin hangi oyuncu tipine uydugu tespit edilmelidir. Oyunlastirmayla motivasyon
saglamas1 beklenen insan grubu hedef kitleyi temsil etmektedir (Berber, 2018: 46).
Richard Allan Bartle’in oyuncu taksonomisi ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar ve
oyunlastirma alanyazininda genel kabul goren bir smiflandirmadir ve oyunlastirma

tasarimlarinda hedef kitlenin belirlenmesinde siklikla kullanilmaktadir.

3.2.5. Bartle’in oyuncu taksonomisi

Oyunlastirma  kurgulanirken hedef kitlenin  6zelliklerinin ~ bilinmesi ~ 6nem
kazanmaktadir. Bunun temel sebeplerinden biri oyun mekanik ve dinamikleri secilirken
katilime1 ya da oyuncularin stireci igsel motivasyola devam ettirmelerinin saglanmasinin
gerekliligidir. “Pek ¢ok iiriiniin piyasada varligini siirdiirebilmesi icin insanlarda
aliskanlik yaratacak sekilde tasarlanmis olmast gerekir (Eyal ve Hoover, 2015: 9). Her
bireyin ayni oyun mekanik ve dinamikleriyle motive olmasi beklenemez. Oyunlastirma
siirecinde oyuncu tiplerinin siiflandirilmasi hedef kitlenin belirlenmesinde siirecin
kendisi kadar 6nemlidir (Sezgin ve dig. 2018: 176). Bu bakimdan hedef kitlenin tespit
edilmesi, dogru tasarimin yapilmasin1 kolaylastiracak ve oyunlastirmanin istenilen

amaca hizmet etmesini saglayacaktir.

Bartle’in oyuncu taksonomisi alanyazinda sik bagvurulan bir kaynak olarak goriilmekte
ve sanal diinya tasariminda siklikla kullanilmaktadir. Richard A. Bartle Birlesik Krallik
Essex Universitesi Bilgisayar Oyun Tasarimi1 Boliimii’nde emeritus profesdrdiir ve 1996
yilinda gelistirdigi oyuncu tipleri modeli ile MMO (Masssive Multiplayer Online)
devasa cok oyunculu ¢evrimi¢i oyun endiistrisinde kabul gormiis bir akademisyendir
(University of Essex). Bartle oyuncu tiirlerini oynama bigimleri ve tercih ettikleri
oyunlara gore dort grupta degerlendirmektedir. Bartle, yapmig oldugu siniflandirmada
oyuncular: kasifler, basaranlar, sosyallesenler ve katiller olarak gruplandirmistir. Ayrica
her grubu iskambil oyun kartlarinin simgeleriyle betimlemistir. Bartle, oyuncu tiirleri
ayrimini yaparken c¢evrimi¢i metin iletileri yazarak oynanan, MUD (Multi User
Dungeons) diye adlandirilan fantezi rol oyunlarina katilan oyunculari belirlemeye
calismistir. Kendisi de taksonomisinde sadece bu oyun tiliriinii oynayan oyunculari
siiflandirdigin1 belirtse de oyun endiistrisinin gelisimine bagli olarak basta oyun

diinyas1 olmak tizere farkli alanlarda da referans kaynagi haline gelmistir. Oyunlastirma
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kurgusunda da hedef kitle belirlenirken Bartle’in oyuncu tiirleri bagvurulan bir referans

kaynagidir. Richard A. Bartle oyuncu tiirlerini sekil 3.6’daki gibi modellemistir.

Rol Yapma
A
- ¢
Katiller Basaranlar
(Killers) (Achievers)
Oyuncular < » Diinya
Sosyallesenler Kagifler
(Socializers) (Explorers)
4 A
v
Etkilesim

Sekil 3.6: Oyuncu Ilgi Grafigi
Kaynak: Bartle, (t.y.)
Bartle’in siiflandirmasi sekil 3.6°da aktarildig: tizere dort boliimden olusan dengeli bir
grafik olmasma ragmen oyuncu sayisi grafikte dengeli bir dagilim gostermek
durumunda degildir. Ornegin katiller diye adlandirilan oyuncu tiirii genellikle
digerlerine oranla daha az sayida grafikte bulunmaktadir. Ozellikle dijital oyunlarin
insanlar ic¢in yapildig1 diisiiniildiigiinde oyuncunun psikolojisi, oyunu algilama ve

oynama bi¢iminin belirlenmesi hedef kitleye ulasabilmek i¢in 6nemlidir.

3.2.5.1. Kasifler

Bu tiirdeki oyuncular Bartle tarafindan iskambil kartlarindaki maga (a) simgesiyle
temsil edilmektedir. Aslinda her oyuncu yeni bir oyuna basladiginda ilk 6nce bir kasiftir
(Y1lmaz, 2018: 79). Oyuna hakim oluncaya kadar oyunu kesfetmeye calisirlar. Oyun
icindeki tiim ayrintilar1 ve oyunun isleyisini 6grenmek icin ¢aba gosterirler. Bu tiirdeki
oyuncularin asil amaci sistemin isleyisine ve dolayisiyla siire¢ icerisindeki tiim

ayrintilara hakim olmaktir.

Kimi oyuncular oyunu kesfettikten sonra farkli davranis modelleri gosterirler ve
Bartle’in taksonomisindeki sosyallesenler, basaranlar ya da katiller kategorisine gegis
yaparlar. Ancak tek ilgi alanlar1 oyunun isleyis bi¢cimi olan oyuncular, kasifler olarak
nitelenen grupta kalmaya devam ederler.
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3.2.5.2. Basaranlar

Bartle, basaranlari1 iskambil kartlarindaki karo (#) simgesiyle karakterize etmistir. Bir
oyuncu kesif asamasindan sonra oyuna devam edip verilen gorevleri basarmaya
odaklaniyorsa ve basarilan her zorluk sonucunda elde ettigi statli motivasyonunu
sagliyorsa bu oyuncu basaranlar olarak siniflandirilir. Bu tiir oyuncular i¢in en 6nemli
ozellik oyunda ilerlemektir (Yilmaz, 2017: 98). Ornegin en iist seviyeye ulagmak

basaranlar i¢in 6nemlidir ve bu onlar i¢in i¢csel motivasyon kaynagidir.

3.2.5.3. Sosyallesenler

Bu tiire giren oyuncular daha c¢ok diger oyuncularla etkilesimde ve iletisimde
bulunanlardir. Sosyallesenler i¢in iskambil kartlarindan segilen simgeyse kupa (%)
olarak belirlenmistir. Oyuncu, oyundaki digerleriyle tanismak, yardimlasmak,
paylasimda bulunmak ve ekip olarak ilerleme saglamay1 tercih ediyorsa sosyallesen
oyuncu grubuna girmektedir (Yilmaz, 2017: 98). Genellikle sosyallesenler oyuncu tiirii

ayrimi yapmadan iletisim kurmaya c¢alisirlar.

3.2.5.4. Katiller

Iskambil kartlar1 simgelerinden olan sinek (&) Bartle tarafindan katilleri temsil etmek
i¢in tercih edilmistir. Bu tiirdeki oyuncular oyun i¢inde diger oyunculara kars1 miicadele
etmeyi tercih ederler ve basarilarini sergilemeyi severler (Bozkurt ve Kumtepe, 2014).
“Rekabet sadece kisinin becerilerini miikemmellestirme araci oldugunda haz verir,
kendi basina bir amag¢ oldugunda artik eglenceli degildir” (Csikszentmihalyi, 2018:
85). Bu baglamda oyunun katiller i¢in bir nevi hirsa doniistiigii s6ylenebilir. Katiller i¢in
rakiplerini elerken yaptiklarinin kurallar dahilinde olup olmamasinin bir 6nemi yoktur.
Onemli olan goérevlerden ¢ok diger oyunculari elemek ve bu sayede diger oyuncular

arasinda itibar saglamaktir.

3.2.6. Kanca modeli

Bir siirece dahil olan bireylerin bu siireci neden terk etmedikleri ve giderek artan
bicimde kullanmaya basladiklari, {izerinde diisiiniilen konulardan bir digeridir.
Oyunlastirma stlirecinde de hedef kitle belirlendikten sonra hedef kitleyi olusturan
bireylerin analizinin yapilmasi gereklidir. Bartle’in oyuncu taksonomisi ayni zamanda
oyuncularin ilgi alanlarinin belirlenmesini ve uygun oyun unsurlarinin bu dogrultuda

secilmesini kolaylastiran bir siniflandirmadir.
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Hedef kitleye ve amaca uygun oyun unsurlarinin, dinamiklerden bilesenlere dogru
kurgulanarak oyunlastirma siirecinin olusturulmasindan sonra hedef kitlenin siirece nasil
dahil edilecegi ve siireci terk etmeden katilimlarinin devamliliginin nasil saglanacagi da
diger bir 6nemli konudur. Bagka bir ifadeyle oyunlastirma tasarimini ilgi cekici hale
getirmek ve hedef kitlede aligkanlik haline doniismesini saglamak, kurgulanan
oyunlastirma siireci i¢in 6nemlidir. Nir Eyal ve Ryan Hoover gelistirdikleri kanca
modeliyle bir iiriin ya da siirecin kullanicilarda nasil aligkanliga doniistiigiini

aciklamistir.

Nir Eyal, yeni kurulan firma ve sirketlere danismanlik hizmeti sunmanin yaninda
Stanford Universitesi Isletme Yiiksek Lisans Okulu ve Hasso Plattner Tasarim
Enstitiisii’de dersler vermistir (Eyal ve Hoover, 2015: 251). “Kancaya Takilinca” isimli
kitabin yazilmasinda kendisine yardimci olan Ryan Hoover; yazarligin yani sira mobil
cihazlarda oynanan oyunlarin tasarimcilarina yonelik bir arama motoru olan
“PlayHeaven” isimli sirkette Uiriin gelistirme midiirii olarak gdérev yapmistir. Ayrica
“Tradecraft” adli egitim programinda ders vermektedir (Eyal ve Hoover, 2015: 252).
Asagida gosterilen sekil 3.7°de Nir Eyal’in kullanicilarda aligkanlik yaratan iiriinlerin

nasil gelistirilmesi gerektigine yonelik gelistirdigi kanca modeli aktarilmaktadir.

Tetikleyici Evlem

Tetikleyici

Tetikleyici

Yatirim \_ Degisken Odiil

Sekil 3.7: Kanca Modeli
Kaynak: Eyal ve Hoover, (2015: 14)
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Sekil 3.7°deki kanca modeli ilk 6nce bir tetikleyici ile baslamaktadir. Dis kaynakli bir
tetikleyici yardimiyla dongii igine giren birey eyleme geg¢mektedir. Siire¢ igerisinde
sahip oldugu veya olabilecegi degisken ddiiller motivasyon unsuru olarak bireyin siirece
devam etmesini saglar. Son asama olan yatirnm asamasinda birey dongliden tekrar
gecmek icin zaman, para, icerik gibi unsurlari, yatirim baglaminda harcayarak ya da
bunlarin iiretimine katki sunarak siirece goniillii olarak devam eder. Bireyin bu davranisi

zaman ic¢inde kendisinde bir aligkanliga doniisiir.

Gelistirdikleri trlinlerle igsel motivasyon unsurlari arasinda gii¢lii baglanti kurmay1
basaran sirket ya da tasarimcilar, belli bir siire sonra hedef kitlenin digsal motivasyon
unsuruna gerek duymadan o {iriin ya da uygulamayi talep etmesini saglar (Eyal ve
Hoover, 2015: 10). Aliskanhigin olugmasiyla birlikte birey, dongii i¢ine girerek
cogunlukla farkinda olmadan benzer tutumlar1 sergiler. Bir {irlinlin veya uygulamanin

aligkanlik olusturma basamaklarin1 Eyal ve Hoover dort baslik altinda agiklamistir.

3.2.6.1. Tetikleyici

Bireyin herhangi bir davranisi gerceklestirmesine sebep olan unsur uyarict olarak
adlandirilir. D1s ve i¢ kaynakli olmak iizere iki tiir tetikleyici oldugu belirtilmektedir
(Eyal ve Hoover, 2015: 56). Ornek olarak ders baslamadan dnce okulun bahgesinde
arkadaslariyla sohbet eden bir 6grencinin ders zilinin c¢aldigini1 duymasiyla beraber
simifina dogru gitmesi verilebilir. Zil sesi 0grencinin siifa gitmesini hatirlatan dig
kaynakli bir tetikleyicidir. Bireyi ya da kullaniciy1 harekete geciren ilk ¢agri, dis
kaynakl tetikleyicidir (Yilmaz, 2018: 60). Dis kaynakh tetikleyiciler bireye bir sonraki
asamada hangi eylemi yapmasi gerektigini hatirlatir ve genellikle yapilmasi istenen
eylem agikca belirtilir (Eyal ve Hoover, 2015: 56). D1s kaynakl tetikleyicilerin duyu
organlarimizla algiladiimiz uyaricilar olduklar1 sdylenebilir. Akilli telefonlarda
kullandigimiz uygulamalarin bizlere yeni ileti veya iletiler aldigimiz1 bildiren simgeler
kullanmas1 ya da uygulama simgeleri {istiinde beliren rakamlar da dis kaynakli
tetikleyicilere ornek verilebilir. Bu dis kaynakli hatirlaticilar veya uyaranlar bize

uygulamay1 kontrol etmemizi hatirlatirlar ve dongiiniin dis kaynakl tetikleyicisidirler.

I¢ kaynakli tetikleyicilerse duyu organlarimizla hissetmedigimiz halde bizi harekete
geciren etkenlerdir. “I¢ kaynakli tetikleyiciler arasinda duygular 6nemli bir yer tutar”
(Eyal ve Hoover, 2015: 64). Zil sesini duyarak sinifa giren bir 6grencinin dgretmenin

anlattigi konuyu dikkatle dinlemesi i¢ kaynakli bir tetikleyicidir. Ogrenci, konuyu
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ogrenmek i¢in duydugu merak duygusu ya da sinavda basarili olmayi istedigi i¢in veya
basarisiz olma korkusu nedeniyle bu davranisi sergilemektedir. Dersin baslama vaktini
hatirlatan zil sesi dig kaynakli tetikleyiciyken, 6grencinin sergiledigi diger davranislar i¢

kaynakl tetikleyicilerle gergeklesmektedir.

3.2.6.2. Eylem

Dis kaynakli tetikleyiciden sonra olusmasi beklenen davranistir. Odiil beklentisiyle
gerceklestirilen basit bir davranis olarak tanimlanabilmektedir (Eyal ve Hoover, 2015:
112). Akilli telefonlarimizda kullandigimiz bir uygulamanin bildirimini gordiigiimiizde
uygulama simgesine dokunarak gelismelerden haberdar olmak istememiz ya da
arkadaglarimizca begenilecegini tahmin ettigimiz bir fotografi sosyal medya
hesabimizda paylasmamiz eylem asamasina verilebilecek Orneklerden ilk akla
gelenlerdir.  Aliskanliklar tizerinde diistinmeden yapilan davraniglar olarak
tanimlandigima gore; eylem iizerinde diisiinmeden kolaylikla gerceklestirilebilecek
bigimde tasarlanmalidir (Eyal ve Hoover, 2015: 79). Akilli telefona gelen yeni bir
bildirimi gérmek i¢in tek yapilmasi gereken eylem, uygulama simgesine dokunmaktir.
Eylemin basit olmasi bireyin diisinmeden ve az ¢aba harcayarak yerine getirmesini

saglar.

3.2.6.3. Degisken odiil

Eylemin, 06diil beklentisiyle gergeklestirilen bir davramis oldugu aktarilmigti. Bu
baglamda 6diil beklentisinin bireyin eylemi siirdiirmesini saglayan faktor oldugu
belirtilebilir. Eyal ve Hoover’a gore (2015: 16); tipki buzdolabini agtigimizda icerideki
15181 yanacagini bilmemiz bizlerde tekrar tekrar kapiy1 agma istegi uyandirmadigi gibi,
tahmin edilebilir dongiiler de bireylerde istek uyandirmaz. Facebook hesabiniza
girdiginizde sizi karsilayan paylasimlarin her seferinde degismesi farklilik iceren
odiillere 6rnek gosterilebilir. Hangi paylagimin uygulama tarafindan size sunulacaginin
bilinmemesi bildirim gelmese bile belirli araliklarla uygulamay1 kontrol etme ihtiyaci

hissedilmesine neden olmaktadir.

3.2.6.4. Yatirim

Kanca modelinin son asamasi ve kullanicinin dongiiden yeniden ge¢cme olasiligimi
arttiran unsur yatirim asamasidir. “Kullanicimin kendisine sunulan iiriin ya da hizmete

zaman, veri, ¢aba, sosyal sermaye veya para gibi seyler koymaya basladig1 noktada
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yatirim asamasina ge¢ilmis olur” (Eyal ve Hoover, 2015: 18). Yatirim asamasinin her
zaman maddi olmas1 da gerekli degildir. Mobil cihazlarda kullanilan uygulamalarin
cogu tlicretsizdir ancak kullanicilar icerik paylasarak ve kisisel verilerinin kullanimina
izin vererek hizmetin gelismesine katkida bulunurlar. Ayni1 zamanda paylasimlarina
yapilacak begeni ve yorumlart kontrol etme istegi de kullanicinin dongiiden yeniden
gegmesine neden olmaktadir. Dongiliden gegis ne kadar artarsa lirlin ya da hizmetin

aligkanliga doniismesi de o kadar kolaylasir.

Bireylerin genellikle farkinda olmadan ya da fark etseler de onlar1 kendi istekleriyle
dongii icine yonelten tetikleyici, eylem, degisken 6diil ve yatirinm asamalarindan olusan

kanca modelinin Facebook uygulamasina uyarlanmis bi¢imi asagidaki sekil 3.8°de

orneklendirilmektedir.
1.Tetikleyici 2.Hareket
Digsal (Facebook ile ilgili cevredeki Facebook’a liye olma
konusmalar)
igsel (Can sikintisi, hayal kinkhg, Facebook’a giris yapmak
merak vs.) }H
Facebook’a fotograf ylikleme Facebook’ta prkadaslarini bulma
Daha kaliteli profil fotografi y[]klemelﬁ insanlarla etkjlesime girme

4.Yatinm 3.0diil

Sekil 3.8: Facebook I¢in Kanca Modeli
Kaynak: Berber, (2018: 104)

Sekil 3.8’de Facebook uygulamasinin kanca modeline gore degerlendirilmesi
anlatilmaktadir. {lk asamada birey cevresinden duydugu konusmalarla ya da bir
tamidiginin tavsiyesi iizerine uygulamayr merak ederek mobil cihazina uygulamayi
indirmektedir. Digsal tetikleyiciyle gerceklestirilen uygulamayr indirme adimini iiye
olma eylemi ve uygulamaya giris yapma eylemi takip etmektedir. Uygulamanin
kullaniciya sundugu ilk 6diil olan arkadaslarini bulma ve onlarla etkilesime girme

asamasini kullanicinin profil fotografini yiiklemesi, paylasimlarda bulunmasi, igerik
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iiretmesi ve arkadaglarinin paylasimlarina begeniler birakmasi ya da yorum yapmasi
gibi yatinmlar takip etmektedir. Son asamaysa bireyin arkadaglarinin hayatindaki
gelismeleri merak etmesi, can sikintisin1 gidermek istemesi gibi igsel tetikleyicilerle
dongii icine girmesinden olugmaktadir. Dongliden gecis frekansmnin artmasi
uygulamanin kullanicida bagimlilik yaratan bir siirece doniismesini saglamaktadir. Sekil
3.8’deki Facebook i¢in uyarlanmis model bu baglamda kullanicilarin nasil dongii i¢inde

kaldiklarimi gostermektedir.

3.2.7. AKkis teorisi

Bireyin gerceklestirdigi bir etkinlik sirasinda zamanin nasil gectigini fark etmemesi,
ugrastig1 etkinlige yogunlasmasi ve kendisini o etkinlikte gelistirmeye ¢alismasi kimi
zaman ¢evremizdeki insanlarda gozlemledigimiz kimi zaman da kendimizi benzer bir
siiregte buldugumuz bir durumdur. Oyun sirasinda da kendimizi yogun bigimde
etkinlige verdigimiz durumlarda ¢cogu giindelik sikint1 ve diisiinceden uzaklasiriz (Fink,
2015: 11). Bu tiirden bir deneyimin yasanabilmesi i¢in bireyin o etkinlige ilgi duymasi,
goniilli katilim saglamasi, etkinligin kendi yeteneklerinin ¢ok iizerinde olmamasi ve
genellikle de eglence unsurlar1 icermesi gerekir. “Akis hem ami ¢ok daha eglenceli
kildig1 icin hem de beceriler gelistirmemizi saglayan 6z giiven insa ettigi ve insanliga
onemli katkilarda bulunmamizi sagladigi icin énemlidir” (Csikszentmihalyi, 2018: 74).
Onceki boliimlerde bahsedilen Lenore Terr’in isyerine gidis sebebini agiklamasi ya da
Joe Kramer’in igyerinde calisirken duydugu hazzin temelinde de yukarida siralanan

kosullar bulunmaktadir.

Bedenle zihnin zor ve degerli bir seyi basarmak i¢in goniillii ¢cabayla zorlanmasi
“Optimum Deneyim” olarak agiklanmaktadir (Csikszentmihalyi, 2018: 20). Pek ¢ok
spor daliyla optimum deneyim Orneklendirilebilir. Bir kosucunun bitis ¢izgisini
gectikten sonra neredeyse konusamayacak kadar yorgun olmasina ragmen 6zellikle de
yaris1 kazandiysa yliziine yansiyan mutluluk ve kimi zaman da doktigi mutluluk

gbzyaslar1 optimum deneyimine drnek olarak gosterilebilir.

Kosu sporuyla ugrasan bireyin normal insanlardan daha hizli ya da daha uzun mesafeler
kosabildikleri bir gercektir. Ancak sporcu kendisi gibi ayni spor dalinda yarisan diger
sporcular1 gegebilmek adina viicudunu zorlayan antremenlar yapmakta, beslenmesine
dikkat etmekte ve belki de cogu haz verici etkinlikten uzak bir yasam siirmek

durumunda kalmaktadir. Sporcunun ilgi duydugu, goniilli katilm sagladigi ve
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yeteneklerini gelistirmeye ¢alistigl bu siire¢ optimum deneyim olarak adlandirilabilir.
Csikszentmihalyi (2018: 21) “insanlarin bir aktiviteye ¢ok fazla déihil olduklar: igin
baska hi¢hbir seyin 6neminin olmadigi bir durum olan ‘akis’ kavrami iizerine kurulu bir
optimum deneyim teorisi gelistirdim” diyerek akis teorisini agiklamistir. Ayrica akis
teorisinden deneysel okul miifradati hazirlanmasi, sirket yoneticilerinin egitilmesi,
eglence iriin ve hizmetlerinin tasarlanmasinda da faydalanildigini ifade etmektedir
(Csikszentnihalyi, 2018: 22). Burada ozellikle dijital platformlarda oyunlastirma
tasarimi kurgusunda bireyi siirecin i¢inde tutmak ve onun sikilmadan siirece katilimini
saglamak amaciyla akis teorisinin  kullanildigimi  belirtmek  gerekmektedir.
Csikszemtnihalyi, akis deneyimlerinin sonucunda bilincin karmagikliginin artma

nedenini sekil 3.9°da gosterildigi gibi modellemistir.

(Yiksek) oo

0 (Diistk) Beceriler

Sekil 3.9: Akis Deneyimlerinin Sonucunda Bilincin Karmagikliginin Artmasi

Kaynak: Csikszentnihalyi, (2018: 117)

Sekil 3.9°daki model zorluklar ve beceriler olmak iizere iki eksende ger¢ceklesmektedir.
Akis teorisi ii¢ top diye adlandirilan bilardo oyununu yeni oynamaya baslamis bir kisi
iizerinden orneklendirlirse; oyunu 6grenmeye yeni basalayan kisinin 1stakayr tutmayi
ogrenmesi ve kendi topunu diger iki topa carptirarak sayr almast Al konumunda
oldugunu gésterir. I¢inde bulundugu durum onun becerilerine uygundur ve bu yeni bir
beceri edinme durumu aktivitenin hosuna gitme olasiligin1 arttiracaktir, bu yiizden de
muhtemelen akis i¢cinde olacaktir. Pratik yapmaya devam ederse ve becerisi gelisirse bu
durumda ya sikilacak ya da kendinden daha iyi bir rakiple oynamak isteyecektir.
Bireyin i¢inde bulundugu bu durum modelde A2 ile temsil edilmektedir. Ancak

ugragmasina ragmen 1stakay1 dogru kullanamaz ve say1 vurusu yapmayi1 beceremezse
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veya rakipleri daima ondan daha ileri seviyedeyse; aktivite, bireyin becerilerine uygun
olmadigr i¢in belli bir denemeden sonra endise kaynagi olacak ve modelde A3’le
gosterilen konumdaki birey aktiviteyi birakacaktir. Ancak belli bir agsama kaydettikten
sonra kendisi i¢in becerilerine uygun bir rakibi yenmesiyle birlikte birey yeni hedefinde
basarili olma duygusuyla birlikte modelde A4’le gosterilen akis kanalinda kalmaya

devam edecektir.

Modelde gosterilen Al ve A4 konumlart akis kanalinda olmalarina ragmen
birbirlerinden farklidirlar ¢iinkii A4 konumundaki birey becerilerini gelistirip daha
karmasik diizeylerde davranis sergileyebildigi i¢in akis kanalinda kalmaktadir. “Insan
aynit seyi uzun siire, ayni seviyede yapmaktan zevk almaz” (Csikszentmihalyi, 2018:
118). Bu nedenle 6rnekteki birey, belli bir siire sonra becerilerini gelistirme ve eglence
ihtiyacindan dolay1 modelde gosterilmese de A4 konumundan A7 konumuna ilerlemek
isteyecektir. Akis teorisinin bireye optimum deneyim aracilifiyla i¢sel motivasyon

sagladigi ve siirece devam etmesinde etkili oldugu belirtilmelidir.

Ugiincii béliimde, bu kistma kadar oyunlastirmanin kisa tarihgesi aktarilip, tanimi
yapildiktan sonra motivasyonun oyunlastirmadaki yeri, segilecek odiillerin motivasyona
etkisi, oyunlagtirma tasariminda kullanilan oyun unsurlari, oyuncu/kullanici tiirleri ve
kullanicilarin siirecin i¢inde kalmalarina ve kendilerini akista hissetmelerine etki eden
faktorler aciklanmaktadir. Buraya kadar aktarilanlarin yaninda oyunlagtirma tasarminin
hangi duygulara hitap ederek daha motive edici olacagi Yu-kai Chou'nun “Octalysis”

cervesiyle aciklanacaktir.

3.2.8. Octalysis oyunlastirma cercevesi

Onemli oyunlastirma tasarimcilarindan biri olarak kabul edilen Yu-kai Chou, oyunlarin
hangi duygulara hitap ederek insanlar1 bu kadar kendilerine ¢ekmeyi basardiklarini
inceleyerek “Octalysis Cergevesi” (Octalysis Frame) adin1 verdigi oyunlastirma modeli
olusturmustur. Octalysis sekizgen anlamindaki “octagon” ve analiz anlamindaki
“analysis” kelimelerinden harmanlanmistir (Yilmaz, 2018: 122, 2020: 158). Chou
(2015: 8); genel anlamda oyunlarda bulunan eglence ve ¢ekicilik unsurlarinin alinarak
bunlarin 6zenli bir sekilde gercek hayata ya da yaratici etkinliklere uyarlanmasini
oyunlagtirma olarak tanimlamakta ve bu siirecin de insan odakli tasarim oldugunu
belirtmektedir. Insan odakli tasarim, sistem igindeki bireyin duygularimi,

motivasyonunu, bagliligin1i optimize etmeyi hedefler (Chou, 2015: 9). Chou’nun
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taniminin da Csikszentnihalyi’nin “Akis Teorisi” ve Nir Eyal’in “Kanca Modeli” gibi
motivasyon, baglililk ve dongli odakli oldugu anlasilmaktadir. Yu-kai Chou’nun
Octalysis ¢ercevesinde insanlar1 harekete geciren temel giidiiler sekil 3.10’da

gosterilmektedir.

Beyaz Sapka; Oyunlagtirma

Aslesslacsdesren

Sahgin

Siyah Sapka ' Oyunlagtirma

Sekil 3.10: Octalysis Cergevesi
Kaynak: Chou, (2015: 24-31)

Yu-kai Chou on yildan fazla siiren oyun tecriibesi ve incelemeleri sonucunda oyunlarda
ve oyunlastirilmig sistemlerde oyuncu ve kullanicilar1 harekete geciren sekiz temel giidii
oldugunu belirlemis ve 2012 yilinda Octalysis Cergevesini sunmustur. Belirledigi temel
giidiileri sekizgen ¢ercevede simiflandirilmistir. “Octalysis bir dizi oyunsal elementi ve
biligsel diirtiileri sistemetik olarak organize eden ve bir uygulama veya siireci daha
motive edici, daha c¢ekici hale getirmek icin kullanilabilecek bir oyunlastirma
cergevesidir (Sezgin ve dig. 2018: 180). Tiirk¢e alanyazin incelendiginde Chou’nun
“core drive” diye adlandirdig1 “temel giidii” kavramimin Tiirk¢eye bazen “diirtii” bazen
de “bilesen” olarak c¢evrildigi goriilmektedir. Farkli kavramlarin tercih edilmesinin
temel nedeninin psikoloji alanindaki kitaplarda “drive” kavrammin “diirti” olarak
Tiirk¢e kaynaklarda kullanilmasindan kaynaklandigi belirtilebilir. Oysaki fizyolojik
kokenli giidiiler, diirtii olarak nitelenmektedir (Ciiceloglu, 1996: 229). Aclik bir
diirtiidiir ¢linkii hayatta kalabilmek i¢in gerekli fizyolojik bir gereksinimdir. Basar1 bir

giidiidiir, insanin hayatta varhigim siirdiirebilmesiyle iliskili fizyolojik bir ihtiyac degil,
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motivasyonuyla iliskilidir. Bu baglamda caligmada “core drive” kavraminin Tiirkge
karsilig1 olarak “temel giidii” kavramu tercih edilmistir. Oyunlastirma tasariminda her
giidiiye yer verilmesi sart degildir. Bunun yaninda hedefe uygun mekanikler araciligiyla

giidiilerin tetiklenmesi saglanabilir.

Sekil 3.10’da Octalysis ¢ergevesi Yu-kai Chou’nun héalihazirda on dort dile ¢evrilmis
“Actionable Gamification: Beyond Pints, Badges and Leaderboards” isimli kitabinda
ti¢ farkli sayfada anlattig1 modelin tek bir sekle uyarlanmis halidir. Yu-kai Chou sekiz
giididen olusan c¢erceveyi sagdan sola ve yukaridan asagiya ayrilan alt
siniflandirmalarla degerlendirmektedir. Sunulan sekiz giidiiden anlam ve kacinma sag
beyinle sol beyin ayrimindaki ortak kiimelerdir. Sosyal etki ve sahiplikse beyaz
sapkayla siyah sapka kategorileri arasindaki ortak kiimelerdir. Sag tarafta bulunan
giidiiler beynin sag yarisiyla yonetilen giidiilerken, sol taraftakiler de beynin sol
tarafiyla yonetilen giidiilerden olusmaktadir. Ust tarafta bulunan giidiiler olumlu, alt
kissmda bulunanlarsa olumsuz duygularla sonug¢landigr igin ayr1 kategorileri
olusturmaktadirlar. Chou (2015: 25), istenilen bir eylemin arkasinda bu temel
giidiilerden higbiri yoksa motivasyonun da olmayacagini ve hicbir davranisin
gerceklesmeyecegini vurgular. Insanlari harekete geciren temel nedenin diirtiileri ve
giidiileri oldugu bilinmektedir ve oyunlastirma tasariminin bu diisiince dogrultusunda
gerceklestirilmesi siirecin sikict ya da basarisiz olmasini engeller. Tiim dogru oyun
unsurlarindan olusturulmus bir oyun bile eger en basta kullanicilarinin motivasyonuna
odaklanmiyorsa inanilmaz derecede sikici olabilir (Chou, 2015: 21). Bu baglamda
motivasyon saglayan ve Octalysis ¢ercevesini olusturan sekiz giidii sirasiyla

aciklanacaktir.

3.2.8.1. Epik anlam ve cagn

Bir kisi eger yaptig1 isin daha {istiin bir amaca hizmet ettigini diisliniiyorsa ya da o is
icin secilmis kisi olduguna inaniyorsa, kendi yiikledigi anlamdan dolayr motive
olacaktir (Chou, 2015: 25, Yilmaz, 2020: 159, Berber, 2018: 148). Giinliik hayatta
duydugumuz “Bu bizim davamiz” ya da “Bu ugurda 6liirim” gibi sdylemler de benzer
sekilde motive olmus kisilerin sdylemleridir. Epik anlamin yaninda bir oyuna veya ise
baglar baslamaz digerlerinde olmayan bir seyi elde etmek, acemi sansi olarak da
nitelendirilmektedir, bu sekilde elde edilmis bir unsur da kisiyi o is i¢in secilmis

olduguna inandirabilir.
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3.2.8.2. Gelisim ve basari

[lerleme kaydettigini bilmek ve basarili olmak, i¢sel motivasyon unsurlaridir (Chou,
2015: 25, Yilmaz, 2020: 159). Oyuncular, oyunlarda seviyeleri gectikge ilerlediklerini
goriirler ve bu onlara basarili olduklarini hissettirir. Giinliik hayatta da kimi insanlarin
kendi istekleriyle katildiklar1 kisisel gelisim kurslar1 ve bu kurslar sonucunda elde
ettikleri sertifikalar, gelisim ve basar1 giidiisiiyle 6rneklendirilebilir. Zorluklarla basa
cikmak, siirecleri tamamlamak vb. aktiviteler i¢sel motivasyon gerektirir (Berber, 2018:
148). Gabe Zicherman’in SAPS d&diillendirme modeliyle Werbach ve Hunter’in oyun
unsurlar1 hiyerarsisinde de vurguladiklari puanlar, rozetler, liderlik tablolar1 genellikle

bu amagcla kullanilirlar.

3.2.8.3. Yaraticihgin giiclenmesi ve geri bildirim

Yeni seyler kesfetmek, farkli kombinasyonlar denemek, yaratici siireglere katilmak
insanlar i¢in ¢ekicidir (Chou, 2015: 26). Kesfedilen, denenen ya da yapilanlarla ilgili
geri bildirim almak da siirece baglilig1 artirir. Gegmiste yasamis ¢ogu ressam ya da
yazarin eserleri, onlar hayattayken giiniimiizdeki kadar maddi agidan degerli degildi
ama yaraticiliktan aldiklar1 giic ve aktivitenin onlara haz vermesi sanatlarina devam
etmelerini saglamistir. Bu durum ayni zamanda Mihaly Csikszemtmihalyi’nin Akis
Teorisinin de temelini olusturmaktadir. Digsal motivasyon unsuru olan maddiyatin
eksikligi, bahsedilen ressam ve yazarlarin i¢sel motivasyonlarma ket vurmanustir. Icsel
motivasyon insanlarin goriiniir bir 6diil mekanigi olmadan bir ise baslamalarina ya da

devam etmelerine kaynaklik etmektedir.

3.2.8.4. Miilkiyet ve sahiplik

Bir seylerin sahibi olmak, onlar1 kontrol etme imkani saglar. Sahiplik bu baglamda
motivasyon aracidir. Insanlar bir seye sahip olunca onu giizellestirmek, gelistirmek ya
da ¢ogaltmak i¢in ugrasirlar (Chou, 2015: 26, Berber, 2018: 149). Koleksiyon yapanlari
da bu davranisa stiriikleyen genel giidiiniin buradan kaynaklandig: belirtilebilir. Gergek
hayatta zenginlesmek i¢in ugrasan insanlar gibi oyunlarda da oyuncular sanal iiriin ve
sanal para biriktirmek i¢in ¢aba gosterirler ya da ¢evrimigi ortamda daha fazla takipgi
sayisina ulasmaya calisirlar. Forum sitelerindeki moderatorliik statiisii de ayni giidiiyle
harekete gecer. Forum sitelerinde moderatorler yetkilendirildikleri konu veya baslhik

altinda yapilan paylagimlart maddi karsilik beklemeden yonetip, gelistirmek i¢in vakit
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ve caba harcarlar. Bu davranmis Nir Eyal’in Kanca Modelinde belirttigi yatirim

unsurunun da bir drnegidir.

3.2.8.5. Sosyal etki ve iliski

Sosyal kabul, arkadaslik, rehberlik, rekabet ve kiskanma insanlar1 motive eden sosyal
unsurlardir (Chou, 2015: 27, Berber, 2018: 149). Arkadaslariniz yapiyor diye bir
etkinlige katilmak, bir tanidiginizin basarili oldugu konuya sizin de ilgi duymaniz veya
is arkadasinizin ugrastigi hobiyi denemeniz, bir baskasinda gordiigliniiz i¢in sahip
olmak istediginiz iriinler, sosyal etki ve iliski giidiileriyle gerceklesmektedir. Ayni
oyunu oynayan iki arkadasin sirf biri oyunda seviye atladi diye digerinin de ayni
seviyeye ge¢meye calismasini saglayan da bu giidiidiir. Benzer bigimde insanlarin
sosyal medyada takip¢i sayilarimi arttirmak i¢in ugrasmalar1 ve paylasimlarina yapilan

begenilerin artmasini istemelerinde de bu giidii etkilidir.

3.2.8.6. Kitlik ve sabirsizhik

Bir iirliniin nadir bulanabilir olmasi, yakin zamanda tiikeneceginin bilinmesi veya smnirlt
sayida iiretilecek olmasi ya da hemen elde edilemeyeceginin bilinmesi insanlar1 onu
elde etmek icin harekete geciren durumlardir. Chou (2015: 27), Facebook’un,
uygulamasini 6nce sadece Harvard 6grencilerinin kullanimiyla sinirhi tuttugunu, daha
sonra birkag prestijli okula ve ondan sonra da tiim {iniversitelerin kullanimina agtigini,
herkesin kullanimina sunuldugundaysa insanlarin sirf daha 6nce ulasamadiklar icin bile
uygulamaya katildiklar belirtilmektedir. Facebook 6rneginde daha 6nce ulagilmaz olan
seylerin insanlar1 ona ulagsmak i¢in motive ettigi goriilmektedir. Cevrimigi aligveris
sitelerindeki sanal magazalar da bazi iiriinlerinde “Son dort {iriin” ya da “Indirimin son
iki saati” gibi aciklamalar kullanarak insanlart bir an Once iriinii elde etmeye

yonlendirmektedirler.

Ulkemizde de 10.04.2020 tarihinde, yeni tip korona viriis Covid-19 kaynakli salgin
nedeniyle aksam saat 10:00°da; 10.04.2020 tarihi saat 24:00°den 12.04.2020 tarihi saat
24:00’a kadar, 48 saat siiresince, Icisleri Bakanhig genelgesiyle kamuoyu 6nceden
bilgilendirilmeden sokaga ¢ikma yasagi ilan edilmistir. Sokaga ¢ikma yasagina iki saat
kala gorsel ve sosyal medyadan haberi duyan insanlarin bir kismi kitlik yasamamak ve
ihtiyaclarini karsilayabilmek icin agik olan bakkal, biife ve firinlarin 6niinde kuyruk

olusturmustur.
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Sekil 3.11: Sokaga Cikma Yasag1 Oncesi Alisveris Yapan Insanlar
Kaynak: (Url-2)

Sekil 3.11°de iki giin siiresince belirli ihtiyag maddelerine ulasamayacak olan insanlarin,
yasagin baslamasina iki saat kala ¢esitli ihtiyag maddelerine erigebilmek i¢in aligveris
yapmaya calistiklart goriilmektedir. Hayata devam edebilmek igin gerekli temel
ihtiyaclarin yaninda kitlik giidiisiiniin de bu tlir davraniga yonelmede etkili oldugu

belirtilebilir.

Kimi otomotiv firmalarinin belirli model otomobilleri “limited edition” adi altinda
kisitl miktarda tiretmelerinin altindaki amag¢ da, sinirhi sayidaki triinle kithik giidiisti
yaratmak ve hedef kitlesini yonlendirmektir. Ulkemizde de Peugeot firmasi 2019 yilinin
son aymda yeni B segment 2008 SUV (Sport Utality Vehicle) modelinin 2020 yilinin
Subat ayinda satisa sunulacagini duyurmustur. Ancak firma yeni modelin ilk etapta
sinirhi sayida ithal edilecegini de belirterek hedef kitlesindeki kithik ve sabirsizlik
giidiilerini motivasyon kaynagi olarak kullanmistir. Sinirli sayida ithal edilecek olan
araclar i¢cin On siparis verenlerin avantajli olacagi firma tarafindan One c¢ikarilarak
araclar heniiz iilkeye gelmeden hepsi satilmistir (Kantarci, 2020). Kithk giidiisiiniin
kullanilmastyla firma araclarint etkili bir sekilde pazarlamayr basarmistir. Bazi
miisterilerin hem yeni modele ulagmak i¢in sabirsizlanmalar1 hem de acele etmezlerse
ilerleyen zamanda araci satin almak i¢in daha fazla beklemeleri gerekecegini
diisinmeleri ve ilerleyen zamanlarda avantajli tanittm (lansman) fiyatlarindan
yararlanamayacaklarin1 bilmeleri, onlar1 araglar heniiz {ilkeye getirilmeden satin almaya

yonlendirmistir.

“Candy Crush” gibi dijital oyunlar da kitlik ve sabirsizlik giidiisiinii basarili bir bigimde

kullanmaktadir. Oynarken, oyunculara “Can” diye adlandirilan haklar verilmektedir. Bu
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haklar, hata yapilinca oyuna tekrar baslayabilmek ya da kalinan seviyeden devam
edebilmek icin kullanilmaktadir. Oynarken verilen canlar bitince oyun siire sinirlamasi
getirerek oyuncunun ara vermesini ve belli bir siire boyunca beklemesini sart
kosmaktadir. Kimi oyuncularin heniiz siirenin dolmadigini bilmelerine ragmen daha ne
kadar beklemeleri gerektigini gérmek icin oyunu belli araliklarla kontrol ettikleri
bilinmektedir. Bu davranisin sebepleri arasinda, oyunun kullanicilarda baglilik yarattigi
ve bir an Once tekrar oynayabilmek i¢in sabirsizlanarak beklemeleri gereken siireyi
gormek amaciyla oyunu kontrol etmek istemeleri oldugu belirtilebilir. Bu baglamda Yu-
kai Chou’nun Octalysis Cergevesinde “Siyah Sapka Oyunlastirma” adiyla nitelendirdigi
ve olumsuz duygularin harekete gegirilmesiyle elde edilen motivasyon tiiriiniin “Candy
Crush” oyununda siire kisitlamasi mekanigiyle birlikte basariyla kullanildigi ifade

edilebilir.

Hhors bows o &

@

Purchase a full set of sweet lives.

Time to next life:
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Sekil 3.12: Candy Crush Oyunundan Ekran Goriintiisii
Kaynak: Seah, Z. (2015). Alindig: tarih: 10.04.2020

Sekil 3.12°de, sol tarafta canlari bitmis bir oyuncunun 16 dakika 15 saniye daha
beklemesi gerektigi goriilmektedir. Bekleme siiresinin altinda Facebook’taki
arkadaslarindan can isteyebilecegi ya da en alt kisimda can satin alabilecegi sekmeler
bulunmaktadir. Oyun bu konumda insanlarin sabirsizlik giidiistinii kullanmaktadir.
Beklemek istemeyen oyuncular ya Facebook araciligiyla arkadaslarindan can isteyecek
ya da oyunun kendi sisteminden can satin almak durumunda kalacaktir. Beklemeyen ve
Facebook {izerinden arkadaslarindan can isteyen oyuncular, Nir Eyal’in “Kanca

Modelinde” anlattig1 gibi arkadaglarinin da oyunu hatirlamasi igin tetikleyici unsur
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olmakta ve onlarin da dongii igine tekrar girmelerine sebep olmaktadir. Resim 3.12°de
sag taraftaysa beklememek i¢in can satin almay1 tercih edenlerin 6demesi gereken iicret
goriilmektedir. Oyun iizerinden can satin alanlar Nir Eyal’in “Yatirum” olarak
nitelendirdigi eylemi gergeklestirirler ve dongiiye maddi yatirim yaparak devam etmis

olurlar.

3.2.8.7. Ongoriilmezlik ve merak

Ongoriilmezlik bireyin bir sonraki adimda neyle karsilasacagmi bilememesidir. Rutin
dist gelismeler de Ongoriillmez olduklart i¢in insan beyninin beklenmeyene
odaklanmasina yol agar (Chou, 2015: 27). Kii¢iik cocuklara “Bil bakalim avucum i¢inde
ne var?” denildiginde, hemen nasil da soruyu soran kisiye ve onlarin kapali haldeki
avuclarma odaklandiklarin1 gdziinlizde canlandirabilirsiniz. Tombala vb. oyunlarda
ongoriilmezlik ve merak gilidiisii, sans unsuruyla birlikte iyi bir oyun mekanigi
olusturur. Siiriikleyici olarak nitelendirilen hikaye, roman, film ve diziler bir sonraki
paragraf, sayfa ya da boliimde ne tiir bir gelisme olacagi kolay tahmin edilemedigi i¢in
okunur ya da seyredilirler. Tanidiklarinin veya ilgilendigi diger kisilerin neler yaptigin
merak eden kullanicilar da Facebook ya da Instagram gibi sosyal aglarda ilgi duyduklari
bu kisilerin paylasimlarini takip ederek meraklarin1 giderir ve bu kisilerin hayatindaki

gelismelerden haberdar olurlar.

3.2.8.8. Kaybetme ve ka¢cinma

Bir seyi kaybetme korkusu ya da kotii bir durum veya sonucgtan kaginma insanlari
davranisa yonelten giidiilerdir. Motivasyon genel olarak insanlarin bir amaca yonelik
kendi istek ve arzulariyla ¢aba gdstermeleri olarak tanimlanabilir (Kogel, 2005: 633).
Olumsuz bir durumdan kaginmak da amag oldugunda kisiyi davranisa yoneltecektir. Bu
baglamda “Indirimin son giinii” gibi ifadeler hedef kitlede siirenin azaldigin1 hatirlatan
birer tetikleyici olarak kullanilmakla birlikte ayn1 zamanda bu firsatin kacirilmamasi

gerektigi aktarilarak hedef kitlenin harekete ge¢mesi amaclanir.

Oyunlastirma olgusunun insan psikoloji iizerine kurgulandig1 ve bu baglamda igsel ve
digsal motivasyon unsurlarinin, oyun mekaniklerine karar verirken etkili oldugu
aktarilmisti. Yu-kai Chou’nun Octalysis c¢ercevesi de hangi giidiilerin insanlari
davranisa yonlendirdigi ve onlar1 motive ettigini agiklamaktadir. Octalysis ¢ergevesi bu
anlamda oyunlastirma tasariminda tercih edilecek mekanikler belirlenirken faydali bir

gergevedir.
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3.2.9. D6 cercevesi

Oyunlagtirma tasariminda motivasyon, oyun mekanik ve dinamikleri, hedef kitlenin
belirlenmesi, kullanicilarin siire¢ igerisinde kalmalar1 ve baghliklarinin saglanmasinin
yaninda, oyunlastirma siirecinin tasarlanma asamalar1 da diger bir 6nemli konudur.
Kullanict baghiligim1 arttirmak amaciyla eglence, tutku ve oyun duygusunu One
cikararak belirli bilesen, mekanik ve dinamikler yeni olusturulan bir sistemde
kullanilabilir ya da var olan bir sisteme eklenebilir (Wood ve Reiners, 2015: 3045).
Ancak sisteme eklenen unsurlar hedeflerle uyumlu degilse ve kullanicilar1 belirlenen
hedefe yonlendirmiyorsa uzun vadede bir anlam tagimayacaklardir. Oyunlastirma
kurgusunun ve oyun disiincesinin islevsel bir siire¢ dogrultusunda planlanmasi

gerekmektedir.

Kevin Werbach ve Dan Hunter oyunlastirma tasarimi i¢in “D6 Cergevesi” admi
verdikleri bir model gelistirmistir. Alt1 adimdan olusan ger¢evede her asamada “D”
harfiyle baslayan bir basliktan olusmaktadir ve bu sebeple ¢ercevenin adi “D6” olarak
nitelendirilmistir. Werbach ve Hunter (2012: 86), oyunlastirilmis sistemler gelistirirken

takip edilmesi gereken alt1 asamay1 su sekilde aktarmaktadirlar:

Cizelge 3.2: D6 Cercevesi

DEFINE business objectives (is hedeflerini belirleyin)
DELINEATE target behaviors (Hedef davraniglari betimleyin)
DESCRIBE your players (Oyuncularinizi tanimlayin)
DEVISE activity cycles (Aktivite dongiileri tasarlayin)
DON’T forget the fun! (Eglenceyi unutmayin!)

o o~ DN

DEPLOQY the appropriate tools (Uygun araglar1 harekete gegirin)

Kaynak: Werbach, K. ve Hunter, D. (2012: 86)

Cizelge 3.2°de oyunlastirma tasarimin hazirlanis siireci alt1 asamada aktarilmaktadir. Ilk
asama olan is hedefleri belirlenirken bir problemden yola ¢ikilarak hedefin belirlenmesi
ve Olclimlemesinin de problemin ¢ézlimii tizerinden yapilmasi onerilmektedir. Etkili bir
oyunlagtirma tasariminda hedeflerin ve amaglarin iyi ve net belirlenmesi gereklidir
(Werbach ve Hunter, 2012: 87). ikinci asamada problemin ¢bziimiine ydnelik
katilmcilardan hangi davraniglarin beklendigi ve bu davraniglarin nasil 6lgiilecegi
tanimlanir. Kullanici  davranislarinin - bir  6nceki asamada belirlenen hedefler

dogrultusunda olmasi gereklidir (Werbach ve Hunter, 2012: 90). Uciincii asama Richard
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Bartle’in oyuncu taksonomisinde belirttigi gibi hedef kitlesinin ve beklentilerinin
tanimlanmasi1 adimidir. Bu asamada hangi i¢sel ve digsal motivasyon unsurlarinin hedef
kitlede etkili olabilecegine de karar verilir. Dordiincli asamada tasarlanan aktivite
dongiileriyle hedef kitleden beklenen davranisin onlarda bir aliskanlifa doniismesinin
saglanmas1 amaglanir. Bir anlamda Nir Eyal’in “Kanca Modeli” oyunlastirma
tasariminda bu asamada uygulanmaktadir. Yilmaz (2017: 87), cekiciligin stirdiirebilir
olmasi i¢in aktivite dongiilerinin kullanicinin Ongorebilecegi nitelikte olmamasi
gerektigini belirtmektedir. Bir sonraki asamada ne olacaginin bilinmemesi kullanicinin
merak gilidiisiinii harekete gecirecektir. Yu-kai Chou’nun Octalysis ¢ergevesinde de
yedinci giidii olarak merak unsuru vurgulanmaktadir. Besinci asamada eglence
unsurunun katkistyla hedef kitlenin siirece olan bagliliginin kalici olmasi amaglanir.
Besinci agamanin, oyunlastirmanin oyunla olan baglantisinin en belirgin hale geldigi

durum oldugu belirtilebilir.

Oyunun, insanlarin i¢sel motivasyonla, iyi vakit ge¢irmek amaciyla, giinliikk hayatin
kosusturmasindan kagmak icin, bilerek ve isteyerek adeta sihirli bir ¢emberin igine
girercesine dahil olduklar1 bir olgu oldugu ikinci boliimde aktarilmisti. Bu baglamda
eglence unsuru oyunlastirma kurgusunda 6nemli bir bilesendir. Kullanicilar sistemi
eglenceli bulduklarinda siire¢ igerisine geri gelme olasiliklar1 artacak ve bagliliklari
yiikselecektir (Werbach ve Hunter, 2012: 98). Ilk bes asamada duruma uygun
tekniklerin belirlenirken altinci ve son asamada uygun araglar kullanilarak, yani puan,
rozetler vb. mekaniklerin oyunlastirma siirecine hangilerinin, nasil, nerede, ne zaman ve
ni¢in kullanilacagi kararlastirilmaktadir. Oyunlastirma mekaniklerinin bir sisteme ya da
uygulamaya eklenmesinde Badgeville, Bunchball vb. firmalar hazir ¢6zliimler
sunmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012: 101, Yilmaz, 2017: 92). Kullanicilar tarafindan
faydali bulunmayan bir uygulama ya da sisteme oyun unsurlari eklenerek basari
saglamay1 beklemek dogru bir yaklasim degildir. Oyunlastirma, sistemin amaclar
dogrultusunda daha fazla islevsel olmasini saglayabilir ancak kotii veya faydasiz bir
uygulama ya da sistemin iyilesmesine yardimci olan bir olgu degildir. Bu baglamda
oyunlastirma tasarimi sirasinda belirtilen firmalar Orgiitlere hazir ¢oziimler ve

profesyonel destek sunabilmektedir.

Bu kisima kadar oyunlastirma olgusunda faydalanilan oyun unsurlari, bilesen, mekanik
ve dinamikler {lizerinden aciklanmaya g¢alisilmistir. Oyun mekanigi olarak kullanilan

odiillerin se¢iminde SAPS modelinin kullanimi aktarildiktan sonra hedef kitledeki
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kullanicilarin 6zelliklerinin Richard Bartle’in Oyuncu Taksonomisinden yararlanarak
belirlenebilecegi ifade edilmistir. Kullanicilarin siire¢ ya da sistem i¢inde kalmalarinin
saglanmasinda Nir Eyal’in Kanca Modeli ve Mihaly Csikszentmihalyi’nin Akis
Teorisinin alanyazinda tercih edildikleri belirtilmistir. Yu-kai Chou’nun Octalysis
Cergevesiyle giidiilerinin oyunlagtirma tasariminda nasil etkili oldugu aktarilmis ve son
olarak da oyunlastirma tasariminda izlenmesi gereken alti asama Kevin Werbach ve
Dan Hunter’in gelistirdikleri “D6 Cergevesiyle” agiklanmistir. Aktarilan model, ¢cerceve
ve teoriler dogrultusunda gelistirilen, diinya capinda ve iilkemizde one ¢ikan gesitli
uygulamalarla  oyunlastirma  olgusunun gercek hayatta nasil  kullanildig

orneklendirilerek ticiincii boliim tamamlanacaktir.

3.3. Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlastirma olgusunun isim babasinin 2002 yilinda kelimeyi ilk kez kullanan Nick
Pelling oldugu ve 2010 yilinda oyunlastirmanin dikkatleri {izerine ¢eken bir olguya
dontistiigii liglincli bolimiin basinda belirtilmisti. Bununla birlikte her ne kadar
oyunlastirma olarak adlandirilmasalar bile benzer uygulamalarin 2002 yilindan 6nce de
pazarlama ve miisteri tutundurma faaliyetlerinde tercih edildigi bilinmektedir. Ancak
oyunlastirma uygulamalarinin daha fark edilir olmalar1 ve popiiler hale gelmelerinde
gelisen internet teknolojileri ve dijitallesmenin etkili oldugu vurgulanmaktadir.
Oyunlastirma tipki oyunlar gibi teknolojiye muhta¢ degildir, ne var ki cevrimigi
sistemlere kendini miikemmel uyarlar (Werbach ve Hunter, 2012: 100). Bu baglamda
gelisen internet teknolojileri ve akilli telefon olarak adlandirilan mobil iletisim
cihazlarimin kullaniminin artmasi, oyunlagtirma uygulamalarinin hedef kitlesine daha
kolay ulagabilmesine olanak tanmmstir. Alanyazinda sik Ornek gosterilen bazi
uygulamalar oyunlastirma olgusunun daha anlasilir olmasi i¢in ¢aligmanin bu kisminda

aktarilacaktir.

3.3.1. Foursquare

Oyunlastirma alanyazininda sik 6rnek gosterilen uygulamalardan biri Foursquare’dir.
Bunun temel nedenleri arasinda 2009 yilinda kullanima sunulan uygulamanin oyun
mekaniklerine yer veren ilk popiler uygulamalardan biri olmasi sayilabilir.
Oyunlastirma uygulamalar1 Foursquare mobil uygulamasiyla yayginlasir ve 2009
yilinda oyunlastirma platformu “BigDoor” Kurulur (Growth Engineering, 2019).
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Dennis Crowley ve Naveen Selvadurai’nin kuruculari oldugu Foursquare uygulamasi o
kadar popiiler olmustur ki 2010 yilinda oyunlastirma olgusunun dikkat cekmeye
baglamasiyla birlikte “Oyunlastirma nedir?” sorusunun yaniti olarak Foursquare’in
yaptig1 sey diye cevap verilmekteydi (Yilmaz, 2017: 38, 2018: 131). Forsquare ilk
yayimlandig: tarihten itibaren GPS (Global Positioning System - Kiiresel Konumlama
Sistemi) verileriyle isleyen konum tabanli bir sosyal ag sitesi olarak hizmete sunulan bir
uygulamadir. 2010 yi1linda uygulama popiiler olmaya devam edince Amerika’nin Tampa
sehrinde bir grup kullanici, bolgelerindeki diger kullanicilari bir araya getirerek
sosyallesmelerini saglamak amaciyla her yil 16 Nisan’1 “Foursquare Day” olarak
kutlamaya ve etkinlikler diizenlemeye karar vermistir. (Tozcan, 2011). Yillik olarak

diizenlenen bu etkinlikler kullanicilar tarafindan gerceklestirilmektedir.

IS COMING Saga

-~ 4/4%/1 -~

A  SATURDAY, APRIL 16, 2011

Sekil 3.13: Foursquare Day
Kaynak: Tozcan, (2011)

Nisan ay1 yilin dordiincii ayidir ve dort sayisinin karesi 16’dir, bu nedenle “Foursquare
Day” olarak bu tarih belirlenmistir. Sekil 3.13’te de tarih kisminda Nisan aymin 16’s1
“42” seklinde gosterilmektedir. Kullanicilarin boyle bir giin belirlemis olmalari, ayni
zamanda uygulamanin kullanicilarda baglilik duygusu yarattiginin bir gostergesi olarak

belirtilebilir.

Foursquare, diinyanin herhangi bir yerinde etraftaki yerleri kesfetmeye, yeni mekanlari
araylp bulmaya ve ziyaret edilen mekanlara puan verme {izerine kurgulanmis bir
uygulamadir. Elli milyondan fazla insan Foursqare uygulamasini yeni mekanlar
kesfetmek ve oralar hakkinda sevdikleri seyleri baskalariyla paylasmak igin
kullanmaktadir (Url-3). Uygulamay1 kullananlar {i¢iincii siirlimiinden itibaren gezdikleri
ya da ziyaret ettikleri mekanlarda check-in (kayit/varig/giris kaydi) yaparak sistem
lizerinden puan kazanmaya baglamistir. Bulunduklari mekani1 arkadaslarina duyurma

olanag elde ederek belli bir mekanda o hafta i¢inde en yiliksek puana ulasan kullanici o
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mekanin “Mayor "1 (belediye bagkani) olmakta ve boylelikle mekanlarin isimlerini,
adreslerini diizenleyebilmekte ve diger kullanici yorumlarini kontrol etme hakkini

kazanmaktadir.

Uygulama, ilk yaymlanmasinin {izerinden ii¢ yi1ldan fazla zaman gegctikten sonra ancak
2012 yilinin ortalarinda Tiirkge dil destegi saglamaya baslamistir. Foursquare ekibi
Tirkiye’deki “Superuser” olarak adlandirdiklar1 kullanicilar arasindan goniilliiler
belirleyerek Tiirkce geviriyi bu kisilere yaptirmustir (Ozgelik, 2012). Yatirim unsurunun
bu asamada kullanicilar tarafindan maddi olarak olmasa bile karsiliksiz hizmet seklinde
gergeklestirildigi anlasilmaktadir. Ne var ki, “check-in" ve “mayor ” gibi kimi kelimeler
uygulamadaki kullanimlar1 g6z Oniinde bulundurularak Tiirk¢eye ¢evrilmeden
birakilmistir. Oysa sozlilk anlamlari yerine uygulamadaki islevleri iizerinden ‘“check-
in” kavraminin karsihigi “giris” ya da “kayit” olabilir ve “mayor” kelimesi de

“miidavim” olarak dilimize aktarilabilirdi.

iore frie—=—' =l g
CHECK InNn
M- A g iR
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Sekil 3.14: Foursquare Check-in Gorseli
Kaynak: Sadioglu, (2013)

Sekil 3.14’te goriildiigli iizere Foursquare uygulamasinda bir mekanda oldugunuzu
bildirmek icin oradayken ‘check-in’ yapilmasi gerekmektedir. Tiirk¢e karsiliklari
kullanilmayan kelimeler zamanla dilimize yerleserek dil biitiinliigiinii bozabilmektedir.
Benzer bi¢cimde “selfie” kelimesi de sik kullanilinca yerine “éz¢ekim” kelimesinin
kullanilmas1 gerektigi 6nerilmistir ama bu Onerinin goreceli olarak biraz geg¢ bildirilmesi
nedeniyle giinliik konugmalarda bireyin kendi fotografini ¢gekmesi anlaminda kullanilan
“selfie ¢cekmek” ifadesinin kullanildigi bilinmektedir. Er’in (2020: 539-545); “Selfie in
Web Dictionaries” (Web Sozliiklerde “Selfie” Ozgekim) ¢alismasinda da Uludag
Sozliigii ve ITU Sézliigiinde kullanici yorumlar1 incelenerek dilimize yerlesen bu
kelimenin bir fotograf tiiriinii tanimlamak i¢in kullanildig1 ancak kullanicilarin “selfie”

kelimesini genel itibariyle olumsuz degerlendirdigi belirtilmektedir. ilgili calismanin
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yapildig1 c¢evrimigi sozlilklerde yorum yazan bireyler yabanci kokenli bu kelime
hakkinda olumsuz diisiinceler paylassa da kelimenin giinliik hayatta kullanildig1 ve

yadirganmadigi da ifade edilebilir.

Foursquare uygulamasinin puan ve rozet oyun mekaniklerini iyi kurgulamasi, bireyin
nerede bulundugunu kendi arkadaslarina duyurmasina aracilik ederek bir gesit sosyal
etkinlik saglamasi, haftalik dongiiler halinde liderlik tablosunda en iist sirada
bulunanlara ayricalik tanimasi ve bu sayede kullanicilart motive ederek dongii icinde
kalmalarin1 saglamasi, uygulamanin tercih edilme sebepleri arasindaydi. Ancak bir
yerden sonra uygulama “mayor” rozeti kazanabilmek adina mekanlar hakkinda yorum
ve tavsiyede bulunmadan sadece ‘“check-in” yapilan tek bir amaca hizmet etmeye
baslamistir. “Mayor” rozeti gibi, tek bir durum i¢in kullanilan rozetlerinin siirekli
gelisimi desteklemektense, uygulamanin ya hep ya hi¢ dinamigine doniistiigiiniin fark
edilmesi iizerine Foursquare cogu rozetine seviyeler ekleme karar1 almistir (Werbach ve
Hunter, 2012: 91). Bunun da 6tesinde Foursquare ilk siirlimiinden bes yil sonra May1s
2014’te “Swarm” adinda yeni bir uygulamay1 erisime a¢mustir (Yilmaz, 2017: 40).
Oyunlastirma tasarim ve uygulamalarinda tek bir modelin ya da mekanigin ilelebet
islevsel olmadig1 ve elde edilen geri bildirimler dogrultusunda diizeltmeler ya da
degisiklikler yapilmasinin gerekli oldugu “Foursquare-Swarm” Orneginde de
goriilmektedir. Benzer sekilde iki yonlii simetrik halkla iligkiler modelini tercih eden
kurum/orgiitler kamu ve hedef kitlelerinden elde ettikleri geri doniite gore strateji ve
politikalarinda diizenleme yapmaktadirlar. “PBL Triad” olarak adlandirilan ‘“points,
badges, leaderboard” (puan, rozet, liderlik tablosu) ticlemesini en iyi kurgulayan 6rnek
olarak vurgulanan Foursquare uygulamasi bile zaman iginde degisiklige gitmek

durumunda kalmastir.

3.3.2. Nike+

Nike, spor ayakkabi, spor giysi ve aksesuarlari tasarlayan, pazarlayan ve dagitimini
yapan, bilinyesinde “Jordan” ve “Converse” markalarini da bulunduran Beaverton,
Oregon’da kurulmus ABD merkezli bir sirketin tescilli markasidir (Url-4). Nike+
gelistirilirken spor ayakkabi, spor giysi ve aksesuarlari tasarlayan firma kendi alaninda
oncli bagka bir marka olan Apple’la isbirligi i¢cine girerek bu uygulamayi hayata

gecirmistir.
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Nike firmasini isbirligine yonlendiren nedenler icinde ayakkabilarina yerlestirmeyi
planladiklar1 sensorlerden iletilecek veriyi aktarmasi gereken baska bir cihaza ihtiyag
duyulmasi ilk sirada gelmektedir. Nike’in CEO’su Mark Parker ikinci nedeni de Nike+
projesinin gelistirme ¢aligmalar1 sirasinda kosu yapan Kkisilerin, ¢ogunlukla Apple
firmasinin bir irlinii olan iPod’lartyla miizik dinlediklerinin fark edilmesi olarak
aciklamaktadir (McClusky, 2009). Miizik ve veri birlesince hem verinin aktarilabilecegi
cihaz bulunmus hem de hedef kitlenin zaten kullandig1 ve yabanci olmadig: bir iiriinle

ortakliga gidilmistir. Sekil 3.15’te Nike+ uygulamasinin ¢alisma siireci aktarilmaktadir.

~anas

AT

Sekil 3.15: Nike+'in Calisma Siireci
Kaynak: McClusky, (2009)

Sekil 3.15’te goriildiigii gibi oncelikle spor ayakkabida bulunan ivmedlger sensér iPod
cihaziyla esleserek aktivitenin baslayacagi ve kosu siiresiyle kosulan mesafe verilerinin
kaydedilecegi ortam olusturulmaktadir. Kosunun tamamlanmasinin ardindan iPod
bilgisayara baglanarak verilerin grafiklerle analizi yapilabilmekte ve boylelikle sporcu
kendisiyle ilgili geri bildirim elde etmekte ve isterse kendisine “Bu hafta 20 km. kos”
gibi hedefler belirleyebilmektedir. Elde edilen veriler ve kazanilan rozetler kullanicinin
tercihine bagli olarak Facebook ve Twitter gibi sosyal medya aglarinda da
paylasilabilmektedir (Bayraktar, 2015: 76). Bu mekanikler kosucunun motive olmasina

katki saglayarak kendi kosu limitlerinin gelisimine yardimci olmaktadir.

Nike firmasi oyun olmayan kosma etkinligini ilk 6nce Apple firmasinin iPod iiriiniiyle
biitiinlestirerek Nike+’1, daha sonra da gelisen teknolojilerle birlikte “Apple Watch,
Nike Fuel Band” gibi {rlnlerle ve “Niket+ Run Club” adinda akilli telefon
uygulamasiyla kullanicilarda kosma aligkanligi yaratmayir ya da hali hazirda kosu

yapanlarda bu aligkanlig1 gelistirmelerine yardimci olmay1 amaglamaktadir.
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Sekil 3.16: Nike+ Run Club Gorseli
Kaynak: (Url-5)

Sekil 3.16°da antreman sonrasi saatinden verilerini kontrol eden bir sporcu
goriilmektedir. Sol taraftaki ekran goriintiisiinde nabiz, tempo, ara zamanlar gibi veriler
gosterilmektedir. Apple’in basin biilteninde uygulamanin hiz, mesafe ve kalp atimi hiz1
gibi antrenman verilerine ulasmay1 kolaylastirdigi, kullaniciya 6zel spor programi
tavsiyesinde bulundugu, ilerleme durumuna uyarlanan antrenman planlar1 yaptigi, diinyanin
en 1yi koclarindan ve atletlerinden yol gosterici bilgiler barindirmasinin  yaninda
arkadaglarin birbirlerine yarigma teklif edebildikleri ve uygulamanin hava durumunun kosu
icin uygun oldugunu bildiren uyarilarla motivasyon sagladigi aktarilmaktadir (Gilimis,
2016). Oyun tasarim unsurlarinin oyun olmayan igeriklerde kullanilmasi oyunlastirma
olarak tanimlanmaktadir (Deterding ve dig. 2011: 9, Werbach ve Hunter, 2012: 26). Bu
baglamda kosu genellikle tek basina gerceklestirilen ve oyun unsurlar1 icermeyen bir
aktivitedir ama Nike+ kosma eylemini, kendi ilerlemelerini takip etme, arkadas
gruplartyla yarigsma, hedef belirleme, kosarken arkadaslarindan alinan kutlamalar,
kazanilan rozetlerin paylasilabilmesi gibi oyun mekanikleriyle basarili bir sekilde
oyunlagtirmistir. Nike, American Express, Microsoft ve Samsung gibi biiyiik sirketler
sadece havali bir sey oldugunu diisiindiiklerinden dolayr oyunlastirma uygulamalari
gelistirmezler (Werbach ve Hunter, 2012: 34). Sonugta asil amaclanan miisteri
baghliginin, karlihlk oramimi arttirmasidir. “Nike+ Run Club” kullaniciya kosma
aligkanligr kazanmasinda yardimei olurken, Nike firmasi miisteri baghlig1 yaratarak
kendi spor ekipmanlarinin satigin1 da arttirmak istemektedir. Sistem kosma deneyimini
gelistirirken, miisterileri ayakkabilart eskidik¢e Nike spor ayakkabilarini satin almaya
yonelten biitiinlesik bir ortama baglamaktadir (Werbach ve Hunter, 2012: 30). Bu
acidan bakildiginda iki taraf i¢in bir kazan-kazan durumu oldugu belirtilebilir. Sporcu

ilerleme kaydederken firmalar da gelirlerini yilikseltmeyi hedeflemektedir.
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3.3.3. Piyano tuslu merdiven basamaklari

Oyunlastirma Ornekleri bagligr altinda aktarilan ilk iki Ornek incelendiginde akilli
telefonlarin oyunlagtirma uygulamalarin 6nemli bir bileseni oldugu goriilmektedir.
Teknoloji ve dijitallesme alanindaki gelismelerin oyunlastirma uygulamalarint 6ne
cikardigt aym1 zamanda da benzer uygulamalarin iretilmesi ve gelistirilmesini
kolaylastirdig1 kabul edilmektedir. Ancak bu durum oyunlagtirmanin dijital merkezli
oldugu anlamina gelmemektedir. Olgunun taniminda belirtildigi {izere oyun olmayan
herhangi bir durum ya da ortam, oyun unsurlar1 eklenerek oyunlastirilabilmektedir. Bu
bakimdan bir Volkswagen tesebbiisii olan “The Fun Theory” kampanyast kapsaminda
gergeklestirilen etkinliklerden biri olan “Piyano Tuslu Merdiven Basamaklari” (Piano
Staircase) isimli etkinlik oyunlastirmanin sadece dijital ortamlarda gergeklestirilen bir

olgu olmadiginin giizel bir 6rnegidir.

Almanya merkezli bir otomobil markasi olan Volkswagen firmasi II. Diinya Savasinin
ardindan sivil anlamdaki ilk iiretimini 1945 yilinda gergeklestirmistir ve 1948/1949°da
Bati Almanya’daki otomobillerin yarisina yakini Volkswagen firmasinin {rettim
bandindan ¢ikmig araglar olusturmaktaydi (Grieger ve Gutzmann, 2015: 39). Kokli bir
otomobil markasi olan Volkswagen firmasi ¢evre dostu araglar liretmek adina yeni
teknolojiler de gelistirmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda Volkswagen’in “BlueMotion”
konseptindeki ilk otomobili 2006 yilinda Mk4 Polo modeliyle tanitilmistir (Shatouri ve
Ismail, 2011: 1359). Volkswagen firmas1 yakit tiiketiminin azaltilmasinin yani sira
zararli gaz emisyon oranlarinin diisliriildiigii ve bu nedenle c¢evre dostu olarak
tanmimladigt “BlueMotion” konseptli otomobillerinin taniim kampanyasi kapsaminda
“The Fun Theory” isimli bir girisimde bulunmustur. Girisim insanlarin eglenceli
yontemlerle dogru olan1 yapmalart i¢in  davraniglarinin  yonlendirilmesini
amagclamaktayd. Insanlarmn, genellikle merdiven kullanmak durumunda kaldiklarinda
eger yiirllyen merdivenleri kullanma imkanlar1 varsa tercihlerini daha kolay yontem
olan yiiriiyen merdivenlerden yana kullandiklar1 bilinmektedir. Ancak saglik anlaminda
sikintist olmayan bireyin gilinlik hayatta yapabilecegi en kolay egzersizlerden biri
yuriiyen merdivenler yerine tercihini normal merdivenlerden yana kullanmasidir. “The
Fun Theory” yiirliyen merdivenleri kullanmay1 segen bireylerin ilgi ¢ekici ve eglenceli
bir sekilde tasarlandiginda normal merdivenleri kullanmaya yonelip yonelmeyeceklerini
arastirmak i¢in normal merdivenleri, {lizerine basildigi zaman ses ¢ikartan piyano

tuslarina doniistiirmiistiir.
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Sekil 3.17: Piyano Tuslu Merdivenler
Kaynak: Werbach ve Hunter, (2012: 37)

Sekil 3.17°de Isveg¢’in baskenti Stockholm sehrindeki bir metro istasyonunun ¢ikisinda
bulunan merdivenler goriilmektedir. Stockholm’deki “DDB” isimli bir iletisim sirketi
Volkswagen firmasinin “BlueMotion” iiriin gamimin tanitim faaliyetleri kapsaminda
merdivenleri piyano tuslarina dontistirmistiir. Girisim, eglence unsuru katarak
insanlarin yiiriiyen merdivenleri kullanma aligkanliklarini degistirmeyi amagliyordu.
Piyano tusu goriinlimlii basamaklar insanlarin merdiven kullanimini %66 oraninda
arttirmig ve daha iyiyi tercihte eglencenin kesin olarak davranisi degistirdigi
gozlemlenmistir (Url-6). Oyunlastirma ve oyunun toplum aliskanliklarini ve
psikolojisini degistirme potansiyeline sahip oldugu belirtilebilir (Berber, 2015: 56).
“The Fun Theory” girisimince Youtube’a yiiklenen “The Fun Theory 1 isimli video
Nisan 2020°de 1,4 milyondan fazla goriintiilenmistir. Iki dakikadan biraz kisa olan
video stiresince ekranin sag alt kisminda Volkswagen logosu da goriilmektedir.
Firmanin logosu bu girisimin Volkswagen oOnciiliigiinde icra edildigini izleyicilere

aktarirken ayni zamanda firmanin reklami da yapilmaktadir.

Volkswagen firmasi “BlueMotion” siniflandirmasiyla tanittig1r otomobillerin daha ¢evre
dostu araglar oldugunu belirtmekteydi. Ancak 18 Eyliil 2015 tarihinde ABD’de EPA

(Environmental Protection Agency - Cevre Koruma Ajansi) firmanin, ¢evreye daha az
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zarar verdigini ifade ettigi, dizel motorlu bazi otomobillerinde emisyon oranlarini
manipiile eden yazilim kullandiklarini belirlemistir (Bayindir, 2017a, 166). Belirlenen
yazilim devre dis1 birakildiginda Volkswagen’in dizel motorlu bazi otomobillerinin
cevreyl bildirilen seviyelerden 40 kat fazla kirlettikleri anlasilmistir. Bu olay hem
Volkswagen firmasimnin imajimi olumsuz etkilemis hem de zarar etmesine neden
olmustur (Bayindir, 2017a: 167). Oysaki Volkswagen firmast “The Fun Theory”
girisimiyle insanlarin eglence unsurunun da yardimiyla dogru tercihler yapabileceklerini
savunmaktaydi ancak firmanin bazi otomobillerinde hileli yazilim kullanmasinin dogru
bir tercih olmadigi da vurgulanmasi gereken bir husustur. Yine de piyano tuslu
merdiven basamaklarinin, oyunlastirmanin ger¢ek hayatta da uygulanabilir oldugunu
gosteren gilizel bir 6rnek oldugu belirtilebilir. Eglence insanlar1 motive eden bir
unsurdur ve oyunlastirma da ger¢cek diinya amaglarina hizmet etmesi ic¢in eglencenin
manipiile edilmesidir (Werbach ve Hunter, 2012: 36). Bu baglamda “The Fun Theory”
girisimi insanlarin bir duruma eglence unsuru eklendiginde iyi olan davranisa

yonlendiklerini gostermektedir.

3.3.4. Yemeksepeti lezzet muhtarhgi

Oyunlastirma Orneklerinde aktarilan ilk tic 6rnek yurt disi merkezli uygulamalardir.
Ulkemizde de oyunlastirma uygulamalarina giin gegtikce daha ¢ok rastlamaktayiz. Bu
ornekler arasindan 6ne ¢ikan ve bir basar1 dykiisii olarak aktarilan “Yemeksepeti.com”
internet sitesi ve mobil uygulamasinin 2017 yilinda baslattigi “Yemeksepeti Lezzet
Muhtarhigr” oyunlastirma modeli de basarili oyunlastirma uygulamalarina 6rnek olarak

gosterilmektedir.

Internet siteleri yayginlasmadan énce evden yemek siparisi vermek yakin cevredeki
restoran ve lokantalar: telefonla arayarak gerceklestirilmekteydi. Elbette giiniimiizde bu
yontem de kullanilmaya devam etmektedir. Bununla birlikte internet ve ona baglh
gelisen dijital teknolojilerinin giinliik hayat pratiklerine getirdigi yeniliklerden biri de
bilgisayar ya da akilli telefon araciliiyla insanlarin yemek siparislerini verebilmelerini
olanakli kilmasidir. Internet kullanim oranlarimin giiniimiizdeki kadar yaygin olmadig
ve telefonla yemek siparisi verme aligkanliginin yerlesik oldugu 2000’11 yillarin basinda
internet lizerinden yemek siparisi verme temelli bir girisimde bulunmak iyi bir
girisimcilik dngoriisii olarak kabul edilebilir. internet baglant: hizlarinin giderek artmasi

ve akilli telefonlarn geliserek ¢ogu durumda bilgisayara olan gereksinimi ortadan
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kaldirmas1 “Yemeksepeti” girisiminin basarili olmasma katki saglamistir. Yeni bir
girisim olarak 2000 yilinda Nevzat Aydin, Melih Odemis, Gokhan Akan ve Cem Nufusi
tarafindan kurulan “Yemeksepeti” sirketi 2003 yilinda ilk defa giinde 1000 yemek
Ssiparisine ulagsmustir ve bu rakam 2016 yilina gelindiginde giinliik 140.000°e cikarak,
dakikada 100 yemek siparisi alindigin1 gostermekteydi (Sahin, 2016). Internet
sitesinden ya da mobil uygulama iizerinden yemek siparisi vermek veya aligveris
yapmak kullanicilara bir takim avantajlar sunmaktadir. Ornegin adresinizi, 6deme
bilgilerinizi bir kez kaydettikten sonra bir daha adres ya da kredi kart1 bilgilerinin her
sipariste tekrarlanmasiyla vakit kaybedilmemektedir. Siparis tercihinin belirlenmesi
sirasinda zaman kisitlamasi olmadan segenekleri inceleyebilmek, diger kullanicilarin
yorumlarmi okuyabilmek ve kimi zaman sunulan indirimler bu avantajlardan ilk akla

gelen orneklerdir.

Eve paket servis olarak yemek siparisi yeni bir yontem degildir. Ancak var olan bu
uygulamanin siparis verme asamasinin dijital ortamda sunulmasi kullanicilara yeni bir
tercih modeli sunmaktadir. Dijital uygulamalar {izerinden yemek siparisi vermek yeni
bir davranis modeli gelistiritken, 2015 yilina gelindiginde Yemeksepeti'nin basarisi
kiiresel ¢evrimigi yemek siparisi alanindaki satin alma islemiyle de kanitlanmustir.
“Yemeksepeti” firmas1 2015 yilinda “Delivery Hero” isimli yabanci bir sirkete 589
milyon dolar (1 milyar 596 milyon TL) karsiliginda satilmis ve bu satistan elde edilen
gelirin 27 milyon dolar1 (74 Milyon TL) 114 sirket calisanina karsiliksiz olarak
dagitilmistir (Fortune Tiirkiye, 2015). Sirketin satilmasindan sonra dort kurucu ortaktan
biri olan Nevzat Aydin sirketteki CEO gorevine devam etmistir. Nevzat Aydin 2017
yilinda baslattiklar1 “Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” projesini oyunlagtirma ¢oziimleri
sunan firmalarin altyapilar1 ve vizyonlari tam olarak isteklerini karsilamadigi igin
projenin Yemeksepeti bilgi teknolojileri birimi tarafindan yapilan %2100 yerli bir
oyunlagtirma projesi oldugunu belirtmektedir (Demirel, 2017). “Yemeksepeti”
uygulamas1 2017 yilinda eklenen oyun unsurlaniyla “Foursquare” benzeri bir

oyunlagtirma 6rnegine donlismiistiir.
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= Rozet Listesi

° ilk Yorum Rozeti
Oyun basladigindan bu yana
tamamlanmis siparislerinizden

birine ilk kez yorum yaptiginizda bu
rozeti kazanirsiniz.

° Sosyal Rozeti

Yemeksepeti'ne Facebook
hesabinizla giris yaptiginizda bu
rozeti kazanirsiniz.

T.ﬁ_ Profil Ziyareti Gorevi
ilk profil ziyaretinizde bu gérevi

tamamlamis sayilirsiniz.

‘.ﬁ Avatar Gorevi
Profil icin avatar veya Facebook

fotografi secgcimi yaptiginizda bu
gorevi tamamlamis sayilirsiniz.

O Mutfakta Yeni Rozeti

Yemeksepeti'nin ilk siparis,
profil ziyareti ve avatar
degistirme gorevlerini basariyla

tamamladiginizda bu rozeti
kazanirsiniz.

~ —
it Q aw i) —
Siparis Ara Sepetim Canh Yardim Diger
] @ <

Sekil 3.18: Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi Rozet Ornekleri
Kaynak: Yemeksepeti mobil uygulamasi. Alindig tarih: 28.04.2020

Sekil 3.18°de “Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” projesinde yer alan 109 rozetten bes
tanesi Ornek olarak goriilmektedir. Yemeksepeti uygulamasinda muhtarlik yarisi
eglenceli bir donemin baslangici olarak kullanicilara tanitilmaktadir. Lezzet muhtarligi
yarisinda  tim  kullanicilara  Yemeksepeti.com web sitesi ve  Yemeksepeti
uygulamalarindan erisebilecekleri bir profil sayfasi sunulmaktadir. Profil sayfasinda,
kullanicilarin  Yemeksepeti kullanimina dair bilgiler, bir sonraki siparislerinde
kullanicilar1 yonlendirecek gorevler ve yarislardan olusan bir oyunlastirma kurgusu
bulunmaktadir. Isteyen kullanicilar Yemeksepeti uygulamasindan ya da internet
sitesinden siparis verdikge, siparigleri puanladik¢a, yorum yaptikca ve her ziyaretlerinde
puan kazanip, diger kullanicilarla kendi adreslerinde bulunan semtleri i¢in haftalik
mubhtarlik yarisina katilabilmektedir. Kullanicilar kendilerinin ve semtlerindeki diger
muhtarlik  yarisina  katilan  kullanicilarin - puanlarint  puan tablosu iizerinden
inceleyebilmektedirler. Muhtarlik yaris1 Yemeksepeti oyunlastirma kurgusunun

merkezinde yer almaktadir.

Pazartesi giinli baglayan ve Pazar giinlii gece yarisina kadar siiren haftalik yarisi, en

yliksek puanla tamamlayanlar kendi semtlerinin muhtar1 olabilmektedirler. Verilen
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gorevleri tamamlayan kullanicilar rozet de kazanmaktadir. Kullanicilar muhtarlik
yarisindaki diger kullanicilarin profillerini gorebildikleri gibi isterlerse kendilerinin ve
baskalarinin profillerini, kazandiklar1 rozetleri vb. Facebook ve Twitter’da paylasarak
da puan kazanabildikleri gibi sosyal etkilesimde de bulunabilmektedirler. Yilmaz (2020:
173), 2017 yilinda yayinlanan“Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” projesinin  SAPS
modeline uygun Tiirkiye’nin en biiylik oyunlastirma projesi oldugunu belirmektedir.
Ayrica oyunlastirma kurgusunda sik kullanilan “PBL Triad” olarak anilan puan, rozet,

liderlik tablosu tiglemesi “Yemeksepeti Lezzet Muhtarligir” projesinde de kullanilmgtir.

Ginliik ziyaretlerin, puan kazandiran mekanikler olarak kullanilmasi kullanicilart dongii
icinde tutmak icin verilen odiillerdir. Verilen gorevler ve Lezzet Muhtarlig1 yarismasi da
kullanicilarin siparis vererek yatirim asamasina gegmelerini saglamaktadir. Yarigmanin
haftalik olarak yenilenmesi ise tasarlanan oyunlastirma projesinin siirekliligini
saglamaktadir. Elbette oyunlastirmanin amaci, kullanicilar1 eglendirmekten ziyade oyun
unsurlarinin kullanilmasiyla 6rgiitii hedeflerine ulastirmaktir (Werbach ve Hunter, 2012:
91). “Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” oyunlastirma projesinde, hem bir 6diil hem de
tetikleyici olarak kullanilan, siparislere yazilan yorumlara puan verilmesi ayni zamanda
bir geri bildirim olarak Yemeksepeti kullanicilarin beklentilerinin  daha 1yi
anlasilabilmesine ve restoranlarin analiz edilmesine olanak saglamaktadir. Yapilan
arastirmalar misterilerin markalar hakkinda bilgi edinirken ilk olarak miisteri
yorumlarmi dikkate aldiklarini gostermektedir (Bayraktar, 2015: 63). Bu baglamda
“Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” kullanicilarin uygulamaya baghiliklarini arttirirken

sirketin de yararli verilere ulasmasina imkan saglamaktadir.

Oyun olgusunun insan yasamindaki 6neminin hatirlanmasiyla beraber, bir etkinlige
oyun unsurlarinin eklenmesinin bireylerin siirece i¢csel motivasyonla dahil olabilecekleri
diisiincesini olusturmustur. Bu varsayimdan hareketle bireylerin oyunlastirilmis siireci
benimseyerek devam edecekleri ve istendik davranis degisikligi gdsterecekleri
diisiincesi oyunlastirma olgusunun temelinde yer almaktadir. Yilmaz (2020: 13);
oyunlagtirmanin oyun duygusunun ger¢ek hayata uyarlanmasi oldugunu belirtmektedir.
Ister bireysel olarak kullanilan bir uygulama olsun isterse de topluluk icinde diger
bireylerle etkilesim i¢inde gergeklestirilen bir etkinlik olsun, insanlar bir bigcimde
iletisim siirecinde bulunmaktadirlar. “Oyun, iletisimin ozel bir bi¢imidir ¢iinkii esasen
sozel degildir ve sozel dilden oldukg¢a farkll bir dilden olusur” (Kaduson, 2017: 114).
Dokmen (2012: 212); tim oyunlarda iletisim oldugunu belirterek, oyunun iletisim
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becerisini gelistirdigini vurgulamaktadir. “Icinde bulundugumuz iletisim ortaminda da
stirekli bir oyun oynanmakta ve oynanan her oyunla birlikte yeni bir kiiltiir yaklasimi
dolayisiyla yeni bir toplum iiretilmektedir” (Yengin, 2014: 3). Bu baglamda iletisim
olgusunun ve temel modellerinin agiklanmasi ¢alismanin devami igin gereklidir. Iletisim
olgusunun agiklanmasinin ardindan halkla iligkiler olgusu da bu baglamda

degerlendirilerek ¢alismanin arastirma boliimiiniin temeli olusturulacaktir.
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4. TLETiSIM VE HALKLA ILIiSKILER OLGULARI

Tarih boyunca iletisim olgusu pek ¢ok farkli kesimden diisiiniir ve akademisyenin
ilgisini ¢ekmistir. iletisim kavramm Latince “communis” kavramindan tiiremistir ve
kokeni ortak anlamina gelen “common” sozciigline dayanmaktadir (Tutar ve Yilmaz,
2010: 17). Toplumsal hayatin siirdiiriilebilmesi, ortak konularda fikir birligine
varildikca miimkiin olmakta ve sorunlar aza indirilerek toplum hayatt devam
edebilmektedir. “Dolayisiyla iletisim, hem bireyler arasi bir siire¢, hem de bireyler
araciligiyla toplumsal seviyede bir siire¢ olarak ifade edilebilir” (Caglar ve Kilig, 2011:
3). Anlasiimaktadir ki toplum hayati bu ortakliga baghdir ve toplum hayatinin temelini
de iletisimin olusturdugu sOylenebilir. Kiiltiir, tarih, uygarlik, hatta kimlik birikimleri,
dil ve iletisim araciliiyla korunur ve gelecek kusaklara aktarilir (Camdereli, 2015: 18).
Iletisimin gerceklesebilmesi iginse ortak sembollerin ve seslerin kullanilmasi
gerekmektedir. Akbulut (2017: 5); duygu ve disiincelerin ¢esitli simgelerle
aktarilmasinin iletisimin en sade tamimi oldugunu belirtmektedir. Insanlar iletisimle
oriilii bir diinyaya dogar ve hemen ardindan her diizeyde/n iletisime katilmak
durumunda kalir (Camdereli, 2015: 9). Oskay’a (2015: 15) goreyse; “Iletisim, insanin
varlik stirdiirme bigiminin bir iirtinii ve insanin varlik siirdiirme bi¢imindeki geligsmelere
gore degisimlere ugrayan insana ozgii bir olgudur”. Bu baglamda insanin var olusuyla
beraber iletisim kurma gereksinimi duydugu kabul edilirse, iletisim olgusunun
aragtirllmaya deger oldugu diisiincesi gecerliligini korumaktadir. Fiske (2015: 71);
iletisimin herkes tarafindan bilindigini ancak ¢ok az kisi tarafindan yeterli bigimde
tanimlanabilen bir insan etkinli§i oldugunu vurgulamaktadir. Kogel (2005: 530);
iletisimi kisaca bilgi aligverisi olarak tanimlamaktadir. “Bir baglanti kanali iizerinden
alict ile verici arasinda gostergeler araciligryla gercgeklesen bildiri alisverisi” (Rifat,
2013: 48) dilbiliminde iletisim olarak tanimlanmaktadir. Chayko (2018: 17); iletisimin
teknolojik bir aracilik eyleminden ya da yazma ve okuma siirecinden ¢ok daha fazla bir
olgu oldugunu belirtmektedir. “Iletisim,; akla gelebilecek her tiirlii aract kullanarak,
bilgi, diigiince ve tutumlarin karsilikli aktarimasidir” (Yengin, 2017: 21). Aktarilan

tanimlamalarin ¢esitliliginin temel nedenleri arasinda iletisim biliminin farkli bilim
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dallar ile iliskili olmasiyla birlikte diisiiniirler ve arastirmacilarin kendi ilgi alanlaria

gore iletisim olgusunu tanimlamaya ¢alismalar: belirtilebilir.

Bilim tarihine bakildiginda doga bilimlerinin gelisiminin sosyal bilimlerinden once
gerceklestigi goriilmektedir. Ancak bu iletisim olgusunun sosyal bilimler i¢inde bir
bilim dali olarak kabul edilmeden Once arastirilmadigi, lizerine diisliniilmedigi ya da
onemli olmadiginin gostergesi degildir. Sadece teori ve modellerinin sonradan
tiretildigini gosterir. “Iletisim kavramimin tarihine bakildiginda, iletimsel/mekanik
cizgisel tir iletisim tamimindan karsiliklilik/ortak algilamalar tiriindeki iletisim
tanimina dogru bir egilimin bulundugunu saptamak olanakhid” (Mutlu, 1995: 169).
Benzer bir siireci Grunig ve Hunt’in dort halkla iligskiler modelinde de goérmek
miimkiindiir. Birey sosyal bir varlik olarak, iletisimin iki boyutu olan anlama ve anlatma
ihtiyac1 temelinde yasam dongiisiinii slirdiirmek durumundadir (Akim, 2010: 3).
Tanimlardaki bu egilim, iletisimin etkilesim boyutunu da gostermektedir. Iletisim
glinlimiiziin 6nemli bir inceleme alanidir ve ortaya ¢ikis seriiveninin iki yiizyillik bir
zaman dilimine yayildig1 goriilmektedir (Gilingor, 2016: 39). Bu seriivenin ilerleyen
zamanlarda sonlanacagini sdylemek de zordur. Ciinkii insanlar ister bireysel ister orgiit
bazinda olsun, siirekli olarak ihtiyaclarim1 karsilamak, hedef kitlesini etkilemek, kimi
zaman kamularimi yonetebilmek kimi zaman da iletisini gonderdigi alici/alicilarda
istendik davranislar yaratabilmek i¢in iletisim ihtiyaci i¢indedirler. Erdogan (2014: 12);
bireyin ve kurmus oldugu orgiitlii yasamin var olabilmesi, bunu siirdiiriilebilmesi ya da
degistirilebilmesinin iletisimle gerceklestigini belirtmektedir. Bu baglamda bireyin ve
kurmus oldugu toplumsal hayatin iletisim olmadan var olmasinin miimkiin olmadig:
anlagilmaktadir. iletisim olgusu toplumsal hayatin bir sonucudur ve insanlar bir arada

yasamaya devam ettigi siirece iletisime olan ihtiyaglar1 da devam edecektir.

Insan, yasamim siirdiirebilmek icin dogayr anlamaya ve kendisini gelistirmeye
caligmaktadir. Bu ugras insanligin ilerlemesine katkida bulunur. Yaylagiil’e (2016: 14-
15) gore; “dil, toplumsal yasamin zorunlu bir sonucu olarak iiretim faaliyetlerinden
dogmusg, stirekli gelisen dis nesnel gercekligin tamnmasinda ve tamimlanmasinda
diistincelerin olusumuna ve diisiinmeye hizmet eden bir aragtir’. Doga karsisinda
verilen miicadele sonucunda ulasilan teknoloji giinlilk hayatimizi kolaylastirmakta ve
konforlu bir hayat siirmemizi saglamaktadir. Teknolojik ilerlemeler kendini ilk &nce
iletisim alaninda gostererek toplumda varligini hissettirmektedir (Giligdemir, 2015: 7).

Iletisimle var olan ve varliklarin1 devam ettiren toplumlar ve kiiltiirler yine iletisimle
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veya iletisimin paylasilmasiyla gelisirler (Camdereli, 2015: 15). Gelisen teknolojilerle
birlikte iletisim bi¢imimiz de degismekte fakat iletisime olan ihtiyacimiz
degismemektedir. “20. yiizyilin son c¢eyregindeki teknolojik gelismeler; ‘iletigim
devrimi’ kavranmini yaratacak kadar hizli bir degisim siireci gostermistir” (Cankaya,
2015: 235). 2000’1i yillarla beraber internet teknolojilerinin hizli gelisimi ve bunun
giinliik hayatimizda yer almasi sonucunda iletisim pratiklerimiz de degistirerek zaman
ve uzamdan bagimsiz dijital iletisim olanaklari tercih edilmeye baslanmistir (Bayindir,
2017b: 43). “20. yiizyilin son on yilinda ortaya ¢ikan internet, sayisal televizyon, cep
telefonlart gibi teknolojilerle iletisim alaminda ‘devrim’ niteliginde gelismeler
vasanmistir” (Basaran, 2010: 73). 21. yiizyilda insanlar bu imkanlara ulagabildikleri
oranda giiniin her saatinde kesintisiz iletisim olanaklarindan faydalanabilmektedir.
Degisen toplumsal yapiyla birlikte iletisimin boyutlar1 da gelismekte ve iletisim
karmagsik hale gelmektedir (Akbulut, 2017: 5). Teknoloji insanlar1 birbirine
baglayabilmek i¢in daha fazla yeni olanaklar sundukc¢a giinlik yasami da
doniistiirmektedir (Chayko, 2017: 3-4). Basaran (2010: 73); 21. ylizy1l insaninin ‘yeni
zamanlar’da yasadigini belirtmektedir. Basaran’in belirttigi bu yeni zamanlarda, iletisim
teknolojilerinden faydalanma oran1 ayni zamanda iilkelerin gelismislik seviyeleriyle bir

paralellik gostermektedir.

Gelismis toplum olabilmenin anahtar kavramlarindan birisinin iletisim oldugu
sOylenebilir. Ciinkii teknolojik gelismeler yasam bigimimizi degistirdikleri gibi ayni
zamanda bu teknolojiyi iireten toplumlara avantaj saglamaktadir. Innis (2006: 30),
imparatorluk kavramini, iletisimin etkililiginin bir gostergesi olarak kullandigini
belirtmektedir. Innis, kurulmasi ve siirdiiriilmesi zor olan imparatorluklar igin
egemenlik iligkilerinin siirdiiriilmesinde, iletisim araclarinin temel yap1 tast oldugunu
ileri siirmektedir. Bu baglamda i¢inde bulundugumuz ¢agda da iletisim araglar1 ve bu
araclarin yonetimini elinde bulunduranlarin avantajli konumda olduklar1 ifade edilebilir.
1990’ yillarda diinya genelinde kapitalist ekonomik sistemin egemen olmasi
kiiresellesme olarak adlandirilmaktayd: (Cankaya, 2015: 281). Gilinlimiizdeyse
kiiresellesmenin tanimi ekonomik sistemden Ote yeni iletisim teknolojilerinin
beraberlerinde getirdikleri olanaklar iizerinden yapilmaktadir (Binatli, 2011: 13).
Gelismis tilkelerden teknoloji ithal etmek durumunda kalan az gelismis iilkeler,
teknoloji gelistiren {ilkelere bagimli hale doniismektedirler (Akbulut, 2017: 39). Bu ayni

zamanda giris boliimiinde aktarilan ve “Orta Gelir Tuzag1” olarak nitelenen durumun da
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sebeplerinden biridir. Iletisim bi¢imimiz ve iletisim siirecinde kullandigimz
teknolojiler, bu baglamda 6nemlidir. “Oziinde dijitallesmeyi barindiran  yeni
teknolojiler, bir iletisim teknolojisinin farkly islevier icin kullanmilma kisithihigimi da
ortadan kaldirmistir” (Ozel ve Sert, 2015: 7). Laughey’e (2010: 26) gore; herhangi bir
aracla gonderilen iletinin en 6nemli 6zelligi, tercih edilen aracin hayatimiz iizerinde ne
gibi etkilere sahip oldugudur. “Insan bilincini derinden déniistiiren yazi, bugiin, islevini
biitiiniiyle goriintiiye birakmus gibidir” (Camdereli, 2015: 76). Modern iletisim bi¢imleri
yabancilastirict etkisine ragmen bir egemenlik araci gorevi de goriirler (Stevenson,
2008: 201). Kolay, hizli ve etkili iletisim kurabilmenin toplumsal gelisimin temel

niteliklerinden birisi oldugu kabul edilmektedir.

Gilinlimiizde internet tabanli iletisim teknolojileri gz ardi edilmez bir olgu olmustur ve
bu baglamda halkla iligkiler alaninin da bu degisimlere uyum saglamasi gerekmektedir.
“Ozellikle zengin iilkelerdeki gencler artik mobil telefon hizmetleri, Internet ve
Facebook veya diger sosyal paylasim sitelerinin olmadigi bir diinyayr hayal bile
edemiyorlar” (Dijk, 2016: 12). Kiiresellesmis bir diinyada ve kapitalist ekonomik
sistemde Orgilitler ve kurumlar kendi aralarinda bir ¢esit yaris i¢cindeyken iletigimi iyi
yonetmek durumundadirlar. “Bugiiniin tiiketicisi, geleneksel ve kitlesel iletigim
ara¢larmmin disinda yeni, teknoloji yogun ve kisisellestirilebilir araglara yonelmektedir”
(Koktener, 2019: 31). Kisisellestirilebilir araglarin tasariminda oyunlastirma olgusu,
firmalara hedef kitlesine ulasma ve onlardan geri bildirim alma konusunda yardimci
olabilen bir arag olarak kabul edilmektedir. Hedef kitlenin orgiit ya da tirlinleri hakkinda
dijital ortamda paylastigi yorumlar da geri bildirim ve veri degerlendirme agisindan
orgiitler i¢in degerlidir. Bayraktar’in (2015: 63) da vurguladig1 lizere marka hakkinda
bilgi almak i¢in miisteriler ilk olarak diger miisterilerin yorumlarini dikkate almaktadir.
Iletisim ve pazarlama ihtiyaci i¢inde olan kurum, orgiit ve markalar oyunlastirma
olgusunun giiclinii fark ederek, son zamanlarda oyunlastirmayi1 bir firsat olarak
degerlendirmektedirler (Bayraktar, 2015: 55). Iletisim y&netiminin temel ara¢ ve amag
oldugu halka iligkiler birimleri de belirlenen hedefler dogrultusunda 6rgiit ve kurumlar
icin iletisim ¢alismalarin yiirtitiirler. Oyunlastirma olgusu da iki yonlii simetrik iletisim
baglaminda degerlendirildiginde, halkla iliskiler birimleri i¢in oyunlagtirmanin hedef
kitleye ulasma ve onlardan geri bildirim almada yardimci olacak bir ara¢ olarak

degerlendirilebilecegi belirtilebilir.
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4.1. Temel Iletisim Teori ve Modelleri

Bir alanin bilim dali olarak kabul edilmesi, ilgili alanda model ve teorilerinin
gelistirilmesine baglidir. iletisim olgusunun bilim dali olmasi da alanda iiretilen model
ve teorilerle gergeklesmistir. Teoriler iletisim olgusunun agiklamasini olustururken
modeller de tanimlamadan Gteye gecilmesini saglamaktadir (Camdereli, 2015: 34).
1900’lerden itibaren baslayan arastirmalarla beraber iletisim biliminde elde edilen
verilerle olusturulan teori ve modeller giiniimiiz arastirmalarina da 151k tutmaktadir
(Yengin, 2014: 18). “Homeros un giiniinden sanayi devrimine kadarki dénemin en
anlamli gelismelerinden biri de ulasim ve yakin yillara kadar ulasim teknolojisine
bagimli  kalmig bulunan iletisim alaminda gercgeklesmistir” (Oskay, 2014: 29).
Aristoteles’le basgladigi kabul edilen bu siire¢, zaman i¢inde gesitli diisiiniir ve bilim
insanlarinin katkilariyla devam etmis ve gelisen teknolojilerle birlikte {izerinde
diisiiniilmeye devam etmektedir. Giinlimiizdeyse, gelisen dijital teknolojilerle iletisimin

ulasimdan bagimsiz hale geldigi ifade edilebilir.

Konu fizerine ileri siiriilen ilk goriislerde iletisim; yiiz yiize ya da herhangi bir iletisim
aractyla gerceklesen olgu olarak degerlendirilmistir. Ilk teori ve modellerde iletisimin
cizgisel bir siire¢ oldugu vurgulansa da zaman i¢inde farkli bilim dallarinin iletisimi
kendi alanlarinin bakis agisindan yorumlamalariyla birlikte iletisim siirecinin dogrusal
degil cok yonli ve girift oldugu fark edilmistir (Giingér, 2017: 20-25). Anlasilacagi

tizere iletisimin tanimi1 ve modelleri gelisim ve degisim gostermeye devam etmektedir.

Bu boliimde iletisim olgusunun bir bilim dali olmasini saglayan temel teori ve
modellere deginilerek teori ve modellerin iletisimin hangi 6zelligini 6ne c¢ikardiklar
vurgulanacak ve baglamda oyunlagtirma olgusuyla olan iliskisi degerlendirilecektir.
fletisim olgusunun tiim teori ve modellerinin incelenmesi bu ¢alismanin temel konusu
olmadig1 icin oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan ya da kullanilabilecek olan

modellerin aktarilmasiyla iletisim olgusunun sinirlandirilmasi uygun bulunmustur.

4.1.1. Aristoteles’in temel iletisim siireci

fletisim alaninda Aristoteles’le baslayan model gelistirme siirecleri ilk olarak olguyu
cizgisel bir siire¢ olarak betimlemistir. Temel amag¢ dinleyicide istenilen etkinin
olusturulmasidir. Bu etkinin olusturulmasi asil amag¢ oldugu i¢in Aristoteles’in temel
iletisim stireci halkla iligskiler modellerinden basin ajans1 modeliyle iliskilendirilebilir.

Tek yonlii bir model olan basin ajanst modelinde de geri bildirim unsuru
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bulunmamaktadir ve hedef kitlenin etkilenmesi asil amagctir. Aristoteles, belagat
sanatinin bakis acisindan one siirdiigii temel iletisim siirecini, yasadigi zamana uygun
olarak; konusan, vermek istedigi mesaj ve dinleyici ile tanimlanmaktadir (Bayimndir,
2017c: 600). “Iletisim olgusu Antik Caglar’dan beri diisiiniirlerin ilgisini cekmistir ve
Aristoteles’in Retorik’i bu anlamda o6nemli bir ilk adim olarak degerlendirilmektedir”
(Giingor, 2016: 21). Retorik, dinleyiciyi etkileyen s6z sdyleme ve hitabet sanat1 olarak
tanimlanmaktadir (Camdereli, 2015: 55). Aristoteles’in olusturdugu model ile birlikte
iletisimin bir bilim dali olarak giliniimiize kadar ulasan seriiveninin bagladig:

sOylenebilir.

Konusmaci | __y, fleti » | Dinleyici

Sekil 4.1: Aristoteles'in Temel Iletisim Siireci
Kaynak: Yengin, (2014: 22)

Aristoteles’in temel iletisim siireci incelendiginde, modelin ii¢ unsurdan olustugu ve
cizgisel bir modelleme oldugu goriilmektedir. Dinleyicide istenilen etkinin yaratilmasi
onemlidir ve tek yonlii bir modeldir. Konusmacinin 6ne c¢iktig1 iletisim siirecinde
gonderilen iletinin anlami, 6nemi, agikligi, dinleyiciyi etkileme giicli ne denli yliksekse
iletisimin o kadar basarili olacagi vurgulanabilir (Bayindir, 2007: 19). Bu baglamda

etkili konusma yeteneginin aliciy1 etkilemedeki en 6nemli faktor oldugu belirtilebilir.

Aristoteles’in temel iletisim siirecini oyunlastirma tasariminda da gérmek miimkiindiir.
Oyunlastirma kurgularinda bir gérevi tamamlayan kullaniciya verilen rozetler bu siirece
ornek  gosterilebilir.  Pek ¢ok  oyunlastirllmis  sistem istenilen  davranis
gergeklestirildiginde bir 6diil mekanizmasi olarak kullaniciya rozet vaat etmektedir. Bu
durumda temel iletisim siirecindeki konusmacinin yerini oyunlagtirma kurgusunda
gorev unsuru almaktadir. Rozeti kazanmak i¢in yerine getirilmesi gereken goérevin
tanimiysa temel iletisim silirecindeki iletinin yerini almaktadir. Aristoteles’in temel
iletisim siirecindeki dinleyicinin yeriniyse oyunlastirilmis sistemde kullanici almaktadir.
Kullanicinin verilen gorevi yerine getirip rozeti elde etmesi, oyunlastirma araciligiyla

istenilen etkiye iletisim siireci sonucunda ulasildigini gostermektedir.

~ 3

Ornegin “Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” yarisinda pek cok farkli gorev ve rozetle

birlikte kullanicilara on farkli restorandan siparis vererek “Kdgsif” rozeti ya da kebap ve
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Tirk mutfagindan toplam ti¢ siparis vererek “Kebap Sever” rozeti kazanabilecekleri
iletilmektedir. Belirtilen rozetleri kazanmak icin kullanicinin siparis vermesi ve
dolayistyla para harcamasi gerekmektedir. Boylelikle kullanict rozet kazanirken
restoranlarla birlikte “Yemeksepeti” sirketi de gelir elde etmis olmaktadir. Bu baglamda
Aristoteles’le basladigi kabul edilen model gelistirme siirecinin ilk 6rnegi olan temel
iletisim siirecinin 21. ylizyilin popiiler olgularindan biri olan oyunlastirma kurgusunda

da yer aldig belirtilebilir.

4.1.2. Laswell’in iletisim modeli

II. Diinya Savasi’nda propaganda tekniginin Almanya tarafindan etkili bigimde
kullanilmasi, diisiiniir ve bilim insanlarinin ilgisini iletisim alanina yoneltmesine neden
olmustur. II. Diinya Savasi’nin sona ermesiyle beraber Harold Laswell siyaset bilimi
lizerine yaptig1 ¢caligmalarini propaganda olgusu iizerine yogunlastirarak iletisim alanina
yonelmistir (Giingdr, 2016: 58). Laswell’in propaganda modeli olarak da bilinen
formiillestirmesinin, alanyazinda iletisim alanmin bilimsel bir disiplin olarak kabul

edilmesine katki saglayan ilk 6nemli modelleme oldugu vurgulanir.

Laswell, iletisim eyleminin agiklanmasinin “Kim? Ne Soyledi? Hangi Kanal Ile? Kime?
Ne Gibi Bir Etki le?” sorularinin cevaplandirilarak gerceklestirildigini belirtmektedir
(McQuail ve Windahl, 1997: 23). Cevaplari belirlenen bu bes soruyla birlikte kodlanan
mesajin alicida istenen etkiyi yaratmasi amaglanmaktadir. Laswell’in iletisim modeli

asagidaki sekilde gosterilmektedir.

Kim (—» NeSoyledi » Hangi |—¥ Kime » Hangi
Kanal Etki
ile ile

Sekil 4.2: Laswell'in Genel Iletisim Modeli
Kaynak: McQuail ve Windahl, (1997: 23)

[letisim bilimi icin ilk dnemli modelleme olarak kabul edilen formiil de Aristoteles’in
temel iletisim siireci modelindeki gibi cizgisel bir modellemedir ve yine iginde geri
bildirim (feedback) ile ilgili bir unsur bulunmamaktadir. Ancak Laswell, Almanlar

tarafindan II. Diinya Savasi sirasinda propagandanin etkili kullanilmasinin farkina
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vararak, Aristoteles’in modelinden ayrisarak, iletisim silirecinde etkili unsurlarin bes

temel soruyla ac¢iklandig1 propaganda modelini gelistirmistir.

Etkili iletisimin olusmasinda iletiyi kimin sdyledigi, iceriginin ne oldugu, iletinin
gonderilmesinde tercih edilen kanal, hedef kitlenin kimlerden olustugu ve hedef kitlede
elde edilmek istenen etki, modelin cevabini aradigi bes temel basliktir. Harold
Laswell’in genel iletisim modeli alanyazinda ayn1 zamanda etki kurami olarak da
bilinmektedir. Iletisim siireci sonunda alicida istenilen etkinin olusturulmasi iletiyi
gonderen icin onemlidir ve kod agcimindan sonra istenilen yonde davranig degisikligi
beklenir. P. T. Barnum’la 6zdeslesmis olan halkla iliskilerin basin ajansit modeli
Laswell’in iletisim modeli i¢in Orneklendirilebilir. P. T. Barnum genellikle gergegi
yansitmayan hikayelerinin baskalar aracilifiyla gazetelerde yayimlanmasini sagliyordu.
Bu kisiler carpict olaylar1 gercekmis gibi aktariyorlardi ve gazetede haber olarak yer
almak hedef kitleye ulasmak icin kullanilan iletisim kanaliydi. Basinda yer alan
haberlerle gosteri ve sergilerine daha ¢ok izleyici ve ziyaret¢i ¢ekebilmek P. T.

Barnum’un elde etmek istedigi etki olarak belirtilmektedir.

Laswell’in iletisim modeli oyunlastirma kurgusu bakimindan degerlendirildiginde
alanyazinda basarili bir oyunlastirma projesi olarak kabul edilen Nike+ Ornegi
iizerinden aciklanabilir. Modeldeki “Kim?” sorusunun yaniti oyunlastirma kurgusunu
hayata geciren Nike ve Apple firmalar1 olabilecegi gibi oyunlastirdiklar: siire¢ de
aslinda bu sorunun cevabi olarak disiiniilebilir. Bu baglamda Nike+ Laswell’in
modelindeki “Kim?” sorusunun cevabi olarak degerlendirilmelidir. Uygulama,
kullanicilarda kosma aliskanlig1 yaratacagini ya da halihazirda kosu yapanlarda bu
aligkanlig1 gelistirmelerine yardimci olacagini, profesyonel sporculardan tavsiyelerle
kullanicilarin kendilerini gelistirebileceklerini ve isterlerse arkadaslariyla uygulama
iizerinden yarisabileceklerini, ayn1 zamanda kosu sporundaki gelismelerini Facebook
vb. sosyal medya kanallarindan paylasabileceklerini belirtmektedir. Kullanicilara
sunulan 6zellikler Laswell’in modelindeki “Ne soyledi?” sorusunun cevabidir. Kisaca
uygulamayla kullanicilarin yapabilecekleri, onlara sunulan/sdylenen ileti konumundadir.
Oyunlastirma kurgusu olan Nike+ uygulamasi, mesajin kullaniciya iletildigi kanal
konumundadir. Kosu sporuyla profesyonel olarak ilgilenenler, hobi olarak ya da saglikli
yasam icin diizenli kosma aligkanligina sahip olanlar ve heniiz kosma eylemini
aligkanlik olarak hayatlarina yerlestirmemis ancak ara sira kosanlar ve bu spora

baslamay1 diisiinenler Laswell’in formiiliindeki “Kime?” sorusunun yanit1 olan hedef
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kitleyi olusturmaktadir. Marka bilinirliginin arttirilmast ve ayn1 zamanda da daha sik
kullanilan spor malzemelerinin daha c¢abuk yipranmasi sonucunda yenilerinin
miisterilere satilmasi da firmanin hedefleri arasindadir (Bayraktar, 2015: 76). Uygulama
araciligiyla kosu aligkanlig1 gelistirilirken ayn1 zamanda miisteri sadakati olusturmak da

markanin kullanicida ulagsmak istedigi etki olarak Laswell’in formiiliine uyarlanabilir.

4.1.3. Shannon ve Weaver’in matematiksel modeli

Claude Shannon ve Warren Weaver tarafindan gelistirilen formiiliin asil ¢ikis amaci
Amerikan telefon sistemiyle ilgili bir firmanmn laboratuarinda ¢alisan Shannon’in
miimkiin olan en fazla sinyalin hangi kanal {izerinden gonderilebilecegini aragtirmasi ve
elektronik iletisimdeki problemleri en aza indirgemeyi istemesiyle baslamistir (Tutar ve
Yilmaz, 2010: 115). Bu baglamda giiriiltii faktorii modelde vurgulanmakta ve
gonderilen iletinin aktarilma niteligini etkileyen bir sorun olarak kabul edilmektedir.

Model ayn1 zamanda alanyazinda enformasyon kurami olarak da adlandirilmaktadir.

Sinyal

mesaj mesaj

Alict Hedef

4

h
-~
()
3
o
Y

Bilgi Kaynag » Verici

sinyal sinyal

Girdlti

Sekil 4.3: Shannon ve Weaver'in Iletisim Modeli
Kaynak: Tutar ve Y1lmaz, (2010: 115)

Sekil 4.3’teki Shannon ve Weaver’in formiillestirmesi incelendiginde yine ¢izgisel bir
model énerdikleri goriilmektedir. {letisim siirecinde ilgilendikleri konu miimkiin olan en
fazla sinyalin (iletinin) hedefe nasil aktarilabilecegi oldugu icin ¢izgisel modellerinde
siireci etkileyen bir dis faktdr olarak giiriiltii unsuru eklenmistir ve bu unsur kanal
tizerinden aktarilan sinyalin kalitesini dogrudan etkilemektedir. Bilgi kaynaginda
olusturulan mesaj bir verici araciligiyla sinyale c¢evrilerek kanal {izerinden
aktarilmaktadir. Iletisim siirecinde olusabilecek giiriiltii, alicinin sinyali alma kalitesini
etkileyerek hedefin, mesajin kod ag¢imini yapmasini olumsuz yonde etkileyecegi

gosterilmektedir. Iletisimin saglikli ve etkin olabilmesi giiriiltii faktdriiniin yogunlugu
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ve seviyesiyle orantilidir (Camdereli, 2015: 38). Kileci de (2018: 55); iletisim siirecinin
iki canlinin birbirini fark etmesiyle basladigini ve bu siireci etkileyen bircok degisken
oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda iletisim siirecini etkileyen degiskenlerden biri de
giirliltii unsurudur. Model iizerinde acikga gosterilmese de giiriiltii diizeyinin yiiksek
olmasinin, sinyalin giiclinii tamamen etkileyerek mesajin alictya ulasmamasina da yol

acabilecegi belirtilebilir.

Oyunlastirma uygulamalarinin kimi zaman “PBL Triad” olarak adlandirilan puan, rozet
ve liderlik tablolarinin eklenmesiyle gergeklestirilen bir olgu oldugu yanilsamasiyla
karsilagilmaktadir. Burke (2014: 3); rozet, puan, seviye ve liderlik tablolar1 gibi oyun
mekanikleri kullanarak her tiirlii aktiviteye insanlar1 ¢ekip, motive etmeyi oyunlastirma
olarak tanimlamaktadir. Ne var ki, tercih edilen mekanikler kullanict i¢in ¢ekici degilse
ve onu motive etmiyorsa Shannon ve Weaver’in modelindeki giiriiltii unsuru olarak
degerlendirilebilirler. Ayni sekilde oyun bilesenlerinin eksik olmasi veya tam
calismamasi da bir tiir giiriiltii kaynag1 olarak kabul edilebilir. is hedefleri dogru tespit
edilerek oyun mekaniklerinin buna uygun kurgulanmasi ve dinamiklere ulagilmasinin
aract olmalar1 oyunlagtirmanin basarisinda 6nemlidir. Gabe Zichermann’in vurguladig:
iizere oyunlastirmanin %75°1 psikolojidir (Yilmaz, 2017: 22, 2020: 157, Berber, 2018:
81, Sezgin ve dig. 2018: 174). Kullanicilar1 motive etmeyen mekanikler bir siire sonra
kullanicinin siireci terk etmesine neden olurlar. Nasil ki Shannon ve Weaver’in iletisim
modelinde giiriiltii unsuru iletisimin kalitesini etkiliyorsa, dogru tercih edilmemis oyun
mekanikleri de oyunlastirmanin basarisinda belirleyici rol oynamaktadirlar. Hedef
kitleyle iletisim siirecinde tercih edilen modeller ve uygulama bi¢imleri de giiriiltii
unsuruna drnek gosterilebilir. Ornegin kamuyu bilgilendirme modeli ¢ergevesinde basin
toplantis1 diizenlemeyi planlayan bir Orgiit eger basin mensuplarina sadece telefon
goriismesiyle toplantt hakkinda duyurum yapmayi tercih ederse; bu goriismeler
sirasinda olusabilecek ses kesilmesi, ortamdaki diger ses kaynaklari vb. durumlar birer
giiriilti faktoriidiir. Giiriiltii faktorii kimi zaman mesajin hig iletilememesine kimi zaman

da alicinin mesaj1 yanlig agimlamasina neden olan bir unsurdur.

4.1.4. Osgood ve Schramm’n dairesel modeli

Osgood ve Schramm’1n gelistirdikleri model, iletisim siirecini dogrusal bir boyut yerine
dairesel olarak degerlendirmektedir. Bu bakimindan model iletisim bilimi alanina bir

yenilik getirmistir ve iletisim siirecinde taraflarin gonderici ve alici rollerini sabit bir
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bigimde siirdiirmediklerini géstermektedir. Model bu baglamda iletisimin dongiisel bir

stire¢ oldugunu da vurgulamaktadir.

Kodlavic: Kodlavici

Yorumlavici Yorumlavic:
Acimiavic Acimlavicy

Sekil 4.4: Osgood ve Schramm'in Modeli
Kaynak: McQuail ve Windahl, (1997: 29)

Mesaj1 ileten taraf ve kod agimini yapan alici taraf iletisim siirecinde karsilikli olarak
degisebilmektedir. Bir diger ifadeyle her iki taraf da ayni islevleri yerine
getirebilmektedir. Giliniimiizde sosyal medya olarak adlandirilan mecradaki icerik
tiretimi ve paylagimlar1 bu iletisim siirecinin ¢ok sayida birey tarafindan iretilen ve
degistirilebilen dijital ornekleri olarak degerlendirilebilir. Osgood ve Schramm’in
dairesel modelinin iletisimi dogrusal bir siire¢ olarak yorumlayan modellerden farki,
alicinin da aktif olarak siirece katilmasidir. Osgood ve Schramm’in dairesel modeliyle
geri bildirim (feedback) unsuru da iletisim siirecinde yerini almistir. Bu baglamda halkla
iligkilerdeki iki yonlii asimetrik ve iki yonlii simetrik modeller geri bildirim unsuru
icerdikleri i¢in Osgood ve Scharamm’in dairesel modeliyle ortiismektedirler. Aktarilan
onceki ti¢ iletisim modelinde 6ne ¢ikan temel 6zellikler, dogrusal bir yapida olmalari,
etkiyi One c¢ikarmalar1 ve alicinin iletisim siirecinde yalnizca kod a¢im gorevini
istlenmesi seklinde 6zetlenebilir. Osgood ve Schramn’in modelindeyse ¢izgisel siireg
dairesel bir modelle yer degistirmis, ayn1 zamanda alict da etkin olarak siirece dahil
olmustur. Dairesel siirecte karsilikli etkilesim vardir ve gonderici ile kod agimlayici

arasinda siirekli bir geri bildirim unsuru bulunmaktadir.

Oyunlastirilmis sistemlerde kullanicilarin aktivitelerini dl¢limlemek ve onlardan geri
bildirim almak, silirecin degerlendirilebilmesi ve gerekiyorsa iyilestirmeler ya da
degisiklikler yapilabilmesi icin Onemlidir. Basarili oyunlastirma projelerinden olan
“Yemeksepeti Lezzet Muhtarligi” yarismasinin 2017 yilinda kullanicilara sunulmasiyla

birlikte 2018 yili sonunda bir milyon kisinin Yemeksepeti muhtar adayir oldugu,
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restoranlarla ilgili 3,4 milyon yorum ve 4,9 milyon puanlama yapildigi Yemeksepeti
Almanaginda yer verilen bilgiler arasindadir (Url-7). Anlasilmaktadir ki, Yemeksepeti
sirketi kullanicilarin verilerini degerlendirmektedir ve restoranlara yapilan 3,4 milyon
yorum, ayni zamanda sirket i¢in bir geri bildirim gorevi gérmektedir. Bu baglamda
siire¢ tek yonlii ve dogrusal olmaktan ¢ok Osgood ve Schramm’in dairesel modelindeki
gibi karsilikli islemektedir. Kullanicilar sadece siparis vermekle kalmayip ayni zamanda

tecriibelerini puanla degerlendirmekte ve yorum yazarak siirecte etkin olmaktadirlar.

4.1.5. Dance’in sarmal modeli

Dance’in modeli de Osgood ve Schramm’in modeli gibi daireseldir. Ancak modelin
iletisim alanina katkisi, iletisimin dinamik bir yapisinin oldugunu hatirlatmasindan
kaynaklanmaktadir. Model iletisimin genisleyerek ilerledigini gosterirken bilgi
birikimine vurgu yapmaktadir. Ciinkii iletisim siireci devam ettikce bilgi birikiminin de
artarak devam ettigi varsayilir. Bu varsayim gelisen teknolojiler ve dijital iletisimle
birlikte tizerinde konusulmaya baslanan “Big Data” olarak ifade edilen biiyiik verinin
zaman i¢inde artarak birikmesinin de modellemesi gibidir. Oyunlastirma siireclerinde de
kullanicilarin deneyimleri ve yorumlari goz Oniline alinarak zaman iginde ihtiyag
duyulan mekaniklerin siirece eklenmesi veya zaten var olanlarin ¢esitlendirilmesi,
Dance’in sarmal modelindeki yapisinin oyunlastirma siirecinde de gegerli oldugunu
gostermektedir. Netice itibariyle hedef kitlenin talepleri siirecin gelisimine katki
saglamaktadir. GOz ard1 edilen taleplerse, kullanicinin motivasyonunu kaybetmesine ve

siirecten ayrilmasina neden olabilirler.

9

Sekil 4.5: Dance'in Sarmal Modeli
Kaynak: Giingor, (2016: 69)

Dance’in modeli, sekil 4.5 {izerinden incelendiginde iletisim siirecinin bagslangici alt
kisimda gosterilmektedir. Siirec ilerledik¢e edinilen ya da eklenen bilgilerle giderek

biliyiiyen sarmal daireler biciminde iletisim siirecinin devam ettigi anlasilmaktadir.
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Modelde iletisimin bir bilgi birikimi oldugu ve karsilikli olarak isledigi, diger bir
ifadeyle dinamik oldugu vurgulanmaktadir. Oyunlastirilmis bir projeye katilimer
sayisinin giderek artmasi ve katilimcilarin etkilesimde bulunmasi da sarmal modelin

diger bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

4.1.6. Gerbner modeli

Sosyolog George Gerbner kitle iletisim c¢aligmalarini yiiriitiircken genel amagli bir
formiillestirme yapmak istemis ve kendi adi ile anilan modeli gelistirmistir. Sekil 4.6’da

aktarilan Gerbner’in modeli ilk bakista oldukca karmasik géziikmektedir.
Alzbovum

Olaylar diinyas: ile
Netizim ajami arasmdaki iligki

Secim
EBaglam
Eullanilabilirlik

Avragwve demstim boyut
TNetizim irimi ile
Netizim ajany arasmdaki iiski

Sekil 4.6: Gerbner'in Genel Iletisim Modeli
Kaynak: McQuail ve Windahl, (1997: 35)

Gerbner modeli algilama-iiretim-algilama siirecinde gergeklesmektedir (Camdereli,
2015: 42). Sekil 4.6’daki Gerbner’in modelinde E bir olay1 temsil etmektedir. Ik 6nce
bu olaymm M ile simgelestirilen bir insan ya da makine tarafindan algilanmasi
gerekmektedir. Algilama gergeklestikten sonra olay insanin ya da makinenin algilama
yetisine veya tercihine uygun olarak kodlanarak E1 haline doniismektedir. Kodlanan
olayin iletilmesi ise SE olarak ifade edilir. S iletinin bigimini E de igerigini ifade eder.
Herhangi bir iletiyi alan ya da fark eden kisi kendi alg1 bi¢imi ve tercihine uygun olarak
mesaji  degerlendirmektedir. Bu degerlendirmenin sonucu olarak kendi iletisini
olusturmakta ve yeniden kodlayarak tekrar iletmektedir. Modelin Laswell tarzi formiilii
asagidaki gibidir (McQuail ve Windahl, 1997: 34):

1. “bir kisi

2. bir olayt algilayip
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tepkide bulundugunda

belli bir ortamda

bazi araglar kanaliyla
kullamlabilir bir malzeme hazirlar
bunun bir bigimi

ve baglami vardwr

© o N o g~ W

icerigi aktararak icerik iletir
10. ve bazi sonuclara yol acar.”

Bu agiklama su sekilde orneklendirilebilir; hafta sonunda piknige gitme plani yapan bir
ailenin ¢ocugun, sabah uyandiginda camdan disariya bakarak parlayan giinesi gérmesi
E ile simgelestirilen olaydir. Cocugun havanin giizel oldugunu anlamast M ile
gosterilen algi boyutunu olusturmaktadir. Cocugun bu algisin1 “Hava ¢ok giizel!” diye
kodlamas1 E1’1 ifade etmektedir. Anne ve babasina bagirarak bunu duyurmasi modelde
SE seklinde gosterilen iletiyi ifade etmektedir. Bagirma eylemi S ile ifade edilen bigimi

olustururken, “Hava ¢ok giizel!” s6z dizimi E ile gosterilen icerigi olugturmaktadir.

Gerbner’in modeli oyunlastirma kurgusu bakimdan degerlendirildiginde kullaniciya
sunulan oyun mekaniklerinin kullanic1 tarafindan nasil algilanacagi ve devaminda siire¢
icerisinde mekaniklerle etkilesimde bulunup bulunmayacagi Gerbner’in modelinde
aciklanan maddelerin karsiligidir. Soyle ki, Yemeksepeti drnegi diisiiniildiigiinde bir
kullanicinin herhangi bir kanaldan lezzet muhtarlig1 yaris1 hakkinda bilgi edinmesi ve
bunun kisinin ilgisini ¢ekmesi iletisimin algi boyutunu olusturmaktadir. Olusan algi
sonucunda uygulamay1 yiiklemeye karar vermesi ya da zaten kullandigi uygulama
iizerinden yarismaya katilmayr istemesi de kullanicinin tepkisini ifade eder. Lezzet
muhtarli§i yarigmasinin faydali oldugunu diisiinmeyen ve bu nedenle yarismaya
katilmayan kullanic1 davranisi da ayn1 anlamda bir tepkidir. Yarigmaya katilan ve dijital
ortamda uygulama {izerinden verilen gorevleri yerine getirerek rozet kazanan, puan
biriktiren ve deneyimi hakkinda restoranlarla ilgili yorum yazan kullanicilar, diger
kullanicilar1 da etkileyerek bazi sonuglara yol agabilmektedirler. Yemeksepetinin 2018
yilt almanaginda siparis sayist yiiksek ve iptal siparis oranlar1 diisiik restoranlara verilen
“Stiper Teslimat” rozetine sahip isletmelerin kullanicilarin yil boyunca verdikleri
siparislerin %30’unu gergeklestirdikleri ve diger restoranlar gore %37 daha fazla siparis
aldiklar1 bildirilmektedir (Url-7). Restoranlarin hizmetlerine puan veren ve yorum yazan
kullanicilar diger kullanicilarla fikirlerini paylasarak onlar1 yonlendirebilmekte ve bu

baglamda restoranlarin gelirlerini de etkilemektedirler.
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4.1.7. Kitle iletisimi ve iki asamah akis modeli

Radyonun 6zellikle II. Diinya Savasi yillarinda bir propaganda araci olarak kullanilmasi
dikkatlerin bu iletisim aracina yogunlagmasinda etkili olmustur ve kitle iletisimi
kavramu iletisim calismalarinda kullanilmaya baslanmistir. “Kitle Iletisimi” terimi ilk
kez 1940’larin basinda Harol D. Laswell tarafindan siyasal erk ve propaganda iistiine
yaptig1r caligmalarda kullanilmistir (Mutlu, 1995: 211). Radyoyla baslayan siireg,
televizyonun hayatimiza girmesiyle sesin goriintiiyle birlikte iletilmesine olanak

saglayarak devam etmistir.

TDK sozliigline gore kitle, insan toplulugu olarak aktarilmaktadir (Parlatir ve dig. 1998:
1333). Ayn1 mekan1 paylasmak, birbirleri ile iletisim kurmak ya da ayni ziimrenin {iyesi
olmak zorunlulugunda olmayan insanlar da kitle olarak kabul edilirler. “Genis daginik
insan topluluklarimin, ayni zamanda, orgiitlenmis bir kaynaktan iletilen haberlere veya
uyartlara maruz kalmasi, birtakim kaynaklardan elde edilen bilgi ve haberlerin degisik
araglarla genis halk topluluklarina yaygin olarak duyurulmasi” (Parlatir ve dig. 1998:
1333) kitle iletisimi olarak tanimlanmaktadir. Akbulut (2017: 5), kitle iletisimini bir
arag, ortam ya da kanal vasitasiyla mesajlarin genis kitlelere ulastirilmast olarak
tanimlamaktadir. Giinlimiiz toplumundaysa iletisim teknolojisinin bireyin hayatinda
yogun bicimde yer almasi nedeniyle neredeyse toplumdaki herkes kitle iletisim
kapsaminda kabul edilmektedir (Ciiceloglu, 1996: 549). Kitle iletisiminde 6ne ¢ikan
ozellik, iletilerin Orgiitlii bir kaynaktan degisik araclarla genis insan topluluklarina

ulastirilmasidir.

1900’1 yillarin baglarinda radyo kanaliyla iletilen propaganda mesajlarinin kitleleri
dogrudan etkiledigine ve kitlenin istenilen tepkileri verdigine inanilmaktaydi. Bunun
sonucunda da kitlesel medya “hipodermik igne” ya da bir “mermiye” benzetilerek; onun
ulastig1 her kisinin iizerinde dogrudan ve giiclii etki yarattig1 diistiniilmekteydi (Severin
ve Tankard, 1994: 338). Oyunlastirma kurgusunda da sadece puan, rozet ve liderlik
tablosu gibi mekaniklerin eklenerek herhangi bir siirecin dogrudan ve giiglii bir etki
yaratacagi beklentisini; oyunlastirmanin da bir “hipodermik igne” ya da “mermi” gibi
diisiiniilmesinden kaynaklandig1 ifade edilebilir. Bu diisiince baglaminda sekil 4.7°de

aktarilan kitle iletisim modeli gelistirilmistir.
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O= Kitleyi olusturan izole edilmis bireyler

Sekil 4.7: Kitle iletisim Modeli
Kaynak: McQuail ve Windahl, (1997: 77)

Sekil 4.7°den anlasilacagi iizere kitle iletisim aracindan iletilen mesaj, kitleyi olusturan
izole edilmis bireyler iizerinde dogrudan etki gostermektedir. Bu nedenle de
“hipodermik igne” ya da “mermi” modeli olarak adlandirilmaktadir. Hipodermik
modelin iletisim aragtirmacilari arasinda yaygin olarak kabul gérmesi nedeniyle, kitlesel
medyanin etkileri konusunda 1940 yilinda, Colombia Uygulamali Sosyal Arastirmalar
Biirosu tarafindan, Ohio Eyaleti Erie ilgesinde yapilan, oy verme kararini etkilemede
kitle iletisim araglarimin giiciinii gostermek amaciyla bir arastirma diizenlenmistir
(Severin ve Tankard, 1994: 339). Etki kuraminin tekrar olumlanmasi, bu arastirmanin
asil amaciydi. Ancak 600 denekle yapilan alan caligmasi sonucunda kitlesel medyadan
iletilen mesajlarin kod aciminin dogrudan alic1 tarafindan yapilmadigi kesfedilmistir.
Oy verme siirecinde deneklerin belirli bir kismmin kitlesel medyadan edindikleri
mesaji, ilk Once baskalariyla paylasarak onlarin fikirlerine goére davranisa
dontstiirdiikleri anlasilmistir. Oyunlagtirma tasariminda da oyun olmayan bir siirece
oyun mekaniklerinin eklenmesiyle hedef kitlede dogrudan etki géstermesini beklemek,
oyunlastirmanin bir “hipodermik igne” ya da “mermi” modeli oldugunu varsaymakla
esdegerdir. Ancak is hedefleri belirlenmemis, dogru oyun mekanik ve dinamikleri
se¢ilememis ve kullanicilar1 motive etmeyen bir oyunlastirma kurgusunun basarili

olmasini umut etmek bir yanilgidir.

Toplumda bireylerin yalniz olmadiklari, diger bireylerle farkli diizeylerde ve bigcimlerde
gorlislerini paylastiklar ve etkilesim igine girdikleri, boylelikle kitle iletisim aracindan
gonderilen iletileri de paylastiklar1 goriilmiistiir (Giingor, 2016: 105). Kamuoyunu en
¢ok etkileyen bu kisilere ve gruplara “Kanaat Onderleri” denmektedir (Bektas, 2013:
110). Bu baglamda kanaat 6nderlerinin birey ya da gruplar etkileme ve yonlendirme
giicii vardir ve kendilerine danisildiginda bu giicii kullanirlar. Insanlarm bir adaya oy

verme ya da hangi iirlinii tiiketeceklerine karar verme siirecinde kanaat onderlerinin
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etkili oldugu iletisim bi¢imini; Paul Lazarsfeld ve Elihu Katz iki asamal1 akis (two step
flow) olarak adlandirdiklar1 modelle agiklamaktadirlar (Bourse ve Yiicel, 2012: 86).
Glinlimiizde “Youtube” iizerinden video paylasimlari yapan ve “influencer” olarak
adlandirilan kimi igerik treticileri de bu bakimdan dijital diinyada kanaat 6nderi olarak
nitelendirilebilirler. Sosyal medya platformlarinda “influencer” olarak nitelenen bu
kisilerin paylastiklar1 video igeriklerinde ¢esitli {irlin ve konular hakkinda yaptiklari
yorumlar, ¢ogu zaman takipgileri tarafindan dikkate alinmakta ve herhangi bir konu ya
da iirtin hakkinda farkindalik yaratabildikleri gibi bir {irliniin tercih edilme diizeyini de
etkileyebilmektedirler. Kitle iletisimin i1ki asamali akis modeli sekil 4.8’de

aktarilmaktadir.

Kitle Iletisim Araglan

@ = Fikir (kanaat) onderleri
(O= Kanaat énderi ile iliski kuran bireyler

Sekil 4.8: Tki Asamali Akis Modeli
Kaynak: McQuail ve Windahl, (1997: 77)

Sekil 4.8 incelendiginde, kitle iletisim araclariyla gonderilen mesajin ilk 6nce kanaat
onderleri tarafindan kod agimi yapildiktan sonra bu kisi ya da gruplarca diislinceleri
tizerinde etkili olduklar1 kisi ve/veya kisilere aktarim yapildigi modellenmektedir. Bu
siire¢ i¢cinde kanaat onderi kendi yorumunu da katarak mesaj i¢erigini degistirebilmekte
ve etkiyebildigi kitleyi de manipiile etme imkanina sahiptir. Kosu sporuyla ilgilenen bir
kisiye rol model olarak gordiigli arkadasinin ya da antrenoriiniin Nike+ gibi dijital bir
uygulamay1 Onermesi ve bu uygulamanin kendisine kosu sporunda gelismesinde
yardime1 olacagini belirtmesi, kitlesel diizeyde olmasa da bireysel diizeyde iki asamali
iletisim modelinin bir 6rnegidir.

Teori ve modellerin zaman iginde yeni uygulama bigimleriyle degisiklik gosterebilecegi
ve etkilerinin giiclenebilecegi varsayimiyla, Bayindir (2017c¢) tarafindan “Iletisimin Iki

Asamali Akis Modelinin Yeniden Yorumlanmasi” isimli ¢alisma yapilmistir. “Bir
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modelin test edilmesi, basarisizliginin ya da eksikliklerinin saptanmasi yeni bir
modelleme arayisina siiriikler arastirmaciyi. Kaginilmaz bi¢imde olusturulan modeller
boyle elde edilir ve siirekli gelistirilirler” (Camdereli, 2015: 34). Iletisim siirecinde
kullanilan teori veya modeli, neden yapabilecegimiz en miikemmel hale
dontistiirmeyelim (Severin ve Tankard, 1994: 5) sorusu adi gecen c¢alismada etkili
olmustur. Gergeklestirilen ¢alismada Paul Lazarsfeld ve Elihu Katz’in iki asamali akis
(two step flow) olarak adlandirdiklart modelde; iletilen mesajin taninmis ve giiclii etkiye
sahip diger bir kanaat onderiyle, kitle iletisim araci vasitasiyla aktarilmasinin modeli

gliclendirecegi ileri siiriilmektedir.

Incelemeye konu olan Bear Grylls’in dogada hayatta kalma yontemlerini aktardig1 ve
her boliimiinde farkli taninmis kisilerin konuk oldugu “Running Wild with Bear Grylls”
isimli televizyon programinin ikinci sezon dokuzuncu boliimiine, zamanin Amerika
Birlesik Devletleri Baskani Barack Obama katilmistir. ABD Bagkaninin katildigi
boliimiin tiim diinyada yayinlanacak 6zel bir boliim oldugu da ayrica belirtilmektedir
(Grylls, 2016: 1). Kiiresel 1sinmaya dikkat ¢ekmek iizere kurgulanan boliimde, hem
programin sunucusu hem de programa katilan ABD Bagkani Barack Obama, dikkate
deger oranda taninan ve takip edilen kisilerdir. Bu nedenle her iki kisinin de birer kanaat

Onderi olduklar1 kabul edilebilir.

[N

Kitle Tletisim
Araclan

v

| Tleti

=

O
@ = Fikir (kanaat) 6nderleri
O = Kanaat 6nderi ile iletisim kuran bireyler

Bl = Kitle iletisim aracinda program sunan taninmis kisi/kanaat énderi
A = Siyasi lider (kanaat dnderi)

Sekil 4.9: Gii¢lendirilmis Iki asamali Akis Modeli (Empowered Two Step Flow)
Kaynak: Bayindir, (2017c)
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Bilgi iletimi, kamuoyu olusturmanin ilk asamasidir bu baglamda kitle iletisim
araclarindan iletilen mesajlar kamuoyu olusumunda etkilidirler (Bektas, 2013: 11).
Marshall McLuhan’in “Ara¢ Mesajdir” ifadesi, televizyonun Kitle iletisimindeki
onemini de vurgulamaktadir. Kamuoyu olusturmada televizyonun sdylenene goriintiiyle
gli¢ katmas1 onu etkili bir ara¢ haline getirmektedir (Kazanci, 2011: 365). Medya bilip
gorebilecegimiz seyleri yonlendirirken genellikle bu islevini farkina varilmadan
gerceklestirir (Postman, 2014: 20). Etkileme ve kanaat olusturma giiciine sahip iki
kisinin ayni kanal vasitasiyla kanaat onderlerine ve kitleye ulagmasi iki asamali akis
modelini daha da etkili kilmaktadir. Bu baglamda kitle iletisiminin iki asamali akis
modelinin tespit edilen farkli uygulama bi¢imi de “Giiclendirilmis Iki Asamali Akis”
(Empowered Two Step Flow) olarak adlandirilmistir. Eklenen yeni unsurlarla birlikte

model sekil 4.9’da gosterilmistir.

Iklim degisikligi ve kiiresel 1smnma konusuna dikkat cekebilmek ve kamuoyu
olusturmak adina kitle iletisim araci olarak televizyon tercih edilirken; ayni zamanda
mesaj ¢ok sayida izleyiciye ulasan bir programda yayinlanmaktadir. Tanman bir kisi
tarafindan iletilen mesaj, es zamanli olarak diinya ¢apinda bilinen siyasi bir lider
tarafindan da aktarilarakmesajin etkisi gii¢lendirilmektedir. Kitle iletisim aracindan
bilinirligi yiiksek ve kanaat Onderi konumundaki kisilerce iletilecek olan mesajin
kamuoyu olusturmada daha etkili olacagi ongoriilebilir. Giiniimiizde ¢ogu televizyon
programinda taninmis ve alaninda uzman sayilan kisilerin konuk edilmesi ve iletilecek
mesajlarin  bu kisilerce aktarilmasiyla iletilen mesajin izler kitledeki etkisinin
arttirilmasinin  amaglandigi belirtilebilir. Bu baglamda da Paul Lazarsfeld ve Elihu
Katz’in iki asamali akis modeli de gili¢lendirilmis olmaktadir. Eger Nike+
uygulamasinin faydalar1 popiiler bir spor programinda yayimlansaydi ve o programa
katilan tinlii bir sporcu da aynmi goriisleri destekleyen fikirlerini aktarirken kendisinin de
uygulamadan yararlandigini belirtseydi benzer bigimde gili¢lendirilmis iki agamali akis

modeline uygun iletisim gerceklesmis olurdu.

Iki asamali akis teorisi genel olarak degerlendirildiginde; kanaat onderi olarak
adlandirilan kisi ya da grup konuya gore degisebilir. Kanaat onderleri degismeyen kisi
veya gruplar degildir. Zaman i¢inde kanaat 6nderi olma 6zelliklerini de yitirebilirler.
Onemli olan, ortak konu iizerindeki ilgi diizeyidir. Kitle, ayn1 zamanda kitle iletisim
aracindan da bilgilenmekte ve etkilenmektedir. Kanaat onderleri disinda da fikir ve

tutum olusumu asamalar1 da her zaman olasidir.
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4.1.8. Giindem belirleme teorisi

Gilindem belirleme teorisinin temel ¢ikis noktasi, insanlarin diisiincesi yonlendirilemese
bile onlarin ne hakkinda diisiiniip, konusacaklarinin belirlenebilecegi yoniindedir. Bu
baglamda giindem belirleme teorisinin kitle iletisim araglarinin etkileri {izerine
olusturuldugu belirtilebilir. Giindem belirleme teorisi kitle iletisim araglarinin
bilgilendirme ve haberdar etme boyutlarini incelemektedir (Akbulut, 2017: 17).
Yiiksel’e gore; “giindem belirleme yaklagimi, medyanin haberleri sunus yoluyla halkin
diisiindiigii ve konustugu konulari belirledigini ileri stirmektedir” (2001: 23). Kitle
iletisim araglarinin olaylar1 sunus siralamasi ve bi¢imi ya da bazilarin1 goz ardi etmesi
kitlenin de hangi konular iizerinde diisiinlip konusmasi gerektiginin belirleyicisi
olmaktadir. “Bir baska deyisle medya giinliik konusmalarimizin konusunun ne olacagini
belirlemektedir” (Ural, 2011: 76). Insanlar, 6ncelikli ve énemli konular: kitle iletisim
araclarindan takip etmektedir (Giingdr, 2016: 116). Kitle iletisim araglarinin 6nemsedigi
ve Onceledigi konular kamuoyunun giindemini olustururken, farkli konular giindem dis1

kalabilmekte ya da 6nem sirasin1 yitirebilmektedir.

Ornegin Gazi Mustafa Kemal Atatiirk’iin Ankara’ya gelisinin 100. y1l1 olan 27 Aralik
2019 tarihi, ayn1 giinde tanitim1 yapilan yerli otomobil haberinin medya giindemin ilk
sirasinda yer almasi nedeniyle, neredeyse ulusal medyada hi¢ yer almamistir. “Insanlar
kitle iletisim araglarmin ilgilendigi seyleri bilmek ve degisik konulara verilen dncelik
swrasmt kabul etmek egilimi gosterirler” (McQuail ve Windahl, 1997: 122). Bunun
neticesinde kitle iletisim aracindan aktarilan iletiler, izler kitlede istenilen etkiyi

yaratmakta ve o dogrultuda kamuoyu olusumu saglanmaktadir.

Toplumun {iizerinde konusup diisiinecegi ve daha sonra belki de arastiracagi giindem
belirlenirken, toplumun ihtiyaclar1 degil giice sahip olanlarin dncelikleri yonlendirici
olmaktadir (Aytekin, Demir ve Mutlu, 2015: 96). Aktarilan agiklamada toplumun giiclii
kesimler tarafindan yonlendirildigi ve bireylere ya da kitleye medya araciligiyla sunulan
giindemin baskin giiclerce belirlendigi ve bdylece kamuoyu olusturuldugu
vurgulanmaktadir. Diger bir ifadeyle kamuoyunun giindemini ilk basamakta medya
sahipleri ve esik bekcilerinin belirledigi belirtilebilir.Rogers ve Dearing giindem
belirleme siirecinin medya, kamuoyu ve siyasi giindemlerin etkilesiminden olusan bir
siire¢ olduklarini belirtmislerdir (Akbulut, 2017: 18). Sekil 4.10°da sema ile bu siireg

gosterilmektedir.
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Sekil 4.10: Giindem Belirleme Siirecinin U¢ Temel Bileseni
Kaynak: Rogers ve Dearing’den aktaran Akbulut, (2017: 18)

Gilindem belirleme teorisi sekil 4.10 {izerinden incelendiginde siirecin birbiriyle
etkilesim iginde {i¢ farkli giindemden olustugu goriilmektedir. Esik bekgileri tarafindan
secilmis ve medyada habere doniisen giindemler ayn1 zamanda diger giindemlerin
olusmasma da etki edebilmektedir. Oyunlastirma uygulamalarinda belirlenen bir
gorevin kullaniciya duyurulmasi ve kullanicinin da gorevi gerceklestirmek icin ¢aba
gostermesi veya bir rozeti elde etmeye gayret etmesi oyunlastirma kurgusu tarafindan
belirlenen glindemdir. Bu giindem aracilifiyla kullanici caba ve vakit harcayarak
uygulamaya yatirim yaparken kurum da kullaniciyr is hedefleri dogrultusunda

yonlendirmektedir.

Omegin “Yemeksepeti Lezzet Muhtarhigi” yarismasinin baslamasiyla Yemeksepeti
kullanicilariin  bir kismu yarigsmaya katilarak muhtar adayr olmustur ve kendi
semtlerinin lezzet muhtar1 olabilmek i¢in uygulamanin belirledigi ¢esitli gorevleri
yerine getirmeye calismistir. Boylelikle uygulama, kullanicilarin  giindemini
belirlemigtir. Bayraktar’in (2015: 61) belirttigi gibi; son yillarda oyunlastirma kampanya
kurgularina dahil edilmekle kalmayip kampanyanin merkezi konumuna gelmektedir.
2018 yilinda bir milyon kullanicinin muhtarlik yarisinda aday olmasi, belirlenen
giindemin basarili oldugunu géstermektedir. Ornegin, ad1 gecen uygulamadaki “Beyaz
Yakalir Rozeti” sadece ofis adresinden on siparis veren kullanicilara verilmektedir. Bu
sayede rozeti almak isteyenler mesai saatlerinde de uygulama {izerinden siparis vermeye
yonlendirilmektedirler. Ne de olsa bir firma ya da marka i¢in satisa doniismeyen
iletisimin genellikle bir anlam1 yoktur (Bayraktar, 2015: 65). Kullanicilar yarigsmanin
belirledigi glindemin gereklerini yerine getirirken sirket de kendi is hedeflerine

ulagmay1 amaclamaktadir.
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4.1.9. Kullanimlar ve doyumlar teorisi

Genel kitle iletisim teorilerinden farkli olarak kullanimlar ve doyumlar teorisinde
izleyicinin edilgen rolden ¢ikarak aktif bir rol listlendigi kabul edilir. Web 2.0’la birlikte
izler kitlenin de ayn1 zamanda igerik olusturabilen ve etkilesime girebilen konuma
kavugsmasiyla bireyler iletisim siirecinde daha aktif olarak yer almaktadirlar (Yengin,
2015: 8). Bu baglamda gelisen iletisim teknolojileriyle birlikte bireyler icerige
miidahale edebilmekte ve ayni zamanda icerik lireterek de iletisim siirecinde etkin bir
rol iistlenebilmektedirler. Etki teorilerinde izleyici ya da izler kitle, medya aracinin
gonderdigi iletilerle yonlendirilmekte ve iletiyi gdnderenin istedigi dogrultuda davranis
sergiledigi kabul edilmektedir. Ancak kullanimlar ve doyumlar teorisine gore izleyici
kitle iletisim aracindan gonderilen iletiler arasindan kendi isteklerine uygun olani
secerek diger iletileri elemektedir. Kullanimlar ve doyumlar teorisi, insanlarin medya
kullanim tercihlerinin farkli amaglardan kaynaklandigini ve kitle iletisim kullanicisinin
tercihlerini kendi istedigi yonde belirledigini one siirmektedir (Gafurogullari, 2015:
159). Bireylerin ¢esitli ihtiyaglar1 ve ilgi alanlar1 bulunmaktadir dolayisiyla bireylerin
ihtiyag ve ilgilerine gore medya igerigi tercihinde bulunduklari ve bu ihtiyaglarin kimi
kisminin medya iceriginden karsiladiklar1 goriisii teorinin temelini olusturmaktadir.
Bireyler begendikleri, merak ettikleri ya da ilgi duyduklar igerikleri secerek tercihte

bulunurlar.

Kullanimlar ve doyumlar teorisi temel olarak bireylerin kendileri i¢in en doyurucu olan
icerikleri aradiklarini belirtir (Yengin ve Kinay, 2015: 213). Bu baglamda izleyici etkin
durumdadir ve kendisini ilgilendiren ya da gereksinimlerini karsilayacak olan iletileri
secerek kullanmaktadir. Birey iletisim siirecinde etki teorilerinde konumlandirildig:
edilgen rolde degildir. Medya araciligiyla iletilen mesajin izler kitleyi dogrudan
etkiledigi goriisii, bu teoride kabul edilmeyerek, medya igerigi se¢ciminde kullanicinin
kendi ihtiyacina yonelik tercihte bulundugunu vurgulanmaktadir. i¢inde bulundugumuz
cagda internet teknolojilerine bagli degisen ve gelisen iletisim siirecinde bireylerin
tercih olanaklar1 da artmis ve sirketler i¢in kullanici tercihlerinin belirlenmesi daha

onemli hale gelmistir.

Oyunlagtirma  uygulamalar1  baglaminda  kullanimlar ve  doyumlar teorisi
degerlendirildiginde oyunlastirilmig bir siirecin basarili olmasinda sadece oyun mekanik
ve dinamiklerin siirece eklenmesinin yeterli olmadig tekrar belirtilmelidir. Kullanicilara

sunulan puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi oyun mekaniklerinin kullanicinin
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gereksinimlerini destekler nitelikte kurgulanmasi gerekmektedir. Bir kosucunun Nike+
uygulamasini kullanmasinin nedenlerinden biri de uygulamanin kosucuyu gelistirmesi
ve ona destek olmasidir. Uygulamada elde edilen rozetlerin amaci kullanicry1
etkilesimde bulunmaya tesvik ederek dinamiklere ulagsmasina aracilik etmektir. Sonucta
kullanici1 kendisi i¢in faydali buldugu ya da hayatim1 kolaylastirdigimi diisiindiigi
uygulama/lar segecek ve kullanmaya devam edecektir. Kullanict i¢in faydali olmayan
bir uygulamanin ilk baslarda popiiler olsa bile uzun vadede basarili olmas1 pek miimkiin
degildir.

Aktarilan ve yorumlanan baslica iletisim teori ve modelleriyle insanoglunun hayatinda
onemli bir yere sahip olan iletisim kurma ihtiyacinin bilim dalina dénlismesine katk1
saglayan bilim insanlar1 ve disliniirlerin iletisim alanina katkilar1 irdelenmektedir.
Bununla birlikte iletisim model ve teorilerinin oyunlastirma olgusunda da
kullanilabildikleri &rneklendirilmistir. Iletisimin merkezde oldugu diger bir alan da
halkla iliskiler olgusudur. Ozellikle 20. yiizyildan itibaren 6rgiit ve kurumlar var olan
piyasa kosullart i¢cinde kamulariyla etkili iletisim gergeklestirmek icin halkla iliskiler
calismalan yiiriitmektedirler. i¢inde bulundugumuz 21. yiizyildaysa internetin hayatin
ayrilmaz bir parcasi haline doniismesiyle birlikte halkla iligkiler ¢aligmalarinin bu
ortamin disinda diisliniilmesi imkansiz bir hal almistir. Bu baglamda iletisim
yonetiminin temelleri tizerine kurulan halkla iliskiler olgusunun agiklanmasi ve takip
eden bolimiinde de oyunlastirma olgusunun halkla iliskiler alanindaki yeri

incelenecektir.

4.2. Halkla iliskiler Olgusu

Halkla iligkiler olgusu uzun yillar boyunca tanimlanmaya calisilmis ancak olguyu
degerlendiren akademisyenler ve diisiiniirler kendi bakis acilarina goére tanimlama
yapmislar ya da uygulamalardan bir sonuca varmaya c¢alismislardir. Tuncgel (2009)
“Halkla Iliskilerin Adlandirma Sorunsali Uzerine Bir Degerlendirme” isimli
makalesinde bu konuyu irdelemistir. Halkla iliskiler olgusu {izerine yapilan tanimlarin
sayica ¢ok olmasi iletisim olgusuyla benzer diger bir Ozelligidir. Halkla iligkiler
olgusunun temelinde iletisimin yer almasi tanimlarinin goreceli olarak sayica fazla
olmasini kabul edilebilir kilmaktadir. Tanimlardaki ¢esitlilik gibi kimi zaman da kurum
ve Orgiitlerce halkla iliskiler uygulamalarmin kurumsal iletisim, itibar yonetimi, imaj

yonetimi ve medya iligkileri gibi farkli isimlendirmelerle siirdiiriildiigii bilinmektedir.
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Halkla iligkiler olgusunun disiplinler arasi bir alan olmasi ve bir¢ok uygulamada
roliinliin bulunmasi da taniminin ve isimlendirmesinin farklilik gostermesine neden
olabilmektedir. Farkli tanimlamalar1 ve isimlendirmeleri olsa da halkla iligkiler
uygulamalarinin hem 6zel hem de kamu sektorii i¢in gerekli oldugu kabul edilmektedir.
Bunun temel sebeplerinden birisi de gliniimiizde kamu ve 6zel sektoriin karsilikli
giivene dayali iliskiler gelistirmek durumunda olmasidir (Kazanci, 2011: 31). Orgiit ve
kurumlarin bagarili olabilmelerinde toplum tarafindan olumlu algilanmalarinin 6nemli

oldugu genel kabul gérmiis bir gerekliliktir.

Karsilikli anlayis lizerine kurulu iliskilerin uzun soluklu ve daha basarili olacaklarini
ongormek zor degildir. Kurumlar i¢in hedef kitleye ulasabilmeleri ve rakipleri arasinda
fark yaratabilmelerinde halkla iligkiler ¢alismalarinin énemli bir yeri vardir (Bayindir,
2017a: 160). Hedef kitleyle kurulacak iletisim; isbirligi, anlayis ve karsilikli kabul

odakl1 gergeklestirildiginde olusabilecek ¢atigsmalarin 6niine gegmek kolaylasacaktir.

Orgiit ve kurumlar gerek varliklarini siirdiiriilebilmek gerekse de hedeflerindeki karlilig:
saglayabilmek icin hedef kitleleri ve kamulariyla basarili iletisim ¢alismalar
gerceklestirmek durumundadirlar. Kamuoyuyla ve hedef kitlesiyle iletisimi iyi yoneten
kurumlar, sorunlar1 daha iyi tespit edebilir ve bu sorunlara ¢6ziim iiretebilirler. Ayrica
kamuoyunun ve hedef Kkitlesinin istek ve ihtiyaglarin1 belirleyerek bunlarin
giderilmesine yonelik c¢alismalar gergeklestirebilirler. Bu ve benzeri caligmalar
kurumlarin olumlu imajina katki saglayan ve uzun vadede is hedeflerine ulagsmalarini
kolaylastiran faaliyetlerdir. Giiniimiizde ticaret, siyaset, askeriye, saglik, egitim vb. ¢ogu
alanda belirlenen hedeflere ulasabilmek i¢in Orgiitlerin iletisim yOnetimi ve tanitim
faaliyetlerinin  merkezinde bulunan halkla iliskiler olgusunun tanimlanmasi

gerekmektedir.

4.2.1. Halkla iliskilerin tanimi

Halkla iligkiler uygulamalarinin ilk defa ne zaman basladigi konusunda uzlasilmis bir
tarih bulunmamaktir. Ancak ilk defa Thomas Jefferson’in 1807 yilinda kongreye
gonderdigi mesajda halkla iliskiler ifadesini kullandig1 bilinmektedir (Kazanci, 2011:
6). Bununla beraber 1917 yilinda Amerika’da kurulan “Halki Aydinlatma Komitesi”
kamu yonetimi alaninda kayda gegen ilk halkla iliskiler birimidir (Camdereli, 2015:
128). Halkla iligkilerin bir iletisim yonetimi olarak kabul edilmesi sonucunda benzer

uygulamalarin insanlik tarihinin farkli donemlerinde de uygulandigi vurgulanarak;
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aslinda halkla iliskiler olgusunun baslangicinin daha eski tarihlere kadar
gotiiriilebilecegi de savunulmaktadir. Aydede (2003: 21); insanlarin topluluk halinde
yasamalariyla beraber halkla iliskilerin tarihinin basladigini belirterek ilk halkla iligkiler
olaymin da Siimerler’in M.O. 1800 yilinda ¢ivi yazisini icat ederek ciftcilere yonelik

biilten yayimlamalar1 oldugunu aktarmaktadir.

Her ne kadar insanlarin toplum halinde yasamaya baslamasindan itibaren halkla
iligkilerin varligindan s6z edilse de aslinda halkla iliskilerin bir 20. yiizyil olgusu oldugu
vurgulanmaktadir (Ulger, 2003: 10, Kazanci, 2011: 1). Modern anlamdaki halkla
iligkiler kavramiysa ilk olarak 1910°lu yillarda Amerika Birlesik Devletleri’nde
kullanilmaya baslanmistir (Aydede, 2003: 22). Bu nedenle halkla iliskilerin ilk
tanimlamalar1 da Amerika kokenlidir (Erdogan, 2014: 17). 20. ylizyilin ikinci yarisinda
Avrupa’da, 1960’l1 yillarda da Tirkiye’de halkla iligkiler caligmalar1 goriilmeye
baslanmustir (Camdereli, 2015: 129). Ulkemizde de 1972 yilinda bir meslek orgiitii
olarak HID (Halkla Iliskiler Dernegi) kurulmus ve 2005 yilinda TUHID (Tiirkiye
Halkla iligkiler Dernegi) adim1 almistir (Peltekoglu, 2008: 187). ilk halkla iliskiler
uygulamalarinin genelde oOrgiit ve kurumlarin karhiliklarimi arttirmaya ya da olasi

zararlar1 dnlemeye yonelik caligmalar olduklar1 bilinmektedir.

Tanimlama insanin var olan bir seyi aciklama ve isimlendirme ¢abasidir ve gelisim ya
da degisimle birlikte tanimlarda da degisimler olmaktadir (Erdogan, 2014: 11). Halkla
iligkiler alanmin iletisim basta olmak {izere ekonomi, sosyoloji, psikoloji gibi bir¢ok
alanla girift yapisi nedeniyle {izerinde tam uzlasma saglanmis bir tanimlamasinin
bulunmadigr belirtilmelidir (Kdseoglu, 2014: 9). Halkla iligkiler tanimlarina
bakildiginda; en genel ifadenin bir orgiitle o orgiitii ilgilendiren kamular arasindaki
iletisimin yonetimi olarak ifade edildigi goriilmektedir (Grunig, 2005: 15). Alanyazinda
genel kabul goren Grunig’in bu taniminda, herhangi bir orgiitiin kendisini ilgilendiren
kamulariyla iletisim kurmak durumunda oldugu ve bu iletisimin de yonetilmesi
gerektigi belirtilmektedir. Aldeddin Asna’da (2013: 29) halkla iligkiler olgusundaki
“halk” kelimesinin aslinda “kamu, kamuoyu ya da hedef kitle” gibi sozciiklerin
karsilig1 oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda 6rgiit ve kurumlarin var olabilmek ve
varliklarini siirdiirebilmek i¢in hem i¢ kamulartyla hem de dis kamulariyla kurduklari ya

da kuracaklar iletisimi yonetmek durumunda olduklar1 vurgulanabilir.
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Kaynak: Biber, (2012: 23)

Sekil 4.11°de orgiit ve kurumlarin iki farkl tiirde kamular1 bulundugu belirtilmektedir.
Calisanlar, hissedarlar, ortaklar ve yoneticiler i¢ kamular1 olustururken; miisteriler,
kaynak saglayanlar, rakipler, basin, diizenleyici ve denetleyici kuruluglarsa dis kamular
olarak gruplanmaktadir. Sekil 4.11°den halkla iliskiler olgusundaki halk kavraminin,
aslinda bir toplumun tamamini1 kapsamadigi, vurgulanmak istenenin orgiitiin etkilesim

icinde oldugu kamular1 oldugu anlasilmaktadir.

Barry (2003: 15); “halkla iliskilerin temelde hedef kitle ile nasil, ne zaman ve ne sekilde
iletisim kurulacagini belirleyen ve bu sayede insanlarin davranmiglari, yaklagimlar: ve
algilamalart iizerinde yonlendirici etkiye sahip olmayr saglayan bir siire¢” oldugunu
vurgulamaktadir. Barry’nin taniminda; hedef kitleyle iletisimin kurulma bi¢imi ve
bunun istenilen etkiyi saglamaya yarayan bir siire¢ oldugu aktarilmaktadir. Ancak
siirecin tek yonlii ve ikna temelli oldugu da anlasilmaktadir ve Grunig’in ¢ift yonlii
simetrik modelinin Barry’in tanimin disinda kaldigt; P. T. Barnum’un uygulamalarini

tasvir eden bir nitelikte oldugu goriilmektedir.
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Erdogan (2014: 16); “sosyal bilimleri ve bilgi birikimini kullanarak, planl bir sekilde
iligkinin dogasint anlamak ve belli amacglara gore sekillendirmek igin yapilan planh
girisimler” olarak halkla iligkileri tanimlamaktadir. Erdogan’in taniminda sosyal
bilimleri merkeze yerlestirmesi, halkla iligkilerin temelde insan iligkileri lizerine kurulu

oldugunun gostergesidir.

Oktay (2002: 53); halkla iliskilerin orgiitsel hedeflere ulasmaya, kurumsal felsefenin
tanimlanmasina ve Orgiitsel degisimin gergeklestirilmesine yardimci olan bir yonetim
fonksiyonu oldugunu ifade etmektedir. Oktay’in taniminda halkla iligkiler
uygulamalariin orgiitsel hedeflere ulasmay1 amaglarken ayni1 zamanda kurumsal felsefe
ifadesiyle, halkla iliskiler birimlerinin kurum imajimi olusturup yonettikleri de
vurgulanmaktadir. Anlagilmaktadir ki halkla iliskiler, belirli kampanya ya da tanitim
faaliyetlerinde bagvurulan bir uygulama olmaktan 6te orgiitiin yonetim birimlerinde yer

alan ve stireklilik arz eden bir yapidir.

Aydede (2003: 13); halkla iliskilerin, algilanma, diisiince ile davranislar1 etkileme ve
tercih yaratma amacl bir iletisim bilimi oldugunu belirtmektedir. Aydede’ nin taniminda
halkla iligkilerin iletisimin bir alt dali olarak degerlendirildigi goriilmektedir. Bununla
birlikte algi, diisiince ve davranislart etkileyerek tercih yaratma amaciyla
gerceklestirilen faaliyetlerde etik kurallarin g6z 6niinde bulundurulmasi da 6nem arz
etmektedir. Halkla iliskiler calismalarinin nasil ytiriitiilmesi gerektigi ve halkla iliskiler
uzmanlarinin sahip olmasi beklenen nitelikler; 1965 yilinda Uluslararasi Halkla Iliskiler
Dernegi IPRA’nin (International Public Relations Association) Atina toplantisinda

“Atina Kurallar1” adiyla su sekilde listelenmistir (Kazanci, 2011: 3-4):

a.  “Insan Haklari Evrensel Bildirgesi'nde tamnan haklarin daha iyi kullanimi icin ahlaki ve
kiiltiirel kogullarin gerceklesmesine katkida bulunmatk,

b.  Onemli haberlerin serbestce yayimni kolaylastirarak herkesin bilgilenmesini, olaylarla
ilgilenmesini ve kendini gerektiginde sorumlu hissetmesini saglayacak ortami hazirlamak,

C.  Her ortam ve kosulda giivenilir olmatk,

d. Mesleginin herkesin gozetimine acik olmast nedeniyle, ozel yasantisi dahil her tirlii
davramigindan meslegi dahil ¢ok seyin etkileneceginin bilincinde olmak,

e.  Insan haklarina saygili olmak ve herkesin goriislerini aciklayabilecegi kosullar: saglamak,

f.  Taraflarin her zaman karsilikli ¢itkarlar oldugunun bilincinde olarak kurum ve halki birlikte
diisiinmek,
Yasalara ve ahlaka uygun hareket etmek ve ¢evrenin giivenini bu yolla saglamatk,
Cesitli baglantilar: ya da iliskileri nedeniyle gercekleri saklamamak, haberlerin dogrulugunu

kontrol etmeden yayimlamamatk,
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i.  Eski ve yeni tiim miisterilerine sadik kalmak.”

IPRA halkla iligkileri; “6zel veya kamu kesiminde faaliyette bulunan bir isletme veya
kurumun iliski kurdugu veya kurabilecegi kimselerin anlayis, sempati ve destegini elde
etmek ve bunu devam ettirmek i¢in yaptigi siirekli bir yonetim fonksiyonu” (Bilgin,
2008: 17) seklinde tanimlamaktadir. IPRA’nin taniminda halkla iligkilerin bir yonetim
fonksiyonu oldugu vurgulanirken ayn1 zamanda 6zel ya da kamu kesimindeki isletme ve
kurumlarin varligm siirdiirebilmek i¢in hedef kitle ve paydaslariyla iletisim kurarak

onlarin destegini almalar1 gerektigi 6ne ¢ikmaktadir.

Calismanin yazim agamasinda, Bilgin’in aktardigi bu tanimin IPRA tarafindan dinamik
bir diinyada yasadigimiz vurgulanarak yenilendigi goriilmiistiir. On yillar boyunca
uygulayicilarin ve akademisyenlerin halkla iligkileri tanimladiklar1 ve bu konuya
adanmis seminerler diizenlediklerini de belirterek, birka¢ ay siiren IPRA {iyelerinin
goriismeleri sonucunda olusan, onerdikleri yeni halkla iliskiler tanimin1 IPRA resmi
internet  sitesinde  paylasmaktadir. Eylil 2019°da  Ermenistan  Yerevan’da
gerceklestirilen IPRA yonetim kurulu toplantisi sonucunda agiklanan tanimda halkla
iliskiler; orgiitlerle kamular1 arasinda bag ve etki olusturmak icin giivenilir ve etik
iletisim metotlarim1 kullanarak bilgi aktarimindan sorumlu bir karar alma yonetim
uygulamasi olarak tanimlanmaktadir (Url-8). Onceki tammindan farkli olarak IPRA
yeni taniminda giivenilir ve etik iletisim metotlarina vurgu yapmaktadir. 1965 yilindaki
“Atina Kurallar:” bildirgesindeki maddeler de 6ziinde giiven ve etik iizerine yazilmis
maddelerdir. Tikves’e gore (2003: 6); halkla iligkiler ¢calismalarinda iki yonlii iletisim
temelinde diiriist ve saglam baglar kurarak hedef kitleyi olumlu bi¢cimde etkileyebilmek
amaclanmaktadir. Propaganda ve manipiilasyon kavramlarinin temelde olumsuz
cagrisimlar yaptigi belirtilebilir. Bu baglamda tek yonlii ve propaganda faaliyeti
temelindeki halkla iligkiler uygulamalarin giiniimiizde yapilan tanimlarda tercih

edilmedigi anlagilmaktadir.

Tanmimlarin ortak noktalarina bakildigindaysa; halkla iligkilerin iletisim, etki, anlayis,
etik ve bilim kavramlariyla birlikte kullanildig1r goriilmektedir. Alanin iletisim bilimi

temelli olmasinin aktarilan tanimlarda da vurgulandigi goriilmektedir.

4.2.2. HalkKla iliskilerin dort modeli

Bir alanin model ve teorilerinin olmasi bilim dali oldugunun gostergesidir. Iletisim

alaninin bilim dali olarak kabul edilmesinde de Aristotels’ten giinliimiizii kadar cesitli
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diisiintirler ve akademisyenler tarafindan iletisim alaniyla ilgili teoriler ve modellerin
gelistirilmesi etkili olmustur. iletisim temelinde ¢alismalarmi gerceklestiren halkla
iligkiler alaninda model gelistirme iizerine bilinen ilk ve tek ¢alisma James E. Grunig ve
arkadaglarinca yiiriitiilmiistiir. Bu baglamda Grunig ve Hunt’in gelistirdikleri “Basin
Ajans1 ve Tanitim, Kamuyu Bilgilendirme, 1ki Yonlii Asimetrik ve Iki Yonlii Simetrik”
olarak adlandirilan halkla iliskilerin dort modeli, ilerleyen zamanlarda farkli modellerin
de alana eklenerek, halkla iliskilerin kendi basina bilim dali olarak kabul edilmesine
atilan bir ilk adim olarak diisiiniilebilir. Agustos 1978’de Mexico City’de Diinya Halkla
Iliskiler Asamblesi’nde aciklanan tanimlama gibi ¢esitli kaynaklarda halkla iliskiler
bilim ve sanat alan1 olarak kabul edilmektedir (Jenkins 1992°den aktaran Okay ve Okay,
2001: 4). Ancak bu goriisiin karsisinda farkli diisiiniir ve akademisyenler, halkla
iligkilerin iletisim biliminin bir alt alan1 oldugunu belirtmektedirler. Kazanct (2011:
333-334); halkla iligkilerin bir bilim olmadigin1 ama igerisinde farkli bilim alanlarimni
barindirdigini ifade etmektedir. IPRA’nin taniminda da halkla iligkilerin bir bilim alan1
olduguna yénelik bir aciklama bulunmamaktadir. Ornegin Camdereli (2015: 129);
kullandigi yontem ve araglar yoniinden halkla iliskilerin iletisim olgusu iginde
degerlendirilmesi gerektigini ifade etmektedir. “Giiniimiizde faaliyet alani ¢ok genis
olan halkla iliskiler, 21.  yiizyilin en onemli iletisim alanlarindan biri kabul
edilmektedir” (Akbulut, 2017: 119). Bu calismada halkla iliskilerin bir bilim ve sanat
alan1 m1 oldugu ya da iletisim biliminin bir alt alan1 m1 oldugu yoniinde bir sorunsal
olmadig1 i¢in bu konunun daha detayli irdelemesinin farkli ¢aligmalarin konusu oldugu

diistiniilmektedir.

Grunig ve Hunt’in halkla iliskilerin dort modelinin aktarilmasinin ardindan halkla
iligkilerin gelisimi, modellere Onciiliik ettikleri belirtilen tarihi figlirler ve onlarin
alanyazinda oOne c¢ikan uygulamalarindan birer Ornek aracilifiyla tercih ettikleri
yontemler agiklanacaktir. Teoriler ve modeller uygulama i¢in bir kilavuz goérevi
goriirken uygulamalarin da yeni teorilerin iiretilmesinde pay1 vardir (Peltekoglu, 2008:
25). Halkla iligkiler, tarihi figiirlerin uygulamalariyla orneklendirilerek Grunig ve
Hunt’1in dort modelinin isimlendirilmesinde etkili olan uygulama yontemleri agiklanmis
olacaktir. Calismanin arastirma boliimiinde de oyunlagtirma olgusu 6zelinde bu dort
modelden hangisi ya da hangilerinden halkla iliskilerde oyunlastirma baglaminda
yararlanilabilecegi incelenecektir. Grunig ve Hunt’in dort modeli ¢izelge 4.1°de ana

bagliklari ile aktarilmaktadir.
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Cizelge 4.1: Modeller: Grunig'in Dort Halkla liskiler Modeli

TEK YONLU IKi YONLU
Basin
Temsilciligi Kamuyu Karsilikla Karsilikla
Duyurum Bilgilendirme Asimetrik Simetrik
Amag R o . Karsilikli
Propaganda  Bilgi Dagitma  Bilimsel Ikna Anlayss
Tletisimin T,ek yonlg, Tekvyonlu, Karsilikl Karsiliklt
< dogruluk sart1 dogruluk . :
Dogas1 N . dengesiz dengeli
yok onemli
y Aé_’l_ o Geribildirim,
Az, genellikle ~ OKunabliirtl formatif ¢
testleri ve t arastirma
Arastirma sadece gazete okuyucu aragtirma Anl
.. es ee . n ayls
Kiipird anketleri T“t“m degerlendirme
bazen degerlendirme
Tarihi Edward Bernays,
figiirler P.T.Bamnum vy L. Lee Bernays Egiticiler
N A Denetlenen
Nerede Spor, tiyatro, Hu}a{;?e;’zkar Rekabetci isler, modern
uygulanir uriin tanitimi ¢ isler diiz yapili
kuruluslar i
sirketler

Kaynak: Aydede, (2003: 53)

Cizelge 4.1 incelendiginde Grunig ve Hunt tarafindan gelistirilen Halkla iliskilerin dort
modelinin tek yonlii ve iki yonlii olarak iki ayr1 smiflandirmadan olustuklar
gorlilmektedir. Tek yonlii modellerden basin temsilciligi/ajanst P. T. Barnum’la temsil
edilirken, kamuyu bilgilendirmenin temsilcisi Ivy L. Lee’dir. Modern anlamdaki halkla

iligkilerinse Edward Bernays’la bagladigi kabul edilmektedir.

Basin temsilciligi (basin ajansi) ve kamuyu bilgilendirme modelleri tek yonliidiir ve geri
bildirim unsuru bu modellerde yoktur. P. T. Barnum ve Ivy Lee bu iki modelin 6nde
gelen temsilcileri olarak kabul edilmektedirler. Asil ama¢ kurum ¢ikarlar1 dogrultusunda
propaganda ve bilgi dagitimi yaparak hedef kitlede istenilen etkinin yaratilmasidir.
1800°’1i yillarda P. T. Barnum dikkat cekici ilanlarla basinda yer alarak ilgi odag:
olmayr basarmistir. 1900°lii yillardaysa Ivy Lee medyayla iligkileri ve kamuyu
bilgilendirmeyi halkla iliskilerin merkezine almistir (Akbulut, 2017:1). Ivy Lee kamuya

dogru bilgi aktariminin onemine dikkat c¢ekse de uygulama bicimi tek yonlii bir
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modeldir. Kamudan alinan geri bildirime gore 6rgiit kendini ya caligma prensiplerini

degistirme kaygisinda degildir.

Karsiliklt asimetrik (cift/iki yonlii asimetrik) ve karsiliklt simetrik (cift/iki yonlii
simetrik) modellerde ise geri bildirim unsuru bulunmaktadir ve halkla iliskiler
uygulamalarinda hedef kitle tarafindan daha olumlu karsilandiklar1 kabul edilmektedir.
Halkla iligkiler olgusuna kimi zaman yoneltilen elestirilerin nedeni de tercih edilen
uygulama bi¢imlerinden kaynaklanmaktadir ¢iinkii halkla iligkiler is hedeflerine yonelik
iletisim yonetimidir (Peltekoglu, 2008: 2). Modern anlamda halkla iliskilerin kurucusu
kabul edilen Edward Bernays iki yonlii asimetrik modelin uygulanmasina Onciiliik

etmistir.

Iki yonlii asimetrik modelde geri bildirim 6rgiit/kurum tarafindan hedef kitleye
iletilecek mesajin igerigine karar vermek ve gerekli diizenlemeleri yapmak icin
kullanilirken, hedef kitlenin beklentileri yoniinde oOrgiitin/kurumun karar ve
uygulamalarinda bir degisiklige gidilmesi tercih edilmemektedir. Bir orgiitiin halkla
iligkiler anlayisiyla o Orgiitiin anlam ve tutarlilig1 arasinda yakin iligki vardir (Yildiz,
2013: 63). Orgiit/kurum ve hedef kitle arasinda karsilikli anlayis ile ortak cikarlar
dogrultusunda karar ve uygulamalar hayata gegirilebildiginde, Grunig’in halkla
iliskilerde miikemmellik olarak ifade ettigi iki yonli simetrik modelle Ortiisen iletigim

uygulanmis olmaktadir.

Basin ajansi ve kamuyu bilgilendirme modellerinde, teknik yonler agirliktadir ve basina
yonelik c¢alismalar uygulanmaktadir, iki yonlii asimetrik ve iki yonli simetrik
modellerdeyse ¢ok sayida farkli kamuya yonelik uygulamalar tercih edilmektedir (Okay
ve Okay, 2001: 101). Uygulamalar farkli isimlerle adlandirilsa da halkla iligkiler
calisanlar1 6zellikle kriz anlarinda daima i¢inde bulunduklari nazik durumu yonetirler
(Y1ldiz, 2013: 57). Bir orgiitiin/kurumun paydaslarin1 géz ardi ederek basarili olmasinin
miimkiin olmadig1 genel olarak kabul edilmektedir. Herhangi bir orgiitiin ic¢inde
bulundugu bir iist sisteme uyarlanmadiginda kabul gérmesi, onay ve riza elde etmesi
miimkiin degildir (Biber, 2012: 13). Hedef kitle ve paydaslarla saglanacak iki yonlii
simetrik iletisimin Orgiitlerin/kurumlarin basarisina olumlu katki saglayacagi ifade
edilebilir. “Degisimleri orgiite aktarmak, orgiitii de ¢evreye uyumlamak halkla
iliskilerin temel iglevi haline gelmis goriiniiyor” (Yildiz, 2013: 66). Halkla iligkiler
uygulamalarinda karsilikli anlayis ve kabul temelinde siirdiiriilen iligkiler tercih edilerek

orgiitlerin, hedef kitlesi ve paydaslarinin beklentilerinin  gergeklesmesine ve
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memnuniyet diizeylerinin yiikselmesine katki saglayacagi ongoriilebilir. Bu baglamda

halkla iligkiler uygulamalarinda hangi modelin tercih edilecegi 6nem kazanmaktadir.

4.2.2.1. P.T. Barnum ve basin ajans1 modeli

Grunig ve Hunt’in, halkla iligkilerin doért modelini gelistirirken temelde modellerini
tarihi siire¢ igerisinde ve uygulayicilarin yontemlerinden yola ¢ikarak isimlendirdikleri
anlasilmaktadir. Basin ajansi (ajanligl) ve tanitim modelinin temsilcisi de bu baglamda
P. T. Barnum’dur. 1810-1891 yillar1 arasinda yasamig Amerikali gdsteri insaninin tam
ad1 Phineas Taylor Barnum’dur (Wallace, t.y.). Yasadig1 donemde farkli ve garpici
etkinlikler gerceklestirmis ve bu etkinliklerin tanitimini yaparken izledigi yontemler onu

one ¢ikarmustir.

P. T. Barnum’un dogrulugu ve etik degerleri bir kenara birakarak kitlesel medyada yer
almak adina yarattifi c¢arpict haberler de bir c¢esit duyurum faaliyeti olarak
degerlendirilebilir. Duyurum kitlesel medyada haber/oykii yerlestirme temellidir
(Koseoglu, 2014: 17). P. T. Barnum, sahibi oldugu sirke izleyici ¢ekebilmek adina
genellikle gercegi yansitmayan haberlerle basinda yer almaya ¢aligmistir. Ne sekilde
olursa olsun basinda yer almak ana hedeftir (Okay ve Okay, 2001: 105). Giiniimiizde de

kullanilan “Reklamin Iyisi Kétiisii Olmaz” sdylemi bu diisiinceyi giizel anlatan bir
ifadedir.

Sekil 4.12: Feelee Mermaid (Fiji Denizkiz1)
Kaynak: (Url-9)
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Sekil 4.12°de P. T. Barnum’un 1841-1865 yillar1 arasinda sahibi oldugu ve 1865°te
yanarak yok olan Barnum Amerikan Miizesinde sergilenen ve Giiney Pasifikte Fiji adasi
yakinlarinda yakalandigi iddia edilen “FeeJee Mermaid” (Fiji Denizkiz1)
goriilmektedir. Fiji Denizkizi, P. T. Barnum’un gosteri diinyasinda {inlenmesinde
Oonemli yeri olan ve aslinda daha 6nce Boston ve Londra’da sergilenmesine ragmen halk
tarafindan ¢ok bilinir olmayan bir objedir. P. T. Barnum bu durumu kendi lehine
kullanabilecegini fark ederek Fiji Denizkizi hakkinda ilgi ve merak uyandiran bir dizi
faaliyet gergeklestirmistir. P. T. Barnum’un otobiyografisinden aktarilan bilgilere gore

Fiji Denizkizinin tanitim faaliyetleri 6zet olarak su sekilde gergeklestirilmistir (Url-10):

Oncelikle P. T. Barnum, Britanya Doga Tarihi Kiirsiisiinde gérevli Dr. J. Griffin’in, ki
aslinda sonradan bu kisinin Barnum’un ortagi Levi Lyman oldugu anlasilacaktir, gergek
bir denizkizina sahip oldugu ve Temmuz ayinda New York’u ziyaret edecegine dair
glineydeki gazeteci arkadaslarina, New York’taki gazetecilere gonderilmek iizere
Griffin’i ve denizkizini tarif eden mektuplar hazirlar ve yollatir. Bu sayede 1842 yili
Temmuz ayinda Griffin New York’a vardiginda basin onu zaten merakla beklemekte ve
goriisme talep etmektedir. Bu arada P. T. Barnum New York’taki gazetecileri ziyaret
ederek cok istemesine ragmen Griffin’in denizkizini sergilemek amaciyla kendisine
vermedigine dair bir hikdye anlatir ve bu nedenle artik ihtiya¢ duymadigini belirttigi
ahsaptan oyulmus denizkizi figiirinii onlara teslim eder. 17 Temmuz’da denizkizi
haberinin gazetelerde yer almasinin ardindan P. T. Barnum iist kismi ¢iplak ve giizel
resmedilmis denizkizi tasvirli el ilanlarmi sehirde dagitarak halkta merak ve ilgi
uyandirir. P. T. Barnum gercekte denizkizinin bir metre uzunlugunda, iist kism1 6lii
yavru maymundan alt tarafi da ona eklenmis balik kuyrugundan olusan, mumyalanmus,
kara, kuru ve ¢irkin bir nesne oldugunu belirtmektedir. Olay sehirde herkesin konustugu
bir konu haline doniisiince de Griffin denizkizinin bir hafta siireyle Broadway’de
sergilenmesine razi oldugunu belirtir ve akabinde de P. T. Barnum’un miizesinde
sergilenmesini kabul eder. Denizkizi Barnum Amerikan Miizesinde sergilenmeye
basladiktan sonra P. T. Barnum’un miizesinin ziyaret¢i sayisi lice katlanmigtir. P. T.
Barnum toplumu ve basin1 manipiile ederek onlarda denizkizin1 gérme arzusu yaratmis
ve bunu miizesine ilgiye doniistiirerek gelir elde etmistir. Yu-kai Chou’un Octalysis
Cercevesinde Ongoriilmezlik ve merak olarak nitelendirdigi giidiiniin P. T. Barnum

tarafindan basariyla kullanildig1 denizkizi 6rneginde goriilmektedir.
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Basin ajansi propaganda temelli bir modeldir. Bu modelde gercek bilgi vermek yerine
tek yonlii bir propaganda akist vardir (Oktay, 2002: 73). Mutlu (1995: 283);
propagandanin ¢esitli araglarla fikirlerin ve degerlerin yayildigi orgiitlii bir inandirma
etkinligi oldugunu belirtmektedir. Propagandanin tarihinin insanlhk tarihi kadar eski
oldugu da soylenmektedir (Baytekin, 2014: 155). P. T. Barnum’un kullandig1
propaganda faaliyetlerinin de asil amaci ilging ve ¢arpict haberlerle isletmekte oldugu
miizeye ziyaretci, sirke de izleyici gelmesini saglamak adina kamuoyunun dikkatini
cekmektir. Tek yonli iletisimi temel alan modelde propaganda belirgin bir 6zelliktir
(Cimnarli, 2008: 75). Aktarilan tanim ve uygulama bi¢iminden hareketle basin ajansi
modelinin kotii bir uygulama bi¢imi oldugu yargisi dogabilir ancak giiniimiizde de etik
degerlerden vazge¢ilmeden duyurum ¢alismalar stirdiirmek halkla iliskilerde kullanilan

bir yontemdir.

Grunig ve Hunt’in dort modeli tarihsel siire¢ i¢inde aktarilsa da ilk uygulama 6rnekleri
olduklari i¢in basin ajansi ya da kamuyu bilgilendirme modellerinin artik kullanilmadigi
anlamina gelmemektedir. Aktarilmak istenen mesajin igerigine gore modeller tek basina
tercih edilebildikleri gibi aynm1 anda girift bir bicimde de kullanilabilmektedirler. 19.
yizyilda P. T. Barnum’un Onciiliiglinii yaptigi basin ajanst modeli propaganda
temelliydi ve gilinlimiizde halkla iligkilerin iki yonlii simetrik modele uygun bi¢cimde
icra edilmesinin oOrgiitlerin yararina oldugu ileri siirlilmektedir. Yine de P. T.
Barnum’dan bir asir sonra bile basin ajansi modelinin kitle iletisim araglarinda
kullanildig1 bilinmektedir. Ulkemizde de Turgut Ozal déneminde ilk boliimii 31 Ocak
1984 tarihinde yaymlanan “Icraatin Iginden” isimli televizyon programlari reklam
sirketlerine hazirlatilmig ve tanitimdan ¢ok hiikiimetin propaganda araci olarak
kullanildiklar1 gerek¢esiyle muhalefet tarafindan TBMM’de elestirilmis hatta yargiya
basvurulmustur (Cankaya, 2015: 223). Anlasilmaktadir ki halkla iliskilerde yeni
modeller kendilerinden 6nceki uygulamalari ortadan kaldirmamaktadir. Her ne kadar
Grunig ve Hunt modelleri tarihsel bir yapi i¢inde sunsalar da basin ajansi modelinin
halkla iligkiler uygulayicilar1 tarafindan artik kullanilmadigi ifade edilemez. P. T.
Barnum’un 6ncii  kabul edildigi basin ajanst modeli tamamen Barnum’un
uygulamalarina benzemese de giiniimiizde de halkla iliskiler ve pazarlama
faaliyetlerinde kullanilmaktadir (Okay ve Okay, 2002: 121). Orgiit, kurum ya da kisiler,
tercih ettikleri tek modeli ya modellerden bazilarini girift bir sekilde, iletmek istedikleri

mesajin igerigine ve hedef kitleye gore belirlemektedirler.
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4.2.2.2. lvy Lee ve kamuyu bilgilendirme modeli

Kamuyu bilgilendirme modeli 20. yilizyilin baslarinda biiyiik sirketlerle devlet
dairelerinin yaptiklar1 gizli isleri ortaya c¢ikaran gazetecilere tepki olarak ortaya
c¢ikmistir (Grunig ve Grunig, 2005: 310). Gliniimiizde arastirmaci gazetecilik olarak
nitelendirilen gazetecilik tiri o glinlerde  “Muckraking Journalism”  diye
nitelendiriliyordu. Bu gazeteciler ekonomi, politika ve is diinyasindaki yozlagma
lizerine arastirmalar yapmaktaydilar (Urll-11). Grunig ve Hunt’in gelistirdikleri dort
modelden ikincisinin esin kaynagi olan tarihi figiir Ivy Ledbetter Lee’dir. Ivy Lee 1916
yilinda kendi adina ilk halkla iligkiler biirosunu kurmustur (Biber, 2012: 24). Halkla
iliskilerin onciilerinden kabul edilen Ivy Lee uygulamalarin1 nasil adlandiracagindan
emin olamamistir ancak karsilikli uzlaginin énemli oldugunu belirtmektedir (Okay ve
Okay, 2001: 1). Ivy Lee’nin bu diisiincesi 21. ylizyilda da halkla iligkiler tanimlarinda

gecerliligini korumaktadir.

Halkla iliskilerin temel amaglar1 arasinda kurumlarin hedef kitleleriyle hosgorii, anlayis
ve 1yl niyet esasli uzun vadeli iligkiler kurmas1 yer almaktadir (Taskiran, 2016: 15). Bu
temelde kurulan iligkiler kriz donemlerinde Orgiitler agisindan daha da Onem
kazanmaktadir. Ivy Lee’nin de g¢ogunlukla demiryolu kazalari ve grevler gibi kriz
anlarinda halkla iligkiler kampanyalar yiiriittiigli bilinmektedir. Kriz, beklenilmeyen ve
ongoriilmeyen ancak aninda miidahale edilmezse oOrgiitiin ya da kurumun varligini ve
savunma mekanizmalarint tehdit ederek amacini, degerlerini ve imajint olumsuz
etkileyen durumlardir (Kazanci, 2011: 388). Bir olayin beklenmeyen zamanda ortaya
¢ikmasi, sorunun ¢oziimii i¢in siirenin ¢ok kisa olmasi ve orgiitiin itibarinin s6z konusu
olmasi, ortaya ¢ikan durumun kriz oldugunun gostergeleridir (Biber, 2012: 85). Bu
baglamda Ivy Lee’nin kriz yonetimi yaptig1 ve halkla iliskilerin kriz zamanlarinda da

faydali bir iletisim yonetimi oldugunu gosteren ilk halkla iligkiler uygulayicis1 oldugu
ifade edilebilir.

Ivy Lee 1910’lu yillardan itibaren diinyanin sayili zenginlerinden Rockefeller’lar igin
calismaya baglayarak toplum tarafindan sevilmeyen, cimri ve is¢ilerini onemsemeyen
bir kisi olarak bilinen John D. Rockefeller’in hayirsever bir kisilik olarak algilanmasini
saglamistir (Ulger, 2003: 15). Belirli bir merkezden gevreye bilgi vermenin halkla
iligkilerin 6nemli bir boliimiini olusturdugu belirtilmelidir (Kazanci, 2011: 25). Ivy Lee,
haklarinda yazilar yazdig: sirketler i¢in caligmaya baslamadan ve kendi halkla iligkiler

blirosunu agmadan 6nce finans ve is dilinyasi iizerine muhabirlik yapmaktaydi (Grunig
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ve Grunig, 2005: 310). Gazetecilik kokenli olan Ivy Lee basinla iyi iligkiler kurulmasi
gerektigini ve basiin ilgilendigi bilgiye ulasmasinin engellenmemesi gerektigini
savunmaktaydi. Enformasyon dénemi olarak da tanimlanan bu yillarda halkla iligkiler,
orgiitlerden kamuoyuna bilgi akisimin saglandigi bir kanal olarak goriilmekteydi
(Koseoglu, 2014: 20). Basin biiltenleriyle bilgilendirme c¢alismalar1 ve basiin bilgi
almasini kolaylastirmanin ve kamuoyunu bilgilendirmenin gerekliligi iizerinde duran
Ivy Lee, aksi yonde davranis tarzinin kamuoyunda olumsuz imaj olusturacagin
savunmustur. (Biber, 2012: 25). Bu diislinceler baglaminda Ivy Lee’nin gorev aldigi

vakalardan biri antrasit komiir grevidir.

1902 yilinda iscilerin, kot ¢alisma kosullart ve alamadiklari ticretlerini one siirerek,
sendikanin destegiyle baslattiklar1 ilk grev bes ay siirmiistiir. Kis kosullarinin
yaklagsmas1 ve halkin 1smnmak i¢in komiire bagimli olmasi nedeniyle zamanin ABD
baskani Theodore Roosvelt’in aracilik ettigi bir anlasmayla grev sonlandirilmistir. 1906
yilinda is¢iler tekrar greve gidince Ivy Lee isveren temsilcisi olarak goreve getirilmistir.
Sendikacilarin siirekli basina bilgi verdigini fark etmesiyle birlikte basina bir prensipler
bildirisi géndermistir. Ozii itibariyle prensipler bildirisinde Ivy Lee, basindan ve
kamuoyundan higbir bilginin saklanmayacagini ayni zamanda da dogru bilginin elde
edilmesinde basin mensuplarina her zaman yardimci olunacagini duyurmustur (Okay ve
Okay, 2002: 135). Ivy Lee’nin basmn mensuplarma gonderdigi “Ilkeler Bildirisi” su
konular1 kapsamaktadir (Ulger, 2003: 17):

“Gizlilige yer yoktur. (“Isletme camdan bir evdir” felsefesi)

Halkla iliskiler ile reklam ayni1 sey degildir.

Halka gercek bilgiler iletilmelidir. (Bu ilkesine kendi de her zaman sahip ¢ikmamustir)

Basin ile daima iyi iliskiler kurulmalidir.”
Ivy Lee bu uygulamasiyla grev siliresince basin mensuplarinin isini kolaylagtirarak
basini igveren tarafina ¢ekmeyi basarmistir. “Ivy Lee’nin ‘kamu yarari’ ve ‘siireklilik’
ifadeleri giiniimiiz halkla iliskiler tamimlamalarinin temelinde yer alr” (Giiven, 2013:
51). Bu temel felsefeye ragmen Ivy Lee’nin 1914 yilindaki Colorado komiir grevi
sirasinda (Ludlow katliami olarak da bilinen) yiiriittiigii ¢alismalarda kendi bildirdigi
prensiplere uymadigi belirtilmektedir. Grev sirasinda Ivy Lee basin mensuplarina

120.000 biilten gondermistir (Peltekoglu, 2013: 218). Bu biiltenlerde Colorado koémiir

grevi sirasinda olaylar1 ikincil kaynaklardan edindigi bilgilerle oldugundan farkl
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aktararak, iscileri ve sendika temsilcilerini suclayan agiklamalari nedeniyle Ivy Lee

elestirilmistir.

Kamuyu bilgilendirme modeline 21. ylizyildan gilincel bir 6rnegi de iilkemizden
gosterebiliriz. 2019 yilinin sonlarinda Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan ve 2020
yilinin bagindan itibaren tiim diinyaya yayilan yeni tip koronaviriis Covid-19’un neden
oldugu diinya salgini (pandemi) sirasinda lilkemizde de salginin gelisimi hakkinda halki
ve basini bilgilendirme ¢alismalart siirdiiriilmiistiir. Saglik Bakani Fahrettin Koca
tarafindan bilim kurulu toplantilarindan sonra basin toplantilar1 diizenlenerek bilim
kurulunun kararlar1 ve giinlilk vaka durumu kamuoyuyla paylagilmigtir. Bilim Kurulu
toplantisinin olmadig1 zamanlarda da giinliik olarak her aksam vaka sayilar1 kamuoyuna
bildirilmistir. Basin toplantilarinda Saglik Bakani tarafindan agiklanan giinliik veriler ve
basin toplantilarinin yapilmadigi giinlerde de, Saglik Bakanmin kisisel Twitter
hesabindan giinliilk olarak paylastigi, salginla ilgili belirli veriler halkla iligkiler
baglaminda kamuyu bilgilendirme modelinin 21. yiizyilda uygulanmasinin giincel bir
ornegidir. Ivy Lee’nin basin biiltenleri dagitarak yaptigi uygulamayr Saglik Bakani
Twitter paylagimlariyla gergeklestirmektedir. Salgin siiresince Saglik Bakani tarafindan
paylasilan bilgilerle ilgili medyada yer alan veri gorseli asagida sekil 4.13°de

orneklendirilmektedir.

TURKIYE GUNLK KORONAVIRUS TABLOSU
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Sekil 4.13: Gilinliik Korona Viriis Tablosu
Kaynak: Saglik Bakanligi, (2020)

Sekil 4.13’de giinliik olarak yapilan test, tespit edilen vaka, iyilesen, yogun bakimda

tedavi goren ve solunum cihazina baglanan hasta sayilariyla vefat eden kisi sayilari
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goriilmektedir. Ayrica llkemizde ilk vakanin tespit edildigi 11.03.2020 tarihinden
itibaren toplam yapilan test sayisi, tespit edilen vaka sayisi ve iyilesen hasta sayisi da
giinliik olarak Saglik Bakani Fahrettin Koca tarafindan kamuoyuyla paylasiimaktadir.
Ancak siire¢ icerisinde hastalanan kisilerin yas ve cinsiyet durumlarinin, tespit edilen
vakalarin hangi il, ilge ve mahallede tespit edildikleri ya da testlerin kimlere yapildigi
vb. bilgilerin de kamuoyuna agiklanmasi gerektigi vurgulanmistir. Agiklanmayan veriler
nedeniyle salgin siirecinde kamuoyunun ve bilim diinyasinin eksik bilgilendirildigi
kanistyla kimi basin mensuplari, meslek orgiitleri ve saglik calisanlari, Saglik

Bakanligini dolayisiyla da Saglik Bakanini elestirmistir.

Halkla iliskiler uygulamalarinda kamuyu bilgilendirme modelinin ilgili olay iizerinden
degerlendirilebilmesi icin  “Halkla Iliskilerde ~Kamuyu Bilgilendirme Modeli
Baglaminda Ornek Olay Incelemesi: Covid-19 Vaka Sayilarinin Kamuoyuna Iletimi”
isimli calisma gergeklestirilmistir (Bayindir, 2020). Belirtilen ¢alismada da Ivy Lee’nin
acikladig1 “Ilkeler Bildirisinde”, gizlilige yer olmadigi ve halka gercek bilgilerin
iletilecegi hususlarinin, salgin siirecinde Saglik Bakani ve Bakanligi tarafindan tam

anlamiyla gergeklestirilemedigi ifade edilmektedir.

Bu calisma devam ederken de 6zellikle vaka sayilarinin dogru olarak aktarilmadigi ve
gizlendigi yoniinde olusan kamuoyu neticesinde, 25.11.2020 tarihinde ilk kez tiim vaka
sayilar1 Saglik Bakani Fahrettin Koca tarafindan kamuoyuyla paylagiimistir. Yapilan
paylasimda, ilk vakanin tespit edilmesinden 8,5 ay sonra ilk defa agiklanan, giinliik
tespit edilen vaka sayis1 28.351 kisi olarak bildirilmistir. Belirtilen rakam, ayn1 zamanda
giinltik olarak o giine kadar yapilan agiklamalarinin bes kati1 fazla vaka oldugunu da
gostermekteydi. Bu olay Ozelinde de anlasilmaktadir ki giliniimiizde de kamuyu
bilgilendirme modeli, her ne kadar kendisi de tam anlamiyla uygulamamissa da, Ivy

Lee’nin bildirisindeki temel ilkeler dogrultusunda uygulanmalidir.

Ivy Lee’nin 6nciiliigiinii yaptig1 kamuyu bilgilendirme modeli de basin ajansit modeli
gibi tek yonlidiir ancak bu modelde kamuyu ikna amach propaganda faaliyetleri
gerceklestirmek ve hedef kitleyi manipiile etmek yerine kurumun ¢ikarma olmadig:
bilinse bile dogru bilgilerin kamuoyuna iletilmesi temel yontemdir. Ivy Lee’nin basina
gonderdigi ilkeler bildirisiyle kamuyu bilgilendirme modeli tarihsel siire¢ igerisinde
basin ajanst modelinden farklilagarak, Grunig ve Hunt tarafindan ayr1 bir model olarak

degerlendirilmistir.
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4.2.2.3. Edward Bernays ve iki yonlii asimetrik model

Iki yonlii asimetrik modelin Sigmund Freud’un da yegeni olan Edward Bernays’la
basladigit ve modern anlamdaki halkla iligkiler anlayisinin temeli oldugu kabul
edilmektedir. Edward Bernays ayni zamanda 1923 yilinda yayimlanmis “Crystallizing
Public Opinion” isimli ilk halkla iligkiler kitabinin da yazarndir (Akim, 2010: 122).
Modern anlamdaki uygulamalarin en belirgin 6zelligi halkla iliskiler ¢aligmalarinda iki
yonlii iletisimin kullanilmasi ve geri bildirim unsurunun yer almasidir. Hedef kitleden
elde edilen geri bildirimin halkla iliskiler calismalarinda belirleyici olmasi, iki yonlii

asimetrik modeli kendinden 6nceki iki modelden ayirmaktadir.

Basin ajans1 ve kamuyu bilgilendirme modellerinin tek yonlii iletisim odakli olmalar1 ve
geri bildirim unsurunun bu modellerde yer almamasi, iletisim teorilerindeki
cizgisel/dogrusal modellerin halkla iligkilerin ilk iki modelinde tercih edildigini ve
hedef kitlede istenen etkinin olusturulmasimnin amaclandigini gostermektedir. Bu
baglamda Aritoteles’in temel iletisim modeli ve Laswell’in genel iletisim modelinin etki
odakli olmalar1 nedeniyle halkla iligkilerde basin ajanst ve kamuyu bilgilendirme

modellerinde kullanilan iletisim modelleri olduklar1 belirtilebilir.

Iki yonlii asimetrik modelin “asimetrik” kelimesiyle nitelenmesinin temel nedeni
orgiitiin kendi politikasin1 degistirmeden kamularinin destegini alabilmek adina gerekli
mesajlarin olusturulmasi ve hedef kitlede istenen davranis degisikliginin saglanmasidir
(Koseoglu, 2014: 26). Kamularin desteginin alinmasi ve gerekli mesajlarin
olusturulmasi da hedef kitlenin incelenmesi ve onlardan elde edilen geri bildirimlerin
degerlendirilmesiyle saglanabilmektedir. “Cift yonlii asimetrik model, orgiitiin
davramsint degistirmesine gerek kalmadan kamularin destegini saglayacak mesajlari
belirlemek amaciyla arastirmadan ve bilimsel ikna ¢abasindan yararlanir” (Dozier ve
Grunig, 2005: 425). Osgood ve Schramm’in dairesel iletisim modelindeki gibi geri
bildirim unsuru ve iletisimin dongiisel bir siire¢ oldugu ilk defa iki yonlii asimetrik
modelde goriilmektedir. Ancak bu siire¢ hedef kitlenin iknas1 ve manipiile edilmesi i¢in
kullanilmakta, hedef kitlenin beklentilerine yonelik orgiitiin ¢alismalarinda ya da

amaclarinda bir degisiklik yapilmamaktadir.

Hayal giiciinii bilimsel c¢ercevede degerlendiren ve 20. ylizyilla damga vuran Edward
Bernays’in alanyazinda 6ne ¢ikan bir dizi halkla iliskiler calismast vardir (Akim, 2010:

123). Bernays 1923 yilinda 12.000 dolar iicretle Procter & Gamble firmasinda halkla
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iligkiler danigmani olarak géreve baslamis ve 30 yil boyunca bu gorevi slirdiirmiistiir
(Okay ve Okay, 2002: 175). Bu ¢alismanin bir sonraki bdliimiinde de Procter & Gamble
firmasinin Tiirkiye pazarina yonelik gelistirdigi ‘Banabak’ isimli mobil uygulamasi
inceleneceginden Edward Bernays’in zamaninda yine Procter & Gamble firmasi i¢in
gerceklestirdigi “Ivory Sabunlar:” halkla iliskiler ¢alismasinin 6rnek olarak aktarilmasi

tercih edilmistir.
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The top of the water is your soap-holder
when you bathe with Ivory.

“It floats”
IVORY SOAP

994 . % PURE
Sekil 4.14: Ivory Sabunlar1 Tanitim Brostirti

Kaynak: (Url-12)
Sekil 4.14’te Procter & Gamble firmasi tarafindan iiretilen Ivory isimli sabunlarin
tanitim brosiirli goériilmektedir. Ivory sabunlar1 beyaz renkli, parfiim icermeyen ve suyun
iistiinde batmadan durabilen sabunlardi. Edward Bernays bu ii¢ 6zelligi de kullanarak
Ivory sabunlarinin tanitim kampanyalarin1 yapmistir. Sekil 4.14’teki brostirde de Ivory
sabunlariyla yikanirken, suyun {istiinlin sabunluk olarak kullanilabilecegi ¢linkii Ivory
sabunlarinin suda batmadiklar1 resmedilmis ve agiklanmistir. Sabunlarin bu 6zelligi
banyo sirasinda kiivetin i¢inde suya batmis sabunu aramanin gerekmedigini
vurgulamaktadir. Edward Bernays sabunlarin batmama o6zelliginden yararlanarak
Central Park’ta ¢ocuklarin sabun kaliplarini golde yiizdiirdiikleri bir yaris diizenleyerek
hem basinda yer almay1 hem de ¢ocuklarla sabunlar arasinda bag kurmayi basarmistir
(Okay ve Okay, 2002: 176, Ulger, 2003: 23). Bununla birlikte “Ziegfeld Follies Girls”

olarak bilinen Broadway revii kizlarinin makyaj yerine sadece beyaz parfiimsiiz sabun
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kullandiklarin1 anlatan ve saglik calisanlar1 arasinda yapilan ankete gore de saglik
calisanlarinin da beyaz parfliimsiiz sabunlari tercih ettiklerine yonelik basinda haberler
cikmasini saglamistir (The Museum of Public Relations). Basinda yer alan bu
haberlerde marka ismi verilmesine gerek duyulmamustir ¢linkii 1920’11 yillarda ABD’de
sadece Ivory sabunlari1 beyaz renkli ve parfiimsiizdiir. Bu baglamda Edward Bernays’in

bir diger basarili halkla iligskiler uygulamasi da Ivory sabunlar1 heykel yarigmalaridir.

Sekil 4.15: Ivory Ssabunlarindan Yapilmis Heykeller

Kaynak: The Museum of Public Relations, (t.y.)

Sekil 4.15°te ABD’de ulusal ¢apta diizenlenmis yarismalarin ii¢ilinciisiinde, 6grencilerin
Ivory sabun kaliplarindan yaptigi heykellerden 6diil alanlari goriilmektedir. Edward
Bernays’in heykeltiraglarin da bazen sabun kaliplarindan heykeller yaptigimi fark
etmesi, onun i¢in yeni bir kampanyaya esin kaynagi olmustur (Okay ve Okay, 2002,
176). Uzun yillar devam eden bu kampanyada, dgrenciler iilke capindaki 6diillii ulusal
sabun heykel yarigsmasina katilmis ve kazanan heykeller New York Sanat Merkezi’nde
sergilenmistir (Ulger, 2003: 23). Bu yarisma Ivory sabunlarinin basinda yillarca yer
almasimi saglamis ve okul cagindan itibaren g¢ocuklarin markayla bag kurmalarina

yardimci olmustur.

Erdogan (2014: 159); aslinda modellerin arasindaki farkin tarihsel siirecten ziyade ikna
ve kandirma yontemlerinin gelistirilmesinden ileri geldigini belirtmektedir. Edward
Bernays’in da calismalarint psikoloji ekseninde ikna tabanli gerceklestirdigi

bilinmektedir (Grunig ve Grunig, 2005: 310). Ancak Erdogan’in yorumunun halkla
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iligkiler olgusuna yonelik olumsuz bir bakis agis1 gelistirecegi belirtilmelidir. Nitekim
Edward Bernays halkla iligkiler mesleginin profesyonellesmesi i¢in adaylarin resmi bir
smava tabi tutularak, meslege baslarken Hipokrat yeminine benzer bir yemin
etmelerinin gerekli oldugunu ve etik dis1 davranig sergileyenlerin de meslekten men
edilmelerinin gerektigini belirtmistir (Bernays, 1989’dan aktaran Goérpe, 2013: 301).
Bernays’in halkla iligkiler profesyonellerine ydnelik one siirdiigii kosullarindan
anlasilmaktadir ki etik kurallar halkla iligkiler alani i¢in 6nemli bir ol¢iittiir ve halkla
iligkiler uygulayicilarinin  etik  kurallar ¢ergevesinde calismalar yiiriitmeleri
beklenmektedir. Giinlimiizde halkla iligkilerin karsilikli tanima, tanitma, anlayis ve
kamu yarar1 géz 6niinde bulundurularak siirdiiriilmesi gereken bir meslek alani oldugu

genel kabul gbren anlayistir.

4.2.2.4. 1Kkiyonlii simetrik model

Grunig ve Hunt’in halkla iliskiler modellerinden dordiinciisii olan iki yonlii simetrik
model herhangi bir tarihi figiirle eslestirilmemistir. Bunun temel nedenleri arasinda
1960’l1  yillardan gilinlimiize kadar uzanan tarihsel ¢izgide halkla iligkiler
uygulayicilarinin sayisinin artmastyla birlikte iki yonlii simetrik modelin herhangi bir
kisiyle ve onun uygulamalariyla 6zdeslestirilmesinin zor olmasi sayilmaktadir (Okay ve
Okay, 2002: 201-202). Bu baglamda halkla iligkilerin ilk ii¢ modeliyle ilgili aktarilan ve
belirtilen modellerle 6zdeslestirilmis kisiler ve bu kisilerin uygulamalarina benzer bir

ornegin iki yonlii simetrik modelde gosterilmesi de miimkiin degildir.

Iki yonlii simetrik modelde, orgiitlerle kamular: arasinda siirdiiriilen iletisim siirecinin
iki yonlii olmasi ve her iki tarafin iletisimde etkin rol {istlenerek karsilikli etkilesim
icinde bulunmasi belirleyicidir. Degisimlerin rgiite aktarilmasi halkla iliskilerin temel
islevleri arasindadir (Yildiz, 2013: 66). Degisimlerin orgiite aktarilmasinin yaninda
hedef kitlenin beklentilerinin de tespit edilip Orgiite aktarilmasinin gerekli oldugu
belirtilmektedir. Iki yonlii simetrik modelde asil amag¢ karsilikli ortak anlayisin
saglanabilmesidir (Erdogan, 2014: 159). Modern anlamdaki halkla iliskiler anlayisinda
da halkin beklentilerinin karsilanmasi temel ilke olarak kabul edilmektedir (Ulger,
2003: 38). Bununla beraber orgiitlerin degisimler ve beklentiler karsisinda yiirtittiikleri
politikalar, tercih ettikleri halkla iliskiler modelini belirlemektedir. iki yonlii simetrik
modelin iki yonlii asimetrik modelden farki karsilikli iletisimle elde edilen geri

bildirimin kamular1 ikna amacgli mesaj iiretimi yerine karsilikli anlayigs ve iletisimi
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kolaylastirmak igin kullanilmasidir (Grunig ve Grunig, 2005: 311). Iki yonlii asimetrik
modelden farkli olarak iki yonlii simetrik modelde Orgiit ve kurumlar ihtiyag
duyuldugunda politikalarin1 kamularinin ve hedef kitlelerinin beklentisi dogrultusunda
degistirme stratejisi izlemektedirler. 1ki yonli simetrik modelde halkla iliskiler
caligmalar1 orgiitle hedef kitleler arasinda uyum yaratmaya odaklanmaktadir (Eginli,
2014: 74). lletisim baglaminda degerlendirildiginde Web 2.0’la birlikte internet
kullanim1 da kullanicilarin etkilesim igine girebilmelerine olanak tanimstir. Orgiitlerle
hedef kitleleri arasinda dogrudan iliskiyi saglamakta internet her iki tarafa da essiz bir
imkan saglamaktadir (Ulger, 2003: 206). Internet mecralarinda orgiitler hedef
kitlelerinden gorece daha kolay geri bildirim alirken kullanicilarin da daha etkili

bicimde orgiitlerin politikalarini etkileyebilme olanagina ulastig: belirtilebilir.

Dijital uygulamalar anlaminda internetin halkla iligkilerin iki yonlii simetrik modelinin
iletisim alanindaki temsilcisi oldugu ifade edilebilir. Ancak bu 06zelligin 6ne
cikabilmesinde iki yonlii asimetrik modelle iki yonlii simetrik model arasindaki farkta
oldugu gibi iletisimin amact belirleyici olmaktadir. Geri bildirim orgiit tarafindan
sadece hedef kitleyi ikna amacli mesaj iiretimi maksadiyla kullanilirsa iki yonli
asimetrik model tercih edilmis olmaktadir. Iki y&nlii simetrik modeldeyse karsilikli
anlayis ve ortak paydalar dogrultusunda politikalar gelistirmek esas kabul edilmektedir.
Bu baglamda hedef kitlenin beklentileri dogrultusunda karsilikli anlayis temelinde
orgiitler politika degisimine gitmeyi tercih ederek iki yonlii simetrik modele uygun
stratejiler gelistirmis olmaktadirlar. iki yonlii simetrik modeli tercih eden orgiitler,
aldiklar1 geri bildirimi halkin istedigi yonde degisimi gerceklestirmek ve uyum
saglamak icin kullanirlar (Okay ve Okay, 2002: 205). Grunig ve Hunt’in tarihsel
cercevede gelistirdikleri ve tanimladiklar1 halkla iliskilerin dort modeli tek yonlii
iletisimden iki yonlii iletisime dogru gelismistir. Halkla iligkilerin amact da tek yonlii
propaganda ve manipiilasyondan karsilikli anlayis odakli ¢éziimlerin tercih edildigi

simetrik bir modele doniismiistiir.

4.2.3. Halkla iliskilerde miikemmellik

James E. Grunig baskanliginda halkla iligkiler alan1 ve alanla ilintili diger disiplinlerin
de incelenmesini amaclayan 1985 yilinda baslayan ve on bes yil siiren genis ¢apli bir

arastirma gerceklestirilmistir. Arastirmanin finansmani Uluslararas1 Is iletisimcileri
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Birligi’nce (IABC) saglanmistir. Miikemmellik projesi olarak anilan ¢alismada iki temel
sorunun cevabi aranmistir. Bu sorular (Grunig, 2005: 9):

1. “Miikemmel bir halkla iliskiler departmanin: digerlerinden ayiran ézellikler nedir?

2. Halkla lligkiler bir orgiitiin etkinligine nasil katkida bulunur ve bu katkinin ekonomik degeri

nedir?”

Arastirmanin ilk Uriinii olarak “Excellence in Public Relations and Communication
Management” (Halkla Iliskiler ve Iletisim Yonetiminde Miikemmellik) isimli kitap
yayimlanmistir. Simdiye kadar halkla iligkiler alaninda en kapsamli arastirma olarak
kabul edilen calismada ve “Halkla Iliskiler ve Iletisim Yonetiminde Miikemmellik”
kitabmnin yaymma hazirlanmasinda Maryland Universitesi’nden James E. Gunig’le
birlikte bes arastirmaci daha bulunmaktadir. Bu kisiler San Diego Devlet
Universitesi’nden David M. Dozier, Syracuse Universitesi’nden William P. Ehling, yine
Maryland Universitesi’nden ayni1 zamanda James Grunig’in esi olan Larissa A. Grunig,
halkla iliskiler danisman1 Fred C. Pepper ve Birlesik Krallikta halkla iligkiler dereceleri

sunan bir dizi programin danigmanligin1 yapan Jon White’tir.

Calismaya katilan arastirmacilar stratejik yoOnetim, uygulayici roller, cinsiyet ve
cesitlilik, halkla iligkiler modelleri, ¢alisanlarla iletisim ve kurum kiiltiirii gibi farkh
konularda, ancak iletisim yonetimi yonilinden biitiinleyici aragtirmalar yapmislardir
(Akim, 2010: 126). Farkli alanlardaki tiim alanyazinin taranmasiyla baslayan ve cesitli
kurumlarda ¢ok sayida yonetici ve ¢alisanla gergeklestirilen anketler neticesinde, halkla
iligkiler birimleri arasindaki farki olusturan ozellikler belirlenmeye ¢alisilmis ve bu
baglamda miikemmellik kurami gelistirilmistir. “Miikemmel halkla iliskiler, iist diizey
yonetimin, iletisim politikasinin merkezi 6nemini anlamasini, iki yonlii hareket tarzini
desteklemesini ve ilgili departmanlar: stratejik planlama stirecine dahil etmesini sart
kosar” (Okay ve Okay, 2002: 213). Bu baglamda halkla iliskiler birimleri 6rgiit yapisi
icinde ya baskin koalisyona dahil olmaktadir ya da dogrudan iist yonetimin karar
siireglerinde danistig1 ve dolayistyla alinan kararlarda etkin rol oynadig1 bir pozisyonda
konumlandirilmalidir. Bununla birlikte, orgiitin kamulariyla uzun vadeli iligkiler
kurmak i¢in iki yonlii simetrik halkla iligkiler modelini tercih etmesi ancak stratejik
olarak iki yonlii asimetrik ve simetrik modeller arasinda olusan mevcut duruma gore
gecis saglamasi da gerekebilmektedir. Bu tarz halkla iligkiler anlayisi gelistiren
orgiitlerin Grunig ve Hunt’in tanimladig:i halkla iliskilerde miikemmellik kavramina

uygun orgiitler oldugu belirtilmektedir.
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4.2.4. Dijital halkla iliskiler

Grunig ve Hunt'in gelistirdikleri halkla iligkilerin dort modeli, O6rnek verilen
uygulayicilarin kullandiklar iletisim yOntemleri ve tercih ettikleri iletisim kanallari
bakimindan degerlendirildiginde P. T. Barnum, Ivy Lee ve Edward Bernays’in halkla
iliskiler ¢calismalarinda tanitim ve uygulamalarin1 gergeklestirirken i¢inde bulunduklari
zamanin gegerli ve etkin iletisim kanallarini tercih ettikleri goriilmektedir. 19. yiizyilda
P. T. Barnum el ilanlari, afisler hazirlamig ve basili medyada yer almaya gayret
gostermistir. 20. ylizyilin baslarinda Ivy L. Lee basin biiltenleri ve basin toplantilartyla
tek yonlii iletisim siirdiirmiistiir. P. T. Barnum ve Ivy L. Lee yasadiklar1 zamanin
kosullar1 hangi olanaklar1 sunuyorsa iletisim kanali olarak onlar1 kullanmistir. Edward
Bernays da basin biiltenleri, el ilanlari, gazete haberleri ve dergilerde yer alma
calismalarinin  yan1 sira 20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra gelisen iletisim
teknolojileriyle radyoyu da iletisim kanali olarak kullanmistir. Anlagilmaktadir ki
gelisen iletisim teknolojileri halkla iligkiler uygulayicilarinin tercih ettikleri iletisim

kanallarini da etkilemektedir.

Bir genelleme yapmak gerekirse, yeni iletisim kanallar1 halkla iligkiler i¢in de yeni
imkanlar saglamaktadir. Halkla iligkilerde kamuyu bilgilendirme modelinde aktarilan
ornekte de Saglik Bakani Fahrettin Koca, iilkemizde tespit edilen Covid-19 giinliik vaka
sayilarin1 paylasirken basin toplantilarinin yani sira Twitter’1 da bir iletisim araci olarak
tercih etmis ve giinliik vaka sayilarin1 bu mecradan kamuoyuna iletmistir. Kazanci’nin
(2011: 387) da belirttigi gibi oOrgiitlerin her durumda ve ortamda halkla iliskiler
calismasinin olmas1 gerekmektedir. Bu baglamda 21. yilizyilin basindan itibaren
gelisimini hizlandiran ve giinliik hayatin vazgeg¢ilmez bir parcasi haline doniisen internet
ve dijitallesmenin de halkla iliskiler i¢in yeni firsatlar sundugu ve halkla iligkiler

caligmalarinin bu mecralarda da siirdiiriilmesi gerektigi ifade edilebilir.

Dijitallesme iletisimi kolaylastirip hizlandirirken halkla iligskiler baglaminda da hedef
kitleye ulasmanin ve ayn1 zamanda hedef kitleden geri doniit almanin da daha kolay ve
hizli olmasina aracilik etmektedir. Hedef kitlenin gorece daha zahmetsizce paylastigi
yorum ve gorlsler de orgiitler i¢cin politika belirlemede ya da degistirmede bir veri
kaynag1 olabilmektedir. Bununla birlikte sosyal medya kanallarinda hizla yayilabilecek
ve Orgiitiin imajina zarar verme potansiyeli olan haberlerle ilgili ger¢ek olsun ya da
olmasin bir halkla iligkiler faaliyetinin yiiriitiilmesi de elzemdir. Bir diger ifadeyle is

hedeflerine ulasmak i¢in dijital iletisimi de kullanmak durumunda olan orgiitler ayni
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sekilde olumsuz durumlarin Oniine gegmek i¢in de bu kanallar1 kullanmak

durumundadirlar.

4.2.5. lletisim, halkla iliskiler ve oyunlastirma olgularinin etkilesimi

Ozellikle Web 2.0’la birlikte kullanicilarin dijital iletisimde etkin hale ddniismeleri
onlara igerik iiretebilme, gonderilen igeriklerde degisiklik yapabilme ve paylastiklar
yorumlarla diger kullanicilar1 etkileyebilme olanagi vermektedir. “Web 2.0 en basit
bicimde ikinci nesil internet hizmetlerini tanimlar ve internet kullanicilarinin ortaklasa
ve paylasarak yarattigi bir sistemi tarif eder” (Ozdemir, 2013: 90). Bu baglamda
iletisimin siirdiiriilebilmesi ve hedef kitleye ulasmanin alternatif bir secenegi olmasi
bakimindan orgiitler i¢in dijital kanallarda halkla iliskiler caligmalarinin daha 6nem
kazandig: belirtilebilir. Deneyimli halkla iliskiler profesyonelleri e-posta, Twitter gibi
dijital araglarin yaninda “Blog” kullanimmin da onemli oldugunu belirtmektedir
(Erdogan, 2014: 193). James Grunig de (2013: 278) dijital medyanin, halkla iligkilerin
stratejik yonetim fonksiyonu olarak yeniden kurumsallagsmasini1 kolaylastiracak araglar
sagladigina inandigimi belirtmektedir. Dijital medyanin iki yonlii iletisimi hizlandiran ve
kolaylastiran bir ara¢ oldugu vurgulanabilir. Kullanicilar dijital medya araciligiyla
orgiitlerle daha kolay iletisim kurabilmekte ve ilgilendikleri konular ya da iiriinlerle
ilgili yorum, diisiince, elestiri ve sikdyetlerini paylasabilmektedirler. Orgiitlerin de
benzer bi¢cimde hedef kitle ve paydaslarindan, dijital kanallar araciligiyla, daha hizli geri
bildirim alabilecekleri belirtilmelidir. Dijital iletisim kanallarindan elde edilen veriler,
orgiitlerin halkla iligkiler calismalarinda dogru hedef kitleye, dogru mesajlarla
ulagabilmesine de olanak tanimaktadir (Alkim, 2010: 20). Anlasilmaktadir ki internet ve

dijital medya halkla iligkilerin g6z ard1 edemeyecegi bir iletisim kanalidir.

Dijitallesmenin One ¢ikardirdigi olgulardan birinin de oyunlastirma oldugu ifade
edilebilir. Oyunlastirilmis siireglerle hedef kitleye ulasmak ve hedef kitleden
alinabilecek geri doniitle, sunulan hizmet ya da tiriinlerle ilgili hedef kitlenin beklenti ve
diistincelerinin tespit edilebilmesi, miisteri bagliliginin saglanmasi ve iletisimin
stireclerinin hizlandirilmasimin miimkiin olabilecegi belirtilebilir. 2010 yilindan itibaren
giderek popiilerlesen oyunlastirma olgusunu da iletisim siiregleri ve halkla iligkiler
baglaminda bu diisiince cercevesinde degerlendirmek gereklidir. Ugiincii boliimde
aktarilan  oyunlastirma  Ornekleri  tekrar  degerlendirildiginde  kullanicilarin

oyunlastirilmig stire¢leri hem bir iletisim araci olarak tercih edebildikleri hem de
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iriinler, firmalar ya da mekanlarla ilgili goriislerini paylastiklart siirecler olarak

kullandiklar1 goriilmektedir.

Kisaca hatirlamak gerekirse, konum tabanli bir sosyal ag sitesi olarak hizmete sunulan
Foursquare uygulamasini kullanicilar yeni mekanlar kesfetmek icin kullanabiliyorlardi.
Bu mekanlar1 puan vererek degerlendirilebiliyor ya da goriislerini paylasarak uygulama
tizerinden diger kullanicilar1 da etkileme firsatina sahip olabiliyorlardi. Ayn1 zamanda
belirli bir mekan1 ziyaret etme sayisina bagli olarak uygulama iizerinden elde edilen
cesitli rozet ve statiilerin de miisteri bagliliginin devamliligina katki sagladig:

belirtilebilir.

Nike firmas1 da Apple firmasiyla isbirligine giderek gelistirdigi “Nike+ " uygulamasi
aracigiyla hedef kitlesine ulasmay1 amaglamistir. Nike kosu ayakkabilarindaki sensorler
ve 1Pod miizik calarlar, Nike+ uygulamasina veri aktarmak i¢in kullanilmistir.
Uygulama kullaniciya kosma aligkanlig1 kazanmasinda yardimci olurken ayni zamanda
kosu ayakkabilar1 eskiyen kullanicilarin da yeniden Nike marka spor ayakkabi
almalarina yonlendiren bir unsur olmustur. Nike firmasinin bu uygulamayla miisteri
baglilig1 ve iriin satiglarinda artig gibi is hedeflerine ulasmay1 hedefledigi de ifade
edilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012: 30). Nike+ uygulamasinin giiniimiizde pek de
yabanci olmadigimiz akilli bileklikler, akilli saatler gibi giyilebilir teknolojilere de

onciiliik ettigi ayrica belirtilebilir.

Volkswagen firmasi da insanlar1 dogru olan tercihlere yoneltebilmek adina “The Fun
Theory” isimli halkla iliskiler kampanyasini gergeklestirmistir. Bu kampanya
etkinliklerinden biri de Stockholm sehrindeki bir metro istasyonu ¢ikisindaki
merdivenlerin piyano tuslarina benzetilmesidir. Yiirliyen merdivenlere kiyasla piyano
tusu goriiniimlii ve lizerine basildiginda ses ¢ikaran bu merdivenleri kullanmak daha
fazla insan tarafindan tercih edilmistir. Firma eglence unsurundan yararlanarak insanlari
dogru olan davranisa yonlendirirken ayn1 zamanda kampanya kapsaminda da yeni iiriin

gaminin tanitimini stirdiirmustiir.

Yemeksepeti uygulamast da 2017 yilinda baslattigi “Yemeksepeti Lezzet Muhtarligt”
yarismasiyla kullanicilari, verdikleri yemek siparislerine gore cesitli rozetlerle
odiillendirmektedir. Ayrica oyunlastirilmis bu kurguda, haftalik olarak en c¢ok siparis
veren kullanici bir hafta boyunca kendi mahallesinde lezzet muhtar1 olmaktadir. Lezzet

muhtar1 secilen kullanicilar bir hafta boyunca diger kullanicilara dnerilerde bulunup
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sistemdeki restoranlar hakkinda diisiincelerini paylasabilmektedir. Bu baglamda
“Yemeksepeti” miisteriler ve restoranlar arasinda dijital bir koprii gibi islev
gormektedir. Misteriler restoranlart ve hizmetlerini puanla degerlendirip yorum

yazarken restoranlar da hizmet ve meniileriyle ilgili geri doniit alabilmektedir.

Iletisim siireci ve halkla iliskiler baglaminda tekrar degerlendirilen oyunlastirma
orneklerinden de anlasilacagi iizere oyunlastirilmis siirecler kullanicilart belirli
davraniglara yonlendirirken ayni zamanda iletisim kanali olarak kullanilabilmektedir.
Bu baglamda orgiit ve kamular1 arasindaki iletigimin yonetimi olarak tanimlanan halkla
iliskiler olgusunun da bu stirecin i¢inde yer aldig1 belirtilebilir. Bir sonraki boliimde de,
uluslararas1 bir kurulus olan Procter & Gamble firmasinin Tirkiye pazarina yonelik
gelistirdigi ve hedef kitlesinin {liniversite 6grencileri oldugunu ifade ettigi “Banabak”

isimli mobil uygulamasi incelenecektir.
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5. ILETiSIM ARACI OLARAK HALKLA ILISKILERDE OYUNLASTIRMA
OLGUSU: PROCTER & GAMBLE MOBIL UYGULAMASININ
INCELENMESI

Iletisim ihtiyac1 ve sosyal hayatinin iletisim olmadan siirdiiriilemez olmasi, iletisimi
insan iliskilerinin merkezine konumlandirmaktadir. S6zsiiz iletisimle basladigi kabul
edilen bu siire¢, zaman i¢inde sozlii ve yazili iletisimin farkli bigcimleriyle glinlimiize
kadar ulagsmustir. Bilgi, belgelerin saklanmas1 ve gelecek nesillere aktarilmasi ihtiyaci,
insanlar1 iletisim siirecinde yeni teknolojiler aramaya yoneltmistir. Yazili iletisimden
once bireyin ezberleme becerisine bagli olarak siirdiiriilen iletisim siireci, ¢ivi yazisinin
Stimerler tarafindan icat edilmesiyle birlikte bu bagimliliktan kurtulmustur. Tabletlere
kazinarak baglayan bu yeni teknoloji siireci zaman iginde papiriis, parsdomen ve kagit
lizerinde devam ederken hem maliyeti azalmis hem de taginmasi ve saklanmasi
kolaylasmistir. Gutenberg’in matbaay1 icat etmesiyle de yazinin kitlesel bir forma
biirlindiigi belirtilebilir.

Yazi, sozli iletisimde 6ne ¢ikan isitme duyusu ve ezber becerisinin yerine gdrme
duyusunu Oncelemistir. “Teknoloji duyularimizdan birini genislettigi zaman, yeni
teknolojinin igsellestirilmesi ile aym hizda, yeni bir kiiltiir aktarimi ortaya ¢ikar”
(McLuhan, 2014: 61). Bu baglamda iletisim siirecinde kullanilmaya baslanan
teknolojilerin ayni1 zamanda insan iliskileri ve kiiltiiriin olusumunu da etkiledikleri
vurgulanabilir. 21. yiizyilin basindan itibaren hizla gelisen internet ve dijitallesme de
iletisim siirecine yeni araclar sunmakla beraber iletisim bi¢imimizi ve kiiltiiriimiizii de
degistirmektedir. Hedef kitleleri ve kamulariyla iletisim kurmak durumunda olan
orgiitlerin, dijitallesen iletisim siireclerinin diginda kalmasi1 pek miimkiin degildir.
Dolayisiyla orgiitlerde iletisim yonetiminden sorumlu olduklart kabul edilen halkla
iliskiler birimlerinin, dijital iletisim kanallarin1 kullanmasinin da kaginilmaz bir
gereklilik oldugu ifade edilebilir. Dijitallesmenin daha yaygin hale getirdigi diger bir
olgunun da oyunlastirma oldugu sdylenebilir. Oyunun insan hayatindaki yeri ve
Ooneminin bir¢ok arastirmaci ve diisliniir tarafindan ifade edildigi bilinmektedir. Temelde

oyun olmayan bir ortamin katilimci ya da kullanicilar i¢in daha g¢ekici hale getirilmesi
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ve onlarin siirece kendi istekleriyle dahil olmalarinin saglanabilmesi i¢in bu ortamlara
oyun mekanik ve dinamiklerinin eklenmesi, oyunlastirma olarak tanimlanmaktadir.
Iletisim siirecinde oyunlastirmanin bir ara¢ olarak kullanilmasiyla beraber halkla
iliskiler uygulamalarinda da oyunlastirma olgusundan yararlanilabilecegi ifade
edilebilir. Bu c¢alismada Procter & Gamble firmasinin “Banabak” isimli mobil
uygulamasinin inceleme konusu olarak secilmesinde birden fazla unsur etkili olmustur.
Inceleme konusunun seciminde; ilgili mobil uygulamamin oyun unsurlarini
barindirmasi, diinya ¢apinda faaliyet gosteren bir firmanin sadece Tiirkiye pazarina
yonelik bir mobil uygulama gelistirmesi ve hedef kitlesinin {iniversite 6grencileri
oldugunun belirtilmesinin yani sira uygulamaya “Google Play Store” platformu
iizerinden verilen oylarin ve birakilan yorumlarin gorece fazla olmasi belirleyici
olmustur. Calismanin inceleme boliimii 6ncelikle Procter & Gamble firmasi hakkinda
kisa bir bilgilendirme ve “Banabak” uygulamasinin tanittmindan sonra uygulamanin

oyun unsurlar1 yoniinden degerlendirilmesiyle baslayacaktir.

5.1. Procter & Gamble Firmas1 Hakkinda Kisa Bilgilendirme

Cok uluslu bir firma olan Procter & Gamble temel olarak kimyevi tiiketim iiriinleri
iiretmektedir. Firmanin merkezi Cincinnati, Ohio, ABD’de bulunmaktadir. Urettigi
iriinler arasinda kisisel bakim ve hijyen iriinleri, cesitli temizlik maddeleri
bulunmaktadir. Firma asagidaki gorselde sunulan logosuyla giliniimiizde de bir¢ok

iilkede faaliyet gostermektedir.

Sekil 5.1: Procter & Gamble Firmasinin Giincel Logosu
Kaynak: (Url-13)
1837 yilinda Britanyal: bir mum iireticisi olan William Procter ve irlandali sabun
iireticisi James Gamble, Cincinnati, Ohio, ABD’de islerini birlestirerek Procter &
Gamble isimli firmay1 kurmustur. Sekil 5.1°deki logonun da kurucularinin soyadlarinin

bas harflerinden olusan, sade bir tasarim oldugu goriilmektedir. Caligmanin ilerleyen
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boliimlerinde de firmanin logosunda kullandig1 bas harfler firma adinin yerine

kullanilacaktir.

William Procter ve James Gamble’n iirettikleri her iki iirliniin temel icerigini hayvan
yaginin olusturmasi ve Cincinati’nin de domuz kesim merkezi konumunda olmasi, ham
maddeye erisim kolayli§i nedeniyle firma merkezinin burada kurulmasinda etkili
olmustur (Britannica, 2020). 1879 yilinda, firmanin kurucusu James Gamble’in oglu,
James N. Gamble, ailelerin ¢amasir ve banyo i¢in iki farkli sabun kullandiklarini fark
ederek iki iiriinii tek bir sabunda birlestirdikleri Ivory sabunlarini piyasaya sunmus ve
ABD’de uzun yillar boyunca ¢ok tutulan bir driin gelistirmistir (Url-14). Ivory
sabunlarinin {ilke ¢apinda tercih edilen bir iirlin olmasinda Edward Bernays’in
gerceklestirdigi basarili halkla iliskiler ve tanitim faaliyetlerinin de etkili oldugu bir

onceki bolimde 6rneklendirilerek aktarilmsti.

P&G’1mn halkla iligkiler ve tamitim faaliyetlerinin yaninda sponsor oldugu etkinlikler de
bulunmaktadir. Dilimizde “pembe dizi, arkasi yarm” gibi ifadelerle tanimlanan,
televizyon ve radyoda yayinlanan melodram tiiriindeki yapimlarimn Ingilizcedeki karsilig
“Soap Opera” terimidir. Sabun iireticisi de olan P&G firmasinin 1932 yilinda radyo
olmasiyla bu tiir radyo ve televizyon dizilerini tamimlamak i¢in “Soap Opera” terimi
kullanilmaya baslanmistir (Url-15). P&G’in bu tiir yapimlara radyo yayinlariyla
baslayan sponsorluk uygulamasi daha sonra televizyon dizileriyle de devam etmistir ve
en son 17 Eyliil 2010 yilinda “As the World Turns” isimli dizinin son boliimiine kadar

78 y1l boyunca stirmiistiir (Url-15).

P&G firmas1 Tiirkiye pazarina 1987 yilinda Mintax’a ortak olarak katilmistir (Milliyet,
2007). Bununla birlikte P&G firmasinin giiniimiizde Tiirkiye pazarinda herhangi bir
firmayla ortakligi bulunmamaktadir. Firma iilkemizde de kisisel bakim, hijyen ve
temizlik iiriin gruplariyla faaliyet gostermektedir. Tedarik¢i ve perakendecilere yonelik
arastirmalar  siirdiiren Kanada merkezli arastirma sirketi Advantage Group
International’in 2018 yili sonuglarina goére P&G Tirkiye pazarinda hizli tiiketim
maddeleri lreticisi ve tedarik¢isi siralamasinda birinci siraya yiikselmistir (Mall ve
Motto, 2019). Bu anlamda P&G’in Tiirkiye pazarinda da kisisel bakim, hijyen ve
temizlik iriinleri grubunda 6nde gelen bir konumda oldugu belirtilebilir. Tirkiye

pazarinda P&G firmasinin sundugu giincel iirlinler asagidaki c¢izelgede listelenmektedir.
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Cizelge 5.1: Tiirkiye Pazarindaki P&G Uriinleri

Uriin Grubu Markalar

Bebek Bakimi Prima

Camasir Yikama Uriinleri Alo, Ariel

Kadin Kisisel Bakim Orkid, Tampax

Kisisel Bakim Gillette, Old Spice, Venus

Sa¢ Bakim Head & Shoulders, Herbel Essences, Pantene
Ev Temizligi Fairy, Febreze

Agiz Bakimi Ipana, Oral-B

Saglik Uriinleri Vicks

Cihazlar Braun

Kaynak: (Url-16)

Cizelge 5.1 incelendiginde P&G firmasinin Tiirkiye pazarinda dokuz {iriin grubunda on
yedi farkli markayla faaliyet gosterdigi anlasilmaktadir. Cok uluslu bir firma olan
P&G’in Tirkiye pazarinda satisa sundugu listedeki iirlinlerin tiiketiciler tarafindan
bilinir markalar oldugu belirtilebilir. Ancak ad1 gecen on yedi iiriiniin tek bir firma catisi
altinda toplanmis farkli {irtin gruplari oldugunun tiim tiiketiciler tarafindan tahmin

edilemeyecegi de vurgulanmalidir.

P&G firmasinin Tiirkiye pazarinda kendi iiriinlerinin bilinirligini ve satigini arttirmak,
misteri bagliligin1 saglamak ve bunun yaninda is ortaklariyla yapmis oldugu etkinlikleri
genglere duyurmak iizere gelistirdigi “Banabak” isimli mobil uygulamanin genel
ozellikleri aktarildiktan sonra adi gegcen mobil uygulama igerdigi oyun unsurlari

bakimindan incelenerek ¢alismanin bulgular agamasina gegilecektir.

5.2. Banabak Uygulamasinin Tanitimi

Onceki boliimlerde aktarildign {izere P&G firmasi Ivory sabunlarinm tanitim
kampanyalari i¢in 1923 yilinda Edward Bernays’la birlikte ¢caligmaya baglamigtir. Ivory
sabunlarinin tanitim faaliyetlerinin uzun yillar basariyla devam etmesi firmanin halkla
iligkiler uygulamalarina 6nem verdiginin gostergesi olarak kabul edilebilir. Kisaca
hatirlamak gerekirse; Edward Bernays Ivory sabunlarinin suda batmama 6zelligini 6ne
cikaran ilanlarin yami sira, Central Park’ta g¢ocuklarin golde sabun kaliplarin
yiizdiirdiikleri yarismalar diizenlemistir (Okay ve Okay, 2002:176, Ulger, 2003: 23).

1920’11 yillarda sadece Ivory sabunlar1 beyaz renkli ve parfiimsiiz oldugu icin Bernays,
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zamanin popiler Broadway revii kizlar1 “Ziegfeld Follies Girls” iiyelerinin ve kimi
saglik calisanlarinin marka ismi sdylemeden bu sabunlari1 tercih ettiklerine yonelik
haberler de yaymlatmistir (The Museum of Public Relations). Yine iilke ¢apinda, uzun
yillar devam eden, 6grencilerin katilim sagladigi, sabun kaliplarindan yapilmis 6diilli
heykel yarigsmalar1 organize etmis ve kazanan heykellerin New York Sanat Merkezi’nde
sergilenmelerini saglamistir (Okay ve Okay, 2002:176, Ulger, 2003: 23). Aktarilan
orneklerden ikisinin, ozellikle erken yaslarda, ¢ocuklarin markayla bag kurmalarina

katki saglamasinda etkili oldugu ifade edilebilir.

Gelisen teknolojiyle birlikte iletisim siireclerinin de degisebildigi 6nceki boliimlerde
belirtilmisti. Buna bagli olarak halkla iliskiler uygulayicilarinin iletisim siireglerinde
tercih ettikleri yontemler ve kanallar da degisim gostermektedir. 21. yilizyilin
baslarindan itibaren dijital iletisim olgusunun, ¢cagin en belirleyici 6zelliklerinden birisi
oldugu belirtilmektedir. Bu baglamda halkla iligskiler birimlerinin de iletisim
siireclerinde dijital iletisim kanallarindan yararlanmasi dogal bir durumdur. Bu
diistinceden hareketle P&G firmasinin Tiirkiye pazarina yonelik, hedef kitlesi iiniversite
ogrencileri olan, “Banabak” isimli mobil uygulamay1 gelistirdigi ve geng¢ kitlenin
markayla bag kurmasini saglamay1r amagladig1 ¢ikarimi yapilabilir. Calismanin odak
noktasinda bulunan “Banabak” isimli mobil uygulamanin bu anlamda tanitilmasi ve

devaminda da oyun unsurlar1 baglaminda incelenmesi gerekmektedir.

2021 yili Ocak ay1 itibariyle Google Play Store platformunda Banabak uygulamasinin
cikis tarihinin 20.11.2017 oldugu, uygulamanin en son 18.12.2020 tarihinde
giincellendigi ve bir milyonun iizerinde indirme sayisina ulastig1 bilgisi yer almaktadir.
Banabak uygulamasimin, 2021 yili Ocak ayma kadar ii¢ yili askin siiredir yayinda
olmasi, P&G firmasinin Edward Bernays’la 1920’li yillardan sonra baslayan uzun
donemli halkla iligkiler ve tanitim faaliyetlerinden biri olup olamayacagi sorusunu da
akillara getirmektedir. Banabak uygulamasinin web sitesindeki destek sayfasinda
“Banabak Nedir?” baslikli yazida uygulama hakkinda asagidaki agiklamalar yer
almaktadir (Url-17):

Uygulamanin, P&G markalarinin ve program ortaklarinin avantajlarini genclere 6zel
firsatlarla sunan mobil bir uygulama oldugu belirtilmektedir. Gillette, Head &
Shoulders, Ipana, Pantene, Oral-B, Orkid, Veniis, Braun, Febreze, Fairy, Ariel, Alo,
Prima markalarinin P&G firmasina ait oldugu da ilgili sayfada yer almaktadir. Ancak

yine P&G firmasina ait olan Herbel Essences, Vicks, Old Spice ve Tampax
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markalarinin destek sayfasindaki listede yer almadigi goriilmektedir. Banabak’in hedef
kitlesininse 35 yas altindaki gengler ve genc¢ yetiskinler oldugu ifade edilmektedir.

Uygulamanin mottosunun da “Firsat Firsat1 Cagirsin!” oldugu vurgulanmaktadir.

StartersHub Kulugka Merkezinde tasarlanan ve ilk dort ayda 400.000’den fazla
indirildigi belirtilen Banabak mobil uygulamasinin 17.04.2018 tarihinde tanitiminin
yapildigi basmn toplantisinda, P&G Tiirkiye ve Kafkasya pazarlama direktdrii Ipek
Ersavas uygulamayla ilgili asagidaki agiklamalarda bulunmustur (I¢dzii, 2018):
“Avrupa’mn en geng iilkesi olan Tiirkive've Gzel 2014 yilinda baslattgimiz Banabak Genglik
Hareketi, dort yilda 1 milyondan fazla iiniversite ogrencisine dogrudan ve YouTube sayfasiyla
da milyonlarca gence online ulasti. Artik genglerin en cok vakit gecirdigi mobil telefonlarinda
davariz. Yeni Banabak uyeulamaswla dijital  diimyamn  gencleri ile  markalarimiz
arasindaki sinerjiyi artirarak, P&G’nin her zaman geng kalabilmesini saglayan inovatif bakis
agisini stirdiirmeyi hedefliyoruz. 30 yas alti gencleri hedefledigimiz uygulamamiz, orta ve iist
diizey kitleyi hedef alan sadakat programlarindan ayrisiyor ve genglere istedikleri ve
ihtiya¢ duyduklar: kampanyalar: sunuyor.”
Ipek Ersavas’in agiklamalarindan Banabak mobil uygulamasinm 2014 yilinda dijital
kanallarda baglatilan ayni isimli hareketin devami olarak, oyunlastirilmis bir kurguyla,
mobil ortama aktarilmig bi¢imi oldugu anlasilmaktadir. Hedef kitlesi gencler olan
uygulamanin, is hedefi olarak marka sadakatini arttirmay1 amacladigi belirtilmektedir.
Banabak uygulamasinin web sitesindeki destek sayfasinda hedef kitlenin 35 yas alti
oldugu belirtilse de P&G Tiirkiye ve Kafkasya pazarlama direktorii Ipek Ersavas, basimn
toplantisinda hedef kitlenin 30 yas alt1 gengler oldugunu ifade etmektedir. Yas siniriyla
ilgili farkli ifadeler kullanilsa da hedef kitlenin iiniversite Ogrencilerinden basladigi
anlagilmaktadir. Uygulamanin oyunlastirilmis kurgusu icinde kullanicilarin hem P&G
markalarmin  hem de is ortaklarinin  sundugu firsatlara ulasma imkéani
yakalayabilecekleri vurgulanmaktadir. Uygulamanin 6diil havuzunda sunulan odiilleri
talep edebilmek i¢in kullanicilarin farkli firsatlar1 degerlendirerek ve gorevleri yerine
getirerek bir tiir sanal para olarak kabul edilebilecek “Baks” ismindeki puanlari
toplamalar1 gerekmektedir. Asagidaki gorselde Banabak uygulamasiyla kullanicilarin

Baks biriktirerek erisebilecekleri 6diillerin 6rnekleri bulunmaktadir.
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Sekil 5.2: Banabak Uygulamasi ve Sunulan Firsatlarin Ornekleri
Kaynak: (Url-17)

Sekil 5.2’nin sag alt kosesinde yer alan P&G firmasinin logosu, uygulamanin hangi
firma tarafindan Google Play Store ve App Store c¢evrimigi magazalarinda
yaymlandigin1  gostermektedir. Gorselin tam ortasinda bulunan mobil telefon
icerisindeki logo, uygulama ag¢ilirken kullanicilarin karsilastigi ekran goriintiisii bigimde
kullanilmistir. Uygulamada biriktirilen Bakslarla alinabilecek o6diil ornekleri de
Banabak logosunun etrafinda daire seklinde konumlandirilmistir. Gorseldeki odiillerin
sabit olmadigi, zaman icinde stok durumu ya da is ortaklariyla gerceklestirilen
anlagmalar ¢ercevesinde degisiklik gosterebildigi, gerek uygulama iizerinden gerekse de
kullanicilarin - ¢evrimi¢i magazalarda yazdiklart1 yorumlar cevaplanirken iletisimi
sirdliiren “Procter & Gamble Productions Banabak Ekibi” tarafindan kullanicilara
iletilmektedir. Nir Eyal ve Ryan Hoover’in kanca modelinde belirttikleri gibi eylem,
odiil beklentisiyle gerceklestirilen bir davramistir ve tahmin edilebilir dongiiler
bireylerde ilgi uyandirmaz (2015: 16). Bu baglamda Banabak mobil uygulamasinda
kullanicilara sunulan o6diillerin de sabit olmamasi oyunlastirma kurgusu bakimindan
beklenen bir mekaniktir. Banabak ekibinin odiillerle ilgili iki kullaniciya 16.06.2020 ve
26.06.2020 tarihlerinde Google Play Store’da yazmis oldugu cevaplar agagidaki gibidir:

“Procter & Gamble Productions16 Haziran 2020

Merhaba, ddiillerimiz stoklarla swurly oldugu ig¢in her kullanict belirli sayilarda alabiliyor.

Anlayisin icin tesekkiir ederiz. Oneri, elestiri ve baska tespitlerin icin liitfen review@banabak.com

adresinden bize ulag.”

“Procter & Gamble Productions 26 Haziran 2020
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Yeni édiiller ve firsatlar icin tiim Banabak Ekibi cok calistyor. Stoklarmiza gore farkl:
zamanlarda farkl édiillerle karsilasman gayet normal. Takipte kal liitfen.”
Banabak uygulamasinin kullanicilara taahhit ettigi ve zaman i¢inde degisiklik gdsteren
odiiller arasinda maddi olanlarin yani sira satin alinamayacak deneyimlerin de
bulundugu da belirtilmektedir. Fidan bagis1 ve egitim destegi gibi ddiiller bunlara drnek
olarak belirtilebilir. Sekil 5.2’de simgelestirilen odiiller arasinda gorevler
tamamlandik¢a ve gilinlik olarak uygulamay1 ziyaret ederek biriktirilebilen Bakslarla
ulagilabilen, indirimli yiyecek ve icecekler, program ortaklariyla yapilan anlagmalarla
saglanan cesitli indirimler, ders notu paylasimi, siirpriz hediyeler, sinema bileti vb.
odiiller bulunmaktadir. Uygulama araciligiyla kullanicilar yaptiklart P&G iirlini
aligverislerinin figlerini de uygulamaya yiikleyerek Baks kazanabilmektedirler. Ayrica
kimi odiillere ulagabilmek, o 6diil igin gereken puam biriktirmenin yani sira belli
miktarda aligveris fisinin uygulamaya ytliklenmesini de gerektirmektedir. Kullanicilarin

uygulama iizerinden gergeklestirdikleri fis yiikleme 6rnegi sekil 5.3’te gosterilmektedir.

Sekil 5.3: Banabak Uygulamasina Alisveris Fisinin Yiiklenmesi Ornegi
Kaynak: I¢ézii, (2018)

Sekil 5.3’te kullanicilarin satin aldiklar1 P&G {irlinlerinin aligveris fisini uygulamaya
kaydettirmeleri 0rneklendirilmektedir. Uygulamanin alt orta kisminda bulunan fis ¢ek

kismindan aligveris fisleri taratilarak sisteme yiiklenmekte ve kontrol edilip
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onaylandiktan sonra kullaniciya puan ya da ¢ekilis hakki gibi kazanimlar sunulmaktadir.
Fis yiiklemenin haricinde kullanicilar giinliikk olarak uygulamaya giris yaparak,
arkadaslarin1 uygulamay1 kullanmaya davet ederek, anket sorularini cevaplayarak veya
video izleyerek ya da sosyal medya paylasimlarinda bulunarak da ddiillere ulasmanin

araci olan Bakslar1 kazanabilmektedirler.

Dogru kurgulanan oyunlastirilmis siireclerin kullanicilarin i¢sel motivasyonla siirece
dahil olmalarin1 ve is hedeflerine ulasilmasimi saglamasi gerektigi oyunlastirma
boliimiinde belirtilmisti. P&G Tiirkiye ve Kafkasya pazarlama direktorii Ipek Ersavas
da basin toplantisinda Banabak uygulamasiyla P&G markasi ve gencler arasindaki
sinerjiyi artirmay1 hedeflediklerini  belirtmistir (I¢6zii, 2018). Bu baglamda
kullanicilarin uygulama hakkinda yazdiklar1 yorumlarin da is hedefleriyle ilgili olmasi
beklenilebilir. Aksi durumda oyunlagtirilmig siire¢ i¢in tercih edilen oyun unsurlarina
dogru karar verilemedigi kanisina ulasilabilir. Caligmanin bulgular béliimiinde iletisim
sirecinde  kullanicilarin ~ yorumlar1 iizerinden Banabak uygulamasinin hangi
ozelliklerinin 6ne ¢iktig1 da incelenmis olacaktir. Kullanic1 yorumlarinin incelemesine
gecilmeden Once Banabak uygulamasinin oyun unsurlart yoniinden incelenmesiyle

calismanin bulgular kismina baglanmis olacaktir.

5.3. Bulgular

Calismanin  bulgular bolimii Banabak mobil uygulamasinda kullanilan oyun
unsurlarinin incelenmesi ve bu unsurlarin oyun bilesen, mekanik ve dinamikleri
kategorilerine  goére  degerlendirilerek  tespit  edilen oyun  unsurlarinin
orneklendirilmesiyle baslayacaktir. Boylece ilk arastirma sorusu olan “P&G sirketinin
gelistirdigi ‘Banabak’ isimli uygulamada hangi oyun unsurlari bulunmaktadir?” sorusu

cevaplanmis olacaktir.

Ikinci asamada oyunlastirilmis bir siiregte kullanicilarin hangi konulari ele aldiklar:
diger bir ifadeyle iletisim siirecinde one ¢ikan konular, Banabak mobil uygulamasi
hakkinda Google Playstore’da yazilmig olan kullanici yorumlarmin incelenmesiyle

degerlendirilerek bir betimleme yapilacaktir.

5.3.1. Banabak uygulamasinin oyun unsurlari yoniinden incelenmesi

Calismanin iiclincli boliimiinde aktarilan oyunlastirma olgusuyla ilgili tanimlarin

senteziyle olgunun genis kapsamli bir tanimi yapilabilir. Bu baglamda oyun olmayan bir

161



sisteme, ortama ya da siirece oyun unsurlarinin eklenmesiyle, ilgili yapinin kullanicilar
icin cekici hale getirilmesi ve ilk basta digsal motivasyonla siirece dahil olan bireylerin,
zaman i¢inde i¢sel motivasyonla siirece devamlarinin saglanarak kullanicilardan
beklenen, i1s hedeflerine yonelik, davranis degisikliginin elde edilmesi amaciyla
kurgulanan ortamlarinin oyunlastirma olarak adlandirildig: belirtilebilir. Ne var ki, oyun
unsuru olarak adlandirilan oyun bilesen, mekanik ve dinamiklerinin eklenmesi bir
stirecin basarili olmasinda yeterli degildir. Oyun unsurlarmin se¢imi, nasil, hangi
durumlarda ve ne zaman kullanictya sunulduklar1 ve neden bu bilesen ve mekaniklerin
secildikleri de dinamikler olarak adlandirilan nihai hedefe ulagmay:1 saglayan ve
oyunlastirma kurgusunu gerceklestiren oOrgiit, kurum ya da organizasyonun is

hedeflerine ulasmasinda etkili olan faktorlerdir.

Banabak uygulamasinin basin toplantis1 tanitiminda belirtilen, kullanicilarin markayla
bag kurmasi is hedefinin, oyunlastirma kurgusunda etkili olabilmesi de neticede tercih
edilen oyun unsurlariyla ilgilidir. Bu baglamda P&G firmasinin Tiirkiye pazarina
yonelik gelistirdigi Banabak isimli mobil uygulamanin oyun unsurlar1 bakimindan
degerlendirilmesi c¢alismanin  inceleme kismma baslamanin ilk basamagini
olusturmaktadir. Oyun bilesen, mekanik ve dinamikleri degerlendirilirken iiglincii

boliimde aktarilan ayrima gore siniflandirma yapilacaktir.

5.3.1.1. Banabak uygulamasinin oyun bilesenleri

Oyun unsurlarinin belirlenmesinde, oyun bilesenlerinin fiziksel ve yazilimsal
unsurlardan olustugu tigiincii boliimde aktarilmisti. Bu baglamda iicretsiz olan Banabak
mobil uygulamasint Google Play Store ya da App Store g¢evrimi¢i magazalarindan
indirebilmek ve kullanabilmek igin Oncelikle kullanicilarin akilli telefon olarak
adlandirilan bir mobil cihaza ve ayni zamanda internet baglantisina da sahip olmalar
gerekmektedir. Bunun yaninda uygulama kullanildigi zamanlarda da internet
baglantisina ihtiya¢ duyulmaktadir. Cevrimdisi olarak uygulamadan faydalanma imkani
bulunmamaktadir. Uygulamaya giris yapabilmek i¢inse kullanicilarin bir elektronik
posta hesabina sahip olmalar1 ve kendilerine 6zel sifre olusturmalar1 gereklidir. Kayit
sirasinda ad, soyad, dogum tarihi, cinsiyet ve egitim bilgileri kullanicilardan
istenmektedir. Egitim durumu bashigr altinda iiniversite 6grencilerinin kayith olduklari
iiniversitenin ad1 ve boliimiiyle ilgili bilgiler de ayrica uygulamay1 kullanan bireylerden

talep edilmektedir.
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5.3.1.2. Banabak uygulamasinin oyun mekanikleri

Oyun mekanikleri yoniinden uygulama degerlendirildiginde, temel oyunlagtirma
kurgusunun “Baks” diye adlandirilan puanlardan olustugu ve kazanilan puanlar
karsiliginda kullanicilara gesitli firsatlar sunuldugu anlasilmaktadir. Baks kazanmanin
farkli yollar1 bulunmaktadir. Foursquare uygulamasiyla 6zdeslesmis ve oyunlastirma
kurgusunda ilk akla gelen mekaniklerden sayilabilecek olan “check-in” mekaniginin
benzeri giinliik ziyaret karsilifinda yani uygulamaya giris yapilan her giin ig¢in
kullanicilara belli miktarda puan verilerek kullanicilarin uygulamaya giin bazinda giris
yapmasi amaclanmaktadir. Arastirma sirasinda katilimli gozlem siirecine baslanan
01.08.2018 tarihinde, uygulamada giinliik ziyaretlerin karsilig1 olarak kullanicilara 50
Baks verildigi, bu miktarin 23.11.2019 tarihinden itibaren iki katina ¢ikarilarak 100
Baksa ytikseltildigi gozlemlenmistir. Uygulamaya giinliik girislerde verilen Bakslarin
iki katina ¢ikarilmasi daha 6nceden haber verilmedigi i¢in kullanicilar agisindan siirpriz
olmustur ve Baks biriktirmenin biraz daha kolaylagmasi saglanmistir. Ayrica giinliik
giriglerde verilen Baks miktarinin arttirilmasinin, kullanicilarin uygulamay: her giin
ziyaret etmelerini tesvik etmeye yonelik dis kaynakli bir tetikleyicinin kullanicilar
nezdinde daha cekici hale getirilmesi i¢in kurgulanmis oldugu diisiiniilebilir. Bununla
beraber cesitli sosyal medya uygulamalarinda gozlemlenen kullaniciya bir mesaj
geldiginde ya da ilgilendigi konuya iligkin bir gelisme oldugu zaman uygulama simgesi
tizerinde goriilen hatirlatict rakamlar veya simgeler Banabak uygulamasinda
kullanicilarin  uygulamay1 giinlik olarak ziyaret etmelerini hatirlatmak igin

kullanilmamaktadir.

Nir Eyal’in kanca modelinde dis kaynakli tetikleyici olarak nitelendirdigi bu tlirden
hatirlaticilar, kullanicilarin siirece dahil olmalarin1 aligkanlik haline doniistiirmede
kullanilan mekaniklerdir. Ancak Banabak uygulamasinda benzer bir bildirim ya da
hatirlatici, glinliikk dis kaynakli tetikleyici olarak kullanilmamaktadir. Bunun yerine
uygulamay1 heniiz kullanmayan bireyleri siirece dahil etmek amaciyla hélihazirda
uygulamay1 kullananlar, uygulama {iizerinden arkadaslarin1i davet ederek birer dis
kaynakli tetikleyici unsur olabilmektedirler. Boylelikle uygulamay: kullanan sayisinin
artmas1 amaglanirken kullanicilar da davetlerini kabul edip iiye olan arkadaslar

sayesinde ekstra Baks kazanabilmektedirler.
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Sekil 5.4: Banabak Uygulamasi Arkadas Daveti Sekmesinin Ekran Goriintiisii
Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindig1 tarih: 13.03.2021

Sekil 5.4°te arkadas davetini kabul ederek iiye olan bireyler karsiliginda daveti gonderen
kullanicilara 1500 Baks verilecegi ve eger daveti gonderen kullanici bir {iniversite
ogrencisiyse kazanacagi Baks miktarinin ikiye katlanacagi belirtilmektedir. Hedef

kitlesinin iiniversite Ogrencileri oldugu belirtilen uygulamada, {iniversite ogrencileri

%3 i

okul kimliklerinin fotografimi ya da “edu” uzantilh Universite elektronik posta
hesaplarini sisteme yiikleyerek de bir defaya mahsus 3000 Baks kazanabilmektedirler.
Sadece liniversite 6grencilerine sunulan bu oyun mekanigi Yu-kai Chou’nun Octalysis
Cercevesinde belirttigi olumlu giidiilerden biri olarak kabul edilebilir. Chou’nun epik
anlam ve c¢agri olarak adlandirdigi bu giidii kimi zaman da acemi sansi olarak
isimlendirilmekte ve bireye kendisinin ayricalikli oldugunu hissetmesini saglamaktadir.
Arkadas daveti mekanigiyle de {iniversite Ogrencileri bir defaya mahsus, 6grenci

olmayan kullanicilardan farkl olarak iki kat fazla Baks kazanma ayricaligina sahiptirler.

Kullanicilarin Baks olarak adlandirilan puanlart kazanmasinin yollarindan bir digeriyse
uygulama iizerinden yayinlanan anket ve sorulara cevap vererek gergeklesmektedir. Bu
anket ve sorularla kullanicilarin tercihleri, hobileri, aliskanliklar, {iriin tercihleri, Covid-
19 pandemi donemi sonrasi vb. gilincel durumlarla ilgili goriisleri, sosyal medya
platformlariyla ilgili kullanim tercihleri ve diislinceleri, Banabak uygulamasiyla ilgili
beklenti ve goriisleri gibi cesitli kisa sorulara cevap aranarak karsiliginda kullanicilara
cevapladiklari soru basina 50 Baks verilmektedir. Sorulan sorulara kullanicilarin verdigi

cevaplarla P&G firmasinin dolayli yoldan kendisine bir ¢esit veri havuzu olusturdugu
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ve lriin gelistirme c¢alismalarinda elde ettigi bu verilerden yararlanabilecegi de

vurgulanabilir.

Obaks  BonaBak« @
113,465

BIRKAG SORU GOZ, BAKSLARI KAP!

Slirpriz sorulara cevap ver, stirpriz BAKSlar
kazan!

50 §

Sekil 5.5: Banabak Uygulamast Soru C6z Sekmesinin Ekran Goriintiisii

Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindig: tarih: 13.03.2021

Sekil 5.5’teki ekran goriintiisiinde kullanicilarin gorselde soru isaretiyle vurgulanan
stirpriz sorulara verecekleri cevaplarla Baks kazanabilecekleri belirtilmektedir. Ayrica
gorselin sol alt kisminda cevaplanan soru basina kullanicilara verilecek Baks miktar1 da
gosterilmektedir. Kimi soru ve anketlerde de P&G firmasinin televizyonda yayinladig:
reklamlarla ilgili sorular sorularak kullanicilarin bu reklamlari izlemesi ve marka

bilinirliginin artmast da amaglanmaktadir.
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L] ~ 21

- X
b

== %100 V _&

IZLE KAZAN-HEAD&SHOULDERS ILE 72
SAATE KADAR KEPEKSIZ

Head&Shoulders ile yag ve kepekten arinmis S
derinlemesine temiz sac ve sac derisi 72 saate (’4" '\\‘
kadar seninle. KazanmakKafadaBaslar \

250 &

Sekil 5.6: Banabak Uygulamasi Izle Kazan Sekmesinin Ekran Goriintiisii
Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindigi tarih: 18.04.2021
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Banabak mobil uygulamasindaki “/zle Kazan” bashg1 altinda cesitli videolarla birlikte
P&G firmasinin hazirlamis oldugu reklamlar izlenerek de Baks kazanilmaktadir. Sekil
5.6 gorselinde, Banabak mobil uygulamasinda sunulan cesitli “/zle Kazan” videolariyla
ilgili bir o6rnek verilmektedir. Gorselin sag alt kosesinde yine videoyu izleyen
kullanicilarin kazanacagir Baks miktar1 belirtilmektedir. Baks kazanmanin bir yolu olan
video izleme mekanigi genellikle P&G firmasinin televizyon reklamlarindan olusmakta
ve bdylece kullanicilarin televizyonda izleyemedigi ya da izlemek istemedigi
reklamlarin  hedef kitlesine ulagmasinin bir yontemi olarak kullanilmaktadir.
Kullanicilarin 6diillere ulagmasinin aract olan ve Baks olarak adlandirilan puanlari
kazanmasinin bir diger yontemi de satin aldiklar1 P&G iirlinlerinin aligveris fislerini

uygulamaya yliklemesiyle gerceklesmektedir.

Kazanma $ansi Yakala

@ P&G Urinunon Fisini Cek,/” ©
Xicaomi Band 4

FiS CEK - P&G URUNUNUN FiSiNi CEK,

HEMEN 2500 BAKS KAZAN! AYRICA

XIAOMI BAND 4 AKILLI BILEKLIK

KAZANMA SANSI YAKALA! Q

Hemen P&G urintnin fisini ¢ek, 2500 BAKS'|
kap! Ayrica Xiaomi Band 4 Akill Bileklik
kazanma sansi yakala!

2,500 &

Sekil 5.7: Banabak Uygulamasi Fis Cek Sekmesinin Ekran Goriintiisii
Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindigi tarih: 18.04.2021

Sekil 5.7°de kullanicilarin satin aldiklari P&G iirlinlerinin figlerini uygulamaya
yiikleyerek ulasabilecekleri ve ¢esitli zamanlarda degisiklik gosteren farkli firsatlardan
biri 6rneklendirilmektedir. Aligveris fislerini yiiklediklerinde kullanicilarin kazanacagi
Baks miktart her zamanki gibi gorselin sag alt kisimda belirtilmekle beraber hem
gorselin list kismina hem de agiklama boliimiine de eklenmistir. Ayn1 zamanda P&G
firmasinin i ortaklariyla gerceklestirdigi anlagmalar sonucu kullanicilarina sundugu
firsatlardan biri de bu gorselde bulunmaktadir. Bir teknoloji ve elektronik cihaz {ireticisi
olan Xiaomi firmasiin giyilebilir teknoloji olarak piyasaya sundugu {irlinlerden biri

olan “Mi Band 4” isimli iriin ilgili gorselde Banabak kullanicilarina firsat olarak
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sunulmaktadir. Ancak her kullanici bu firsattan yararlanma imkanina sahip degildir.
P&G firmasinin Banabak mobil uygulamasinda agiklanan kampanya katilim kosullari
incelendiginde 04.05.2021 tarihine kadar fis yiikleyen 1000. kullanicinin 6diile hak
kazanacagi yani sadece bir kisinin Xiaomi Band 4 Akilli Bileklik kazanabilecegi

belirtilmektedir.

Banabak mobil uygulamasinda hedef kitleye firsat olarak sunulan tekliflerin genel
cogunlugu “Fis Cek” mekanigiyle baglantilidir. Bu ve benzeri mekaniklerle firma
kendi iiriinlerinin satisin1 arttirmay1r amaglarken hedef kitlesinin ilgi duyabilecegi
tirlinleri de kullanicilarina belirli kosullar altinda sunmaktadir. Kullanicilar ekstra Baks
kazanmak i¢in kullanmakta olduklar1 diger sosyal medya hesaplarin1 da uygulamaya

baglayabilmektedirler.

SOSYAL MEDYA HESAPLARINI

SOSYAL MEDYA HESAPLARINI BAGLA, BAGLA, BAKSLARI KAZAN

BAKSLARI KAZAN

Kampanyalarimizdan ilk sen haberdar olmak

istiyorsan, hesaplarini simdi uygulamaya

baglamayi unutma, her bir hesabina 500 BAKS f Facebook O
hediye!

500 & Twitter @)

Sekil 5.8: Sosyal Medya Hesabi Baglama Ekran Goriintiileri
Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindig: tarih: 21.04.2021

Sekil 5.8’de kullanicilarin Facebook ya da Twitter sosyal medya hesaplarin1 Banabak
mobil uygulamasina baglamalar1 kosuluyla her sosyal medya hesabi i¢in kullanicilarin
500 Baks kazanabilecekleri belirtilmektedir. Soyle ki eger bir kullanic1 hem Facebook
hem de Twitter hesabin1 Banabak uygulamasina baglarsa ekstra olarak 1000 Baks
kazanma hakkina sahip olmaktadir ve uygulamada yayinlanacak yeni kampanyalardan
da oncelikli haberdar olma firsati kullanicilara sunulmaktadir. Facebook ve Twitter
sosyal medya platformlar1 Nir Eyal’in kanca modelinde dis kaynakli tetikleyici olarak
nitelendirdigi  hatirlatict  mekanigin  Banabak uygulamasindaki  Ornekleridir.

Kullanicilara yeni kampanyalar bu platformlar {izerinden duyurulurken bu bildirimler
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kullanicilarin mobil uygulamaya giris yapmalar i¢in bir dis kaynakli tetikleyici gorevi

gormektedir.

Banabak uygulamasinda “Firsatlarim” sekmesi altinda kullanicilara sunulan ve
yukarida aktarilan mekaniklere ek olarak “Odiiller” sekmesinde de zaman igerisinde
degisiklik gosterebilen g¢esitli ddiiller kullanicilara biriktirdikleri Bakslar karsiliginda ya
da bazi ddiiller sadece mobil uygulamanin kullanilmasi kosuluyla karsiliksiz olarak da
sunulmaktadir. Odiil kategorileri cesitli is ortaklartyla yapilan isbirligi sonucunda
kullanicilara sunulan indirimler, burs almaya hak kazanmis Ogrencilere bagis yapma
imkani, kimi magazalarda kullanilabilen hediye ¢ekleri, baz1 dijital oyunlar i¢in kodlar,
P&G iirtinlerinden olusan hijyen ya da temizlik maddesi iiriinleri, elektronik iiriinler vb.

farkl: firsatlar (tirlinler/teklifler) kullanicilara sunulmaktadir.

Cogu oyunlastirma kurgusunun vazgeg¢ilmez mekaniklerinden biri olan liderlik tablosu
Banabak uygulamasinda da kullanilmaktadir. Liderlik tablosu mekanigi kullanicilarin
ilerleme seviyelerini gormelerine, diger kullanicilarla olan karsilastirmada kendi
yerlerini daha net algilamalarina ve hedeflerine ulagmada kullanicilara sunulan bir veri

niteligi tasimaktadir.
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Sekil 5.9: Banabak Uygulamasi Liderlik Tablosu Ekran Goriintiisii
Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindig1 tarih: 23.04.2021
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Sekil 5.9’da Banabak mobil uygulamasinda kullanicilarin liderlik tahtasi sekmesinden
ulasabilecekleri lider tablosu mekanigi o6rneklendirilmektedir. Kullanicilar liderlik
tahtasinda kendi puan durumlartyla ilgili verinin yaninda hem kendi kayitli olduklari
tiniversitedeki liderlik siralamasinda ilk on i¢inde yer alan kullanicilarin durumlarini,
hem de Tirkiye genellindeki kullanicilarin ilk on siralamasiyla ilgili verilerine
ulagabilmektedirler. Liderlik tahtasi sekmesinde kullanicilar i¢inde bulunduklari ay
bazinda siralama durumunu takip edebildikleri gibi tiim zamanlar istatistigi seklinde de
diger kullanicilarin o giine kadarki ilk on i¢inde yer alan siralamalarin
inceleyebilmektedirler. Bartle’in oyuncu taksonomisinde belirttigi {lizere; en {ist
seviyeye ulagsmay1 hedefleyen ve bu durum onlar i¢in bir i¢sel motivasyon kaynagi olan
“Basaranlar” ya da diger oyuncularla miicadele etmeyi ve basarilarini sergilemeyi
seven “Katiller” diye adlandirdigi oyuncu tipleri igin liderlik tablolari 6nemlidir. Bu
baglamda liderlik tablolar1 bu tiir kullanicilarin siirece devam etmelerinde etkili olan bir

mekaniktir.

5.3.1.3. Banabak uygulamasinin oyun dinamikleri

Oyunlastirilmis ortamlar kurgulanirken bilesen, mekanik ve dinamiklerden olusan oyun
unsurlarindan  yararlanildigr  bilinmektedir. Bilesenler oyunlastirma kurgusunun
gerceklestirilebilmesi i¢in gerekli olan somut 6gelerken mekanikler de siire¢ boyunca
kullanicilarin etkilesim iginde olduklar1 ve asil amag¢ olan dinamiklere ulasmanin araci
konumundadirlar. Her ne kadar gozle goriilmeyen unsurlar olsalar da dinamikler
kullanicilar i¢in asil motivasyon kaynagt ve nihai hedeftirler. Mihaly
Csikszentmihalyi’nin “Akis” teorisindeki agikladigi gibi kullanicilarin siirece devam
etmesi ve dinamiklere ulagmaya calismalari da uygun bilesenlerin belirlenmesi ve
secilen mekaniklerin bu bilesenlerle uyumlu bir sekilde ¢alisarak kullanicilar
dinamiklere yonlendirmesi gerekmektedir. Aksi durumda belirli bir siire sonra kullanici
stireci terk edecektir. Bu baglamda P&G firmasimin agiklamalarindan ana hedef kitlesi
tiniversite gencleri olan Banabak mobil uygulamasinin diger firmalarin sadakat
programlarindan ayrisarak hedef kitlesiyle marka arasinda bir sinerji olusturmak istedigi
belirtilmistir. Yine de 0zl itibariyle belirtilen yas grubundan itibaren kullanicilarda
marka baghilig1 olusturmak ve bu baglilig: siirdiirebilmenin firma agisindan Banabak
mobil uygulamasinin dinamiklerinden biri oldugu belirtilebilir. Dolayli olarak da bu

diisiincenin firma tiriinlerinin satisina etkisi de bir diger dinamik olarak kabul edilebilir.
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Bu caligmada, Banabak mobil uygulamasinin oyun dinamikleri kullanicilar baglaminda
degerlendirilecegi icin tespit edilen bilesen ve mekaniklerin kullanicilar1 hangi
dinamiklere ulagsmaya yonlendirebilecegi iizerinde durulacaktir. P&G firmasinin
Tiirkiye yerel pazarina yonelik hazirlamis oldugu Banabak isimli mobil uygulamasinin,
belirlenen bilesen ve mekaniklerinin kullanicilar1 motive ederek hedef kitlesinde marka
sadakati olusturmay1 amacgladigi vurgulanmisti. Bununla beraber Banabak mobil
uygulamasint  kullananlar da g¢esitli  siiregler sonunda farkli  dinamiklere
ulasabilmektedirler. Odiil almaya hak kazanan bir kullanicimin duygulari, liderlik
tablosunda ilk on kullanict iginde ismini gormeyi amaclamasi, firmanin {riinlerini
begenerek markayla aralarinda bag kurmasi, kendisini ayricalikli hissetmesi vb.
durumlar Banabak uygulamasinin dinamikleri olarak Orneklendirilebilir. Asagidaki

cizelge 5.2°de Banabak mobil uygulamasinin oyun unsurlart siiflandirilmaktadir.

Cizelge 5.2: Banabak Mobil Uygulamasinin Oyun Unsurlar1 Coziimlemesi

Bilesen Mekanik Dinamik

Puan (Baks)
Liderlik Tablosu
Indirim
Odiil
Firsat
Bagis
Soru cevaplama
Video izleme Statii
Anket Ayricalik
Gorevler [lerleme
Fis Cekme Bag kurma
Arkadas daveti Duygular
Erisim
Ayricalik
Kazanma
Stirprizler
Sosyal medya hesab1 baglama
Esya
Sans

Mobil telefon
Internet baglantis1
Elektronik posta hesabi
Sifre olusturma
Kayit olma

Cizelge 5.2°de Banabak mobil uygulamasinin i¢erdigi oyun unsurlari bilesen, mekanik
ve dinamik kategorileri altinda siniflandiriimaktadir. Cizelgede Banabak mobil
uygulamasiyla ilgili en fazla unsurun mekanik kategorisinde tespit edildigi
goriilmektedir. Bununla birlikte alanyazinda oyunlastirmanin temel yap1 taglarindan biri

olarak kabul edilen ve “PBL Triad” olarak adlandirilan “points, badges, leaderboard”
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(puan, rozet, liderlik tablosu) li¢lemesinin sadece iki unsurunun Banabak mobil
uygulamasinda tercih edildigi anlasilmaktadir. Uygulamada; kullanicilara ¢esitli
gorevleri tamamladiklarinda, video izlediklerinde, anket tamamladiklarinda ya da Baks
biriktirirken 1ilerleme seviyelerine gore herhangi bir rozet verilmemektedir.
Oyunlastirma kurgusunda bir motivasyon araci olarak kabul edilen ve Foursquare,
Yemeksepeti gibi uygulamalarda basarili bir sekilde kullanilan ve temel oyunlastirma
bilesen/mekaniklerinden kabul edilen rozet mekaniginin Banabak mobil uygulamasinda

bulunmamasinin bir eksiklik oldugu belirtilebilir.

Mekanik kategorisinde belirtilen ancak yukarida 6rneklendirilmeyen erisim, ayricalik ve
esya mekaniklerinin de agiklanmasi yararli olacaktir. Gabe Zichermann’in gelistirdigi
SAPS modelinde “Stuff” esya olarak acikladigi ve oyunlastirma kurgusunu olusturan
kurum ya da organizasyon igin belirli bir maliyeti olan bu mekanik Banabak
uygulamasinda kullanicilara verilen cesitli P&G iirlinleri ve farkli zamanlarda o6diil
olarak sunulan f{irtinlerle agiklanabilir. Kimi zaman uygulama iizerinden duyurusu
yapilan ve sadece belli sayida kullaniciyla siirlandirilmis ¢evrimici etkinliklere katilim
hakki da hem “Access” erisim mekanigine Ornektir hem de sans mekanigini
icermektedir. Belirli kosullar yerine getirildiginde diger kullanicilara verilen Bakslara
ek olarak sadece liniversite Ogrencilerinin almaya hak kazandigi ekstra Bakslar da
ayricalik mekaniginin Ornekleridir. Uygulamanin ana hedef kitlesi olan {iiniversite

ogrencileri bu mekanikle ayricalikli bir durumda konumlandirilmaktadirlar.

Banabak mobil uygulamasi oyun unsurlari yoniinden incelendiginde bir ortam ya da
siirecin oyunlastirilmasinda kullanilan bilesen, mekanik ve dinamiklerden olusan 6geleri
icerdigi belirlenmistir. Bu baglamda P&G firmasinin da belirttigi iizere uygulamanin
oyunlastirilmis bir siire¢ oldugu goriilmektedir. “Banabak mobil uygulamasi hangi oyun
unsurlarini1 igermektedir?” seklinde olusturulan bir numarali arastirma sorusunun
cevabi, cizelge 5.2°de Banabak mobil uygulamasinin igerdigi oyun bilesen, mekanik ve

dinamikler siiflandirmasiyla tespit edilmistir.

5.3.2. Banabak uygulamasi hakkinda yazilan yorumlarimin incelenmesi

Kullanicilarin bir {iriin, siire¢ ya da ortamla ilgili kanaatlerinin tespit edilmesinde
yararlanilabilecek yontemlerden biri de kullanici yorumlaridir. Kullanicilarin yazdiklari
yorumlar incelenerek o {irlin, siire¢ veya ortam hakkinda genel bir degerlendirme

yapmak miimkiindiir. Bayraktar’in (2015: 63) da belirttigi gibi miisteriler markalar
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hakkinda bilgi alirken ilk olarak miisteri yorumlarini dikkate almaktadirlar. Creswell’de
(20020: 48), katilimci/kullanic1 yorumlariyla bir konu hakkinda daha c¢ok bakis acisina
ulagabilecegini belirtmektedir. Cogu cevrimici aligveris sitesinde bulunan yorumlar ve
degerlendirmeler kisminin bu baglamda miisterilerin daha onceden aligveris yapmis
diger miisterilerin deneyimlerinden faydalanmasi ve magazalarin da puanlama
sistemiyle degerlendirilerek hizmet kalitelerini arttirmalarinin amaglandig: belirtilebilir.
Cevrimig¢i bir ortamda aligveris yapmayir diisiinen bir miisterinin diger miisteriler
tarafindan yazilan {riin ya da satict hakkindaki yorumlar1 okumasi, karar verme
sirecinde kendisine bir veri saglamaktadir. Banabak mobil uygulamasinin
degerlendirilmesinde de bu baglamda kullanici yorumlarinin incelenmesi tercih

edilmistir.

Betimsel bir arastirma olan bu ¢alismanin deseni durum c¢alismasi (case study) olarak
tasarlanmigtir. 07.12.2020 tarihine kadar iki yil dort ay alti giinliik bir siire boyunca
katilimli gbzlem teknigiyle Banabak uygulamasi kullanilarak tecriibe edilmistir.
Belirtilen tarihte sonlandirilan ¢aligmanin zaman sinirlamasi sonucunda Google Play
Store sitesinde Banabak uygulamasiyla ilgili calismanin evrenini olusturan 22738
kullanic1 yorumu tespit edilmistir. Evrenden 6rneklem alirken ¢ok agamali (multi-stage
sampling) yontemi tercih edilmistir. Kullanicilarin yapmis olduklar1 yazili yorumlar
incelenecegi icin sadece simge veya isaretlerden olusan yorumlar 6rneklem disinda
tutularak 12180 kullanici yorumuna ulagilmigtir. Seyidoglu'nun (1995: 35) belirttigi
yiizde yedilik 6rneklem oranina gore de 853 kullanici yorumu basit yansiz (tesadiifi)
orneklem yontemiyle 12180 yorum iginden sistematik bi¢imde 14 adimlik araliklarla

sec¢ilmistir.

Kullanic1 yorumlarinin incelenmesi igerik analizi teknigiyle gergeklestirilirken yazilim
programi kullanilmasi tercih edilmistir. 1980’lerin sonundan itibaren kullanilmaya
baslanan yazilim programlar1 nitel veri analizinin daha kapsamli ve hizh
yapilabilmesine olanak sagladiklar1 i¢in tercih edilmektedirler (Creswell, 2020: 202).
Giliniimiizde QSR NVivo, QDA Miner, HyperRESEARCH, MAXQDA, ATLAS.ti gibi
cesitli yazilim programlari niteliksel arastirmalarda kullanilan programlara 6rnek olarak
gosterilebilirler (Bal, 2016: 257, Creswell, 2020: 205-206, Merriam: 189). Bu ¢alismada
Provalis Research firmasinca kullanima sunulan QDA Miner programinin 6.0.4 siirimii

tercih edilmistir.
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5.3.2.1. Kullanic1 yorumlarimn cinsiyete gore dagilim

Calismanin 6rneklemi icin secilen 853 kullanici yorumunun zaman sinirmi katilimh
gbzlemin sonlandirildigi ve 6rneklem icin secilen ilk yorumun tarihi olan 07.12.2020
tarihinden sistematik olarak 14’er adim geriye giderek toplam 853 yoruma ulasilan
04.02.2018 tarihleri arasindaki zaman dilimi olusturmaktadir. Belirtilen tarihler arasinda
Google Play Store’da yorum yazan kullanicilarin cinsiyete gore dagilimi asagidaki

cizelge 5.3’te gosterilmektedir.

Cizelge 5.3: Yorum Yazan Kullanicilarin Cinsiyete Gore Dagilimi

396

382

308

284

220

176

132

88

44

Kadin Erkek Belirlenemayan

Ornekleme segilen 853 yorumu yazan kullanicilarin demografik bilgileri yas, cinsiyet,
egitim durumu ve gelir seviyesi bakimindan degerlendirilmek istendiginde kullanici
isimlerinden ya da profil fotograflarindan faydalanarak sadece kullanicilarin cinsiyetine
yonelik bir tespit yapma imkam1 bulunmaktadir. Diger veriler Banabak mobil
uygulamasinin web sitesinden ve P&G Tiirkiye ve Kafkasya pazarlama direktdrii Ipek
Ersavasg’in 17.04.2018 tarihindeki basin toplantisinda yapmis oldugu aciklamalardan
yola ¢ikarak ortalama verilerle belirtilebilir. S6yle ki Banabak uygulamasinin ana hedef
kitlesinin tniversite O0grencileri ve 30-35 yas aralifindaki genc yetiskinler oldugu
belirtilmektedir. Bu baglamda uygulamayi kullanan ve 6rnekleme secilen kullanicilarin
genel olarak 18 yas listli genclerden olustugu ancak bir iist yas sinir1 bulunmadigi ifade
edilebilir. Aymi kabulle kullanicilarin  genellikle {iniversite Ogrencisi oldugu
diisiiniilebilir. Cizelge 5.3 incelendiginde, 853 kullanicinin 398’ini kadinlarin, 302’sini
erkeklerin ve 153’iinii de anonim kullanicilarin olusturdugu goriilmektedir. Anonim

kullanicilar belirlenemeyen kategorisine dahil edilmistir.

173



Cizelge 5.4: Yorum Yazan Kullanicilarin Frekans ve Yiizde Dagilimi

Frekans Yiizde
Kadin 398 0046,7
Erkek 302 %35,4
Belirlenemeyen 153 %17,9
Toplam 853 %100

Cizelge 5.4’te Banabak mobil uygulamasi hakkinda yorum yazan kullanicilarin frekans
ve genel toplamdaki ylizde oranlari gosterilmektedir. En fazla yorumu yazan kadin
kullanicilar  %46,7 oranindadir ve erkek kullanicilarin  oranmiysa %35,4’tiir.
Kullanicilarin %17,9’unun cinsiyeti bilinmemektedir. Uygulama hakkinda yorum yazan
kullanicilarin %82,1’inin cinsiyete gore dagilimi belirlenebilmistir. Sanal ortamlarda
gergek kimlikleri yerine kullanicilarin anonim kimlikler kullanmalari sik karsilagilan bir
durumdur. Bu baglamda %82,1 oraninda kullanicinin cinsiyetlerinin belirlenebilmesi

dogal kabul edilebilir.

Kullanicilarin cinsiyete gore ayrimi yapilirken Google Play Store’daki kullanic
isimlerinden yararlanilmistir. Gorkem, Deniz, Omiir vb. gibi her iki cinsiyetinde
kullandig1 isimlerde profil fotografina gore karar verilmistir. Eger ki profil
fotografindan da bir sonucu varilamiyorsa kullanici “belirlenemeyen” kategorisine
kaydedilmistir. Ayrica Google kullanicisi, sinav X, oyun tr vb. anonim isimlerle yorum
yazan kullanicilar da “belirlenemeyen” kategorisinde kodlanmistir. Bu baglamda yorum
yazan kullanicilarla ilgili kisith veriye ulagilabildigi ifade edilebilir. “Belirlenemeyen”

kategorisine kodlanan kullanic1 yorumlarindan ii¢ tanesi asagida 6rneklendirilmektedir.
“ATOM SARI

Uygulama ¢ok giizel severek kullaniyorum herkese de tavsiye ederim hediyeler kazandim

gercekten veriyorlar.”

escape escape

Puanlama sistemi giizel, sadece illa aligveris yapmak durumunda olmak sikici. Fis al vs.

Google kullanicist

Uygulama i¢inde yiiklediginiz P&G fisleri ile puan kazanarak o puanlarla ¢esitli hediyeler

kazanma firsatina sahip oluyorsunuz. Cok giizel.”
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Ornek olarak verilen yorumlarin {ist kisminda kullanicilarin isimleri ve bu isimlerin
altinda da yorumun yazildig: tarih daha sonra da platform {izerinden paylastiklar1 yorum
goriilmektedir. “ATOM SARI, escape escape ve Google kullanicis1” vb. isimleri
kullananlarin, cinsiyet yoniinden degerlendirilmeleri olanakli olmadigi i¢in benzer

durumdaki kullanicilar “belirlenemeyen” kategorisinde kodlanmustir.

5.3.2.2. Kullanic1 yorumlarinin zamana gore dagilimi

Calismada oOrneklem igin segilen ve 04.02.2018 — 07.12. 2020 tarihleri arasinda
“Google Play Store” platformunda “Banabak” uygulamasi hakkinda yazilan 853 adet
kullanict yorumu zaman baglaminda degerlendirildiginde iki y1l on ay ve ii¢ giinliik
zaman araliginda bu yorumlarin adi gegen platformda paylasildiklar1 anlagilmaktadir.
Yorumlarin belirtilen bu zaman dilimi i¢inde dagilimi asagidaki cizelgede

gosterilmektedir.

Cizelge 5.5: Kullanic1 Yorumlarinin Zamana Gore Dagilimi

Yillar Frekans Yiizde
2018 214 %25,1
2019 222 %26,0
2020 417 %48,9
Toplam 853 %100

Cizelge 5.5 incelendiginde, 2018 ve 2019 yillarinda kullanict yorumlarmin frekans ve
ylizde dagilimlarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte 2020
yilinda kullanicilarin yazmis olduklar1 yorum sayisinda onceki iki yila gore iki katina
yakin bir artig goriilmektedir. Yazilan yorum sayisindaki bu artis iizerine cesitli goriisler
ifade edilebilir. Bunlarin i¢inde uygulamayi kullanan sayisinin artmasi, uygulamada
kullanicilara sunulan firsatlarin degismesi, kullanicilari deneyimlerini “Google Play

Store” platformunda paylasmaya yonelten ¢ekilis vb. unsurlar sayilabilir.

Ancak 2020 yilinnin baglarindan itibaren diinyaya yayilan yeni tip korona viriis Covid-
19 kaynakli pandemi doneminde uygulanan sokaga c¢ikma kisitlamalar1 nedeniyle
evlerinden disariya ¢ikamayan bireylerin, dijital mecralarda daha fazla vakit gecirmeye
baslamasi dolayisiyla da “Banabak” vb. uygulamalara ilginin artmasi hayatin olagan
akisina uygun bir durumdur. Bu baglamda bir diger etken olarak yine pandemi

siirecinde yazili ve gorsel basinda sik ifade edilen pandemi kosullarinda, kotiilesen
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ekonomik nedenlerden &tiirli, insanlarin gelir kaybma ugramasi da sayilabilir.
“Banabak” uygulamasinin kullanicilara belirli kosullarda 6diil olarak sundugu ¢esitli
temizlik ve hijyen maddeleri, bu tiir ihtiyaglarinin bir kismmi pandemi siirecinde
iicretsiz ya da indirimli karsilamak isteyen bireylerin uygulamay:1 bir firsat olarak

degerlendirildigi diisiiniilebilir.

5.3.2.3. Yorumlarinin iletisimin tiirii yoniinden degerlendirilmesi

Kullanici yorumlartyla ilgili kod, kategori ve temalar QDA Miner programiyla
olusturulurken ilk ayrim yorumlara yazilan cevaplara gore degerlendirilerek iletisimin
tiirii temas1 olusturulmustur. “Procter & Gamble Productions” isimli ekip tarafindan
cevaplanan yorumlar ¢ift yonlii simetrik kategorisinde, ayni1 ekip tarafindan herhangi bir
cevap yazilmayan yorumlar da ¢ift yonlii asimetrik kategorilerinde degerlendirilmistir.
[letisimin tiirii temas1 altinda P&G firmasmin kullanict yorumlarma ne oranda geri

dontit verdigi incelenmistir.

“Riimeysa Aslan

Cok giizel bir uygulama ve puan ¢abuk birikiyor fis yiiklemelisiniz hediyelerinizi hemen alin

tavsiye ederim.

Derin Didem

Iki defa édiil siparis verdim sorunsuz bir sekilde geldi giizel uygulama. Yalmiz édiil cesitleri az
daha ¢ok cesitlendirilmeli.
Procter & Gamble Productions

Odiiliinii giile giile kullan.”

Emine Bafra

Bir siiredir kullaniyorum baks biriktirmeye calistyorum daha bir 6diil kazanamamis olsam da

giizel uygulama.

Procter & Gamble Productions

Merhaba, daha ¢ok odiil ve firsatlar icin ¢alisiyoruz. Uygulamamizi takip etmeye devam et.
Google Play Store ¢evrimi¢i magazasinda Banabak uygulamasiyla ilgili kullanici
yorumlar1 incelendiginde kimi kullanici yorumlar1 Procter & Gamble Productions ekibi
tarafindan cevaplanirken yorumlarin bir kismina cevap yazilmadigir belirlenmistir.
Yukarida alintilanan kullanici yorumlarinda 04.11.2020 ve 24.06.2020 tarihlerinde

yazilmis ii¢ yorum goriilmektedir. Ilk 6rnekte goriildiigii iizere kullanici yorumuna
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Procter & Gamble Productions ekibi tarafindan herhangi bir cevap yazilmamistir. Bu ve
benzeri kullanici  yorumlar1 ¢ift yonlii asimetrik iletisim  kategorisinde
degerlendirilmistir. Diger iki Ornekte, kullanicilarin yazdiklar1 yorumlara Procter &
Gamble Productions ekibi tarafindan cevap yazildigi goriilmektedir. Bu sekilde
cevaplanan kullanic1 yorumlariysa iletisimin tiiri temasinda ¢ift yonlii simetrik iletisim

kategorisinde kodlanmustir.

Cevaplanan kullanic1 yorumu 6rnekleri incelendiginde ikinci yoruma dort ay dokuz giin
once yazilmig bir yorumun kopyalanarak eklendigi anlasilirken son 6rnekteki kullanici
yorumunun yazildiktan bir giin sonra cevaplandig goriilmektedir. Bu baglamda Procter
& Gamble Productions ekibi tarafindan cevaplanan kimi kullanic1 yorumlarina
yazildiktan kisa bir siire sonra geri doniit saglanirken diger kullanict yorumlarma

onceden yazilmis cevaplarin kopyala-yapistir yontemiyle eklendigi anlasilmaktadir.

Cizelge 5.6: Kullanic1 Yorumlarmin iletisim Tiirii Yoniinden Degerlendirilmesi
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500

400

300

200

100

() T T T T 1
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Asimetiik  Simetnk

Sekil 5.6’da Banabak mobil uygulamasiyla ilgili kullanicilarin yazdiklar1 yorumlarin
iletisimin tiirii baglaminda dagilimi goriilmektedir. Calismanin 6rneklemi igin segilen
853 kullanict yorumu incelendiginde, Procter & Gamble Productions ekibinin 552
kullanict yorumuna herhangi bir cevap yazmadig1 301 kullanici yorumununsa ad1 gegen
ekip tarafindan cevaplandigi belirlenmistir. Cevaplanmayan kullanici yorumlar: ¢ift
yonlii asimetrik kategorinse dahil edilirken cevaplanan kullanici yorumlarisiysa cift

yonli simetrik kategorisini olusturmustur.
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Cizelge 5.7: Iletisimin Tiirii Baglaminda Kullanic1 Yorumlarinin Dagilimi

Tema Kategori Frekans Yiizde
Iletisimin Tiiri Cift Yonlii Asimetrik 552 %64,7
[letisimin Tiirii Cift Yonlii Simetrik 301 %35,3

Cift Yolii Asimetrik 0
Toplam Cift Yonlii Simetrik 853 %100

Cizelge 5.7°de, iletisimin tiirti temasinda kategorilestirilen ¢ift yonlii asimetrik ve ¢ift
yonlii simetrik iletisim, tespit edilen yorum frekansina bagli olarak yiizdelik degerleriyle
birlikte gosterilmektedir. Kullanicilarin yazmis olduklart yorumlarin %64,7’si Procter &
Gamble Productions ekibi tarafindan cevaplanmamistir. Bununla beraber cevaplanan
yorum orantysa %35,3’tlir. Anlasilmaktadir ki P&G firmast Banabak mobil
uygulamasiyla ilgili Google Play Store’da yazilan kullanict  yorumlarimi
degerlendirirken genel olarak ¢ift yonlii asimetrik iletisimi tercih etmektedir. Ayni ekip
kimi zaman da Onceki tarihlerde kullandig1 cevaplart kopyala-yapistir seklinde
kullanicilarla tekrar paylagmaktadir. Karsilikli kabul ve anlayis temelli c¢ift yonli
simetrik iletisim gerektiginde Orgiitiin politika ya da stratejilerini degistirmesini igerir.
Bu baglamda orneklemde %64,7 oraninda ¢ift yonlii asimetrik iletisimi tercih ettigi
anlasilan P&G firmasinin iletisimi siirdiiriirken agirlikli olarak hedef kitleden aldig1 geri

doniitii hedef kitlenin tutumunu degerlendirmek amaciyla kullandig: ifade edilebilir.

5.3.2.4. Banabak mobil uygulamasina yonelik kullanici1 kanaati

Katilimeilar i¢in bir siireci ya da ortami ¢ekici hale getirebilmek ve onlarin ilerleyen
zamanda i¢sel motivasyonla siirece katilimlarinin devaminin saglanabilmesi igin
kurgulandig1 ifade edilen oyunlastirilmis ortamlarin basar1 Olgiitii, is hedeflerine
ulagabilmesi ya da kullanicilarin begenisiyle olgtilebilir. 2009 yilinda kullanima
sunulan; rozet ve check-in mekaniklerinin kullanilmasinda en iyi Ornekler arasinda
siralanan Foursquare uygulamasi kullanicilar tarafindan o kadar begenilip popiiler hale
gelmisti ki 2010°1u yillarda oyunlastirma, Foursquare uygulamasinin yaptigi sey olarak
tanimlanmaktaydi (Yilmaz, 2017: 38, 2018: 131). Dogru tercih edilmis bilesen ve
mekaniklerin kullanicilarin ilgisini ¢ekecegi ve dolayisiyla bu ortamlarin ya da
siireclerin kullanicilar tarafindan begenilecegi ifade edilebilir. Bu baglamda Banabak
mobil uygulamasi hakkinda kullanicilarin genel kanaatinin belirlenmesi uygulamanin

basarisi iizerine yorum yapmay1 kolaylastiracaktir.
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Banabak mobil uygulamasiyla ilgili kullanicilarin paylastiklar1 yorumlar iletisimin yonii
temasinda degerlendirilirken uygulamay1 begenenler, begenmeyenler ve diger isimli ii¢
kategoriye ayrilmigtir. Harold Lasswell de nitelik boyutunun analizinde simgelerin
degerlendirme yOniinii olumlu, olumsuz ve tarafsiz seklinde ii¢ boyutlu dlgekle analiz
etmistir (Gokge, 2019: 16). Yorumlar kategorilere ayrilirken kod birimleri kullanicilarin
uygulamayla ilgili yazdig1 sézciiklerden ya da sdzciik gruplarindan segilmistir. Icerik
analizi ¢aligmalarina yonelik standardize edilmis kategori sistemi bulunmadig1 i¢in her
arastirmanin  kendine 06zgli kategori sistemi olusmaktadir (Gokce, 2019: 91). Bu
baglamda incelenen yorumlardaki “basarili, eglenceli, kaliteli, keyifli, faydali,
muhtesem” vb. olumlu sifatlar ve “bayildim, sevdim, begendim, tebrik ederim” ¢ibi
olumlu diislince ifade eden sozciiklerin kullanildig1 yorum igeriklerini yazan kullanicilar
uygulamay1 begenenler kategorisinde kodlanmistir. Uygulamay1r begenenler
kategorisinde 38 adet olumlu ifadelerden olusan kod bulunmaktadir. Asagida
uygulamay1 begenenler kategorinde kodlanan, 04.11.2020 tarihinde yazilmis, dort adet
kullanic1 yorumu 6rnegi sunulmaktadir.
“Gérkem Yildiz

4 Kasim 2020
Cok hos bir uygulama. Cift tarafli kazang gibi bir sey neredeyse.

Dilara Giinay
4 Kasim 2020

Fislerle baks kazanip hediyeler aliyorsunuz bence giizel bir uygulama.

Sinem Gokmen
4 Kasim 2020

Harika bir wygulama puan toplayarak karsiliginda édiiller alabiliyorsunuz herkese tavsiye ederim.

Tugba Tugba
4 Kasim 2020
Bugiine dek karsilastigim en iyi uygulamalardan bir tanesi. Sizden ekstra hi¢bir sey talep etmiyor.
Sadece soru cevaplandwrarak video izleyerek veya aldiginiz iiriinlerin fisini ¢ekip atarak puan
kazanmyorsunuz. Ustelik kazandiginiz puanlar sayesinde bir¢ok indirim, avantaj ve hediyelerden
kazaniyorsunuz. Ben ¢ok memnun kaldim sizlerinde indirip uygulamadan yararlanmanizi tavsiye

ederim.”

Alintilan 6rneklerdeki gibi “cok hos bir uygulama, bence giizel bir uygulama” ve
“harika bir uygulama” vb. ifadeler uygulamay1 begenenler kategorisine kodlanmistir.
Bununla birlikte; “giizel degil, berbat, kotii, faydasiz” vb. sifatlarla ifade edilen kullanici

diistinceleri ya da “tavsiye etmiyorum, ddiiller teslim edilmiyor” gibi olumsuz ifadelerin
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bulundugu kullanic1  yorumlariysa uygulamayr begenmeyenler kategorisinde
kodlanmistir. Uygulamay1 begenmeyenler kategorisinde 26 adet olumsuz ifadeden
olusan kod bulunmaktadir. Uygulamay1 begenmeyenler kategorisinde kodlanmis ve
farkli tarihlerde paylasilmis ti¢ kullanici yorumu 6rnegi asagidaki gibidir.

“Emrah ONCEL

3 Ekim 2020

Bence bosuna yiiklemeyin ben bir hediye aldim ama gelmedi bos is yani.

K Altun

29 Eyliil 2020

Foto ekle bir siirii anket sorusu cevapla toplayabildigim puan 2750. Bir burger meniiden 5 lira
indirim i¢in 10000 puan gerekiyor. Bir kag¢ yiiz liralik dis macunu sampuan alacaksin sonra
onunun fisini 7 giin i¢inde yiikleyeceksin ki indirimli burger yiyebilesin. 5 édiil vardi 2’si burger
digerleri yiizdelik indirim hi¢biri ise yaramazlar. Merak ettim tiye oldum cevabimi aldim. Uzak

durun. Uyelikte silinmiyor askiya al var sadece, goniillii olarak aldiklar: mailime reklam

yagdwracaklar belli. Aferin P&G.

Adile Kus

12 Eyliil 2020

Onceden ¢ok giizel édiiller vard:. Simdi 6yle giizel diiller yok maalesef. Bir de bazi ddiiller igin en

az 10 veya 20 onayl fisinin olmasini istemeleri hi¢ hos degil. Zaten yeterince P&G reklami

yapiyorlar bir de o iiriinlerden almamizi garanti etmek istiyorlar bu da diger itici tarafi. Bir de

izle kazan diye bir sey var. Onceden videolar kisayd. Simdi video siireleri ¢cok uzun. Yerli dizilerle

yarigir stire bakimindan siz anlaymn o kadar berbat bir uygulama. Vakit kaybindan baska bir sey

degil.”
Kullanicilarin paylasmis olduklari “bos is, uzak durun, o kadar berbat bir uygulama” vb.
ifadelerin bulundugu yorumlar, Banabak mobil uygulamasiyla ilgili olumsuz kullanici
deneyimini yansitmaktadir ve bu tir paylasimlar da uygulamayir begenmeyenler
kategorisinde degerlendirilmistir. Ornek olarak aktarilan ilk yorumda da kullanici
uygulamay1 yiiklemeyi diisiinen diger kullanicilar1 yiiklememeleri i¢in uyarmaktadir.
Ikinci yorumdaki kullaniciysa siireci ve odiilleri begenmedigini ifade etmektedir.
Ucgiincii kullanic1 da benzer bigimde siirecten ve &diillerden sikayetlerini yorumunda
paylasmistir.  Iletisimin  yonii temasinda olusturulan uygulamay: begenenler
kategorisinde 38 farkli kodlama bulunurken uygulamay1 begenmeyenler kategorisi 26
adet farkli koddan olusmaktadir. Bu baglamda uygulamay1 begenen kullanicilarin duygu
ve diisiincelerini paylasirken se¢cmis olduklar1 sozciik ve sézciik gruplarinin gesitlilik
baglaminda uygulamay1 begenmeyen kullanicilara gore sayica daha fazla oldugu da

goriilmektedir.
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Cizelge 5.8: Kullanict Yorumlariin Begeni Faktoriine Gore Degerlendirilmesi

700

600 -

500 -

400 -

300 -

200 -

100 -

| - BN

Uygulamayi Begenenler  Uygulamayi Begenmeyenler Diger

Sekil 5.8’de, Banabak mobil uygulamasina yonelik 605 yorumda kullanicilarin
diisiincelerini olumlu ifadeler kullanarak aktardigi, 159 yorumdaysa uygulamayla ilgili
olumsuz ifadeler tespit edildigi goriilmektedir. Genel olarak kullanicilarin Banabak
mobil uygulamasini begendikleri goriilmektedir. Caligmanin 6rneklemini olusturan 853
yorumun 764’ Banabak mobil uygulamasiyla ilgili begeni faktoriine gore
degerlendirilebilirken, yorum igerigi ndtr veya belirsiz olan 89 yorum uygulamay1
begenenler/begenmeyenler kategorilerinin haricinde tutularak diger kategorisinde
kodlanmistir. Diger kategorisini olusturan kullanict yorumlarindan {i¢ tanesi asagida
orneklendirilmektedir.

“Akin Bahar

1 Temmuz 2020

Videolarda youtube videosunu oynatamiyoruz diye bir hata veriyor ne yapmaliyyim

bilgilendirirseniz sevinirim.

Ertugrul Yavru
23 Haziran 2020
Banabak'a yeni kayit oldum. Simdiye dek herhangi bir problem yasamadim. A¢ik¢ast bir seyler

kazanacagima dair hislerim de var. Hayirlist.

Tayfun Tamay
20 Haziran 2020
Her yere bak yetmedi, Banabak.”
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Ik 6rnek alintida, kullanic1 Banabak mobil uygulamasina yénelik bir yorum yazmamis
daha ziyade Google Play Store platformunu uygulamay1 kullanirken yasadigi bir sorunu
iletmek ve yardim beklentisini ifade etmek i¢in kullanmistir. Oysaki Banabak mobil
uygulamasinin meniisiinde, kullanicilara karsilastiklar1 ¢esitli sorunlarla ilgili yardimci
olmak ic¢in “Banabak Ekibine Ulas” sekmesi bulunmaktadir. Ayrica kullanicilar

Banabak web sitesi tizerinden info@banabak.com adresine elektronik posta gondererek

de bilgi ya da destek isteyebilmektedirler. Ikinci ornekteki kullaniciysa yeni kayit
oldugunu ve uygulamadan ilerleyen zamanlarda bir seyler kazanmay1 umdugunu ifade
etmistir. Ancak yorumun igeriginden Banabak mobil uygulamasini begenip
begenmedigine dair bir c¢ikarim yapilamamaktadir. Son Ornekteyse yorumu yazan
kullanicinin sitemde mi bulundugu, espri mi yaptig1 yoksa baska bir sey mi anlatmaya
calistigi net degildir. Burada orneklendirilen vb. 89 adet yorum “Diger” kategorisine
dahil edilmistir.

Cizelge 5.9: Banabak Mobil Uygulamas1 Hakkinda Kullanic1 Kanaati

Tema Kategori Frekans Yiizde
fletisimin Y®&nii Uygulamay1 Begenenler 605 %70,9
[letisimin Y&nii Uygulamay1 Begenmeyenler 159 %18,7
[letisimin Yonii Diger 89 9010,4

Toplam Hepsi 853 %100

Cizelge 5.9°da Iletisimin yonii temasindaki uygulamay1 begenenler, begenmeyenler ve
diger kategorilerinin frekanslar1 ve yiizdesel ifadeleri bulunmaktadir. Uygulamay1
begenen 605 kullanicinin %70,9 oraninda oldugu goriilmektedir ve bu baglamda
Banabak mobil uygulamasinin kullanicilar tarafindan begenildigi anlasilmaktadir.
Uygulamay1 begenen kullanicilar Google Play Store platformunda paylastiklar
yorumlarda uygulamayla ilgili diisiincelerini “iyi, miikemmel, giivenilir, basarili” vb.
olumlu sifatlarla ve “begendim, sevdim, bayildim” vb. fiillerle ifade etmislerdir. Bu tiir
sozciik ve sozciik gruplarindan 38 adet kod belirlenerek uygulamayi begenenler

kategorisi olusturulmustur.

Uygulamay1 begenmeyenler kategorisindeyse 26 adet kod bulunmaktadir. Uygulamayla
ilgili kullanicilarin yazdig1 “giizel degil, sagma, kotii, gereksiz” vb. olumsuz sifatlar ya
da “begenmedim” gibi ifadelerle birlikte uygulamay1 elestiren paylasimlarsa

uygulamay1 begenmeyenler kategorisini olusturmustur. Bu kategoriye kodlanan 159
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yorum bulunmaktadir ve bu say1 tiim yorumlarin %18,7’sini olusturmaktadir. Geri kalan
%10,4’liik orandaki diger 89 yorum incelendigindeyse igeriklerinin geri bildirim talebi,
konu dis1 paylagim, nétr ifadeler veya bir anlam icermeyen paylasimlar olduklari tespit

edilmistir ve diger kategorisine kodlanmistirlar.

Cizelge 5.10: Kullanici1 Kanaatinin Cinsiyet Faktoriine Gore Dagilin
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Daha once ¢izelge 5.3’te belirtilen kullanicilarin cinsiyete gére dagilimi tablosundaki
veriler ¢izelge 5.10°da kullanict kanaatinin cinsiyete goére dagilimiyla birlikte
degerlendirilmistir. Buna gore tespit edilen 398 kadin kullanicinin 304’#i uygulamay1
begenirken 60 kadin kullanici uygulamayir begenmedigini ifade etmistir. Kadin
kullanicilarin yazdig1 yorumlarin 34’1 gizelge 5.10°daki diger kategorisine kodlanmistir
yani paylastiklar1 yorum igeriklerine begeni baglaminda degerlendirme yapilamamustir.
Banabak mobil uygulamasiyla ilgili yorum paylasan 302 erkek kullanicinin 205’1
uygulamay1 begenirken 56’s1 uygulamayi begenmedikleri yoniinde kanaat bildirmistir.
Erkek kullanicilarin 41°nin uygulama hakkinda bir kanaat belirtmedikleri tespit
edilmistir. Cizelge 5.3’te 153 kullanicinin cinsiyetinin belirlenemedigi aktarilmisti. Bu
kullanicilarin  da  96’s1  Banabak uygulamasini begenirken 43’1 uygulamay1
begenmediklerini ifade etmistir. 14 kullanicininsa uygulama hakkinda bir kanaat

belirtmedikleri goriilmiistiir.
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Calismada oOrneklem i¢in secilen 853 yorumu yazan kullanicinin %46,7’sinin
kadinlardan ve %35,4’linlin de erkeklerden olustugu belirtilmisti. Kadin kullanicilarin
%76,4’1 uygulamay1 begenirken erkek kullanicilarda bu oran %67,9 olarak tespit
edilmistir. Yorum yazan kullanicilarda kadinlarin oran1 daha fazla oldugu gibi kadin

kullanicilarin daha fazla oranda uygulamay1 begendikleri goriilmektedir.

5.3.2.5. Kullamic1 yorumlarinin i¢eriginin ¢6ziimlenmesi

Procter & Gamble firmasinin Tiirkiye pazarina yonelik gelistirdigi Banabak mobil
uygulamasiyla ilgili Google Play Store ¢evrimi¢i magazasinda deneyimlerini yorum
yazarak paylasan kullanicilarin, mesaj icerikleri incelenerek oyunlastirilmis bir siirecte
iletisimin hangi yonde yogunlastig1 belirlenebilecektir. Bdylelikle P&G firmasi adina
Tiirkiye ve Kafkasya pazarlama direktorii Ipek Ersavas’in Banabak uygulamasinin basin
toplantisinda belirttigi is hedefindeki gibi uygulamay1 kullananlarin yorumlar1 markayla
kurduklar1 bag ya da sinerji iizerine mi yoksa baska konularda mi1 yogunlagsmaktigi
belirlenebilecektir. Bu baglamda degerlendirilen kullanici yorumlariin genel itibariyle
oyun unsurlariyla ilgili paylasimlar oldugu anlagilmis ve QDA Miner yazilimiyla
yapilan kodlamalar sonucunda oyun bilesen, mekanik ve dinamikleri kategorileri

olusturularak bu kategoriler oyun unsurlar1 temasinda birlestirilmistir.

Oyunlastirilmis bir siirece katilabilmenin ilk basamagi olan ve oyun bilesenleri olarak
adlandirilan unsurlarin stirece katilabilmenin ve devam edebilmenin temel yapi tasi
olduklar1 oyunlastirma boliimiinde aktarilmisti. Bu baglamda besinci boliimiin basinda
Banabak mobil uygulamasinda belirlenen ve c¢izelge 5.2°de belirtilen oyun
bilesenlerinin hangilerinin kullanic1 yorumlarina yansidigi oyun unsurlari temasinda
incelenecektir. Oyun unsurlar1 temasinda olusturulan kategorilerden ilki olan oyun
bilesenleri kategorisi, tespit edilen 12 adet koddan meydana gelmektedir. Bu kodlar
bildirim, uygulamaya giris, igerik, giincelleme, siire¢, kayit sorunu, hesap silinmesi
talebi, sistem hatasi, calisma sekli, arayiiz, cihaz uyumu ve yas sinirindan olusmaktadir.
Belirlenen oyun bilesenleri ¢izelge 5.11°de aktarildiktan ve agiklandiktan sonra

kullanicilarin yorumlarindan dogrudan alint1 yapilarak 6rneklendirilecektir.
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Cizelge 5.11: Kullanic1 Yorumlarinm Oyun Bilesenleri Yoniinden incelenmesi

Tema/Kategori Kod Frekans %Kod Vakalar %Vaka

Bildirim 4 %0,1 4 %0,5

Uygulamaya Giris 15 %0,5 15 %1,8

ferik 11 %0,4 11 %1,3

Giincelleme 5 %0,2 5 %0,6

Siireg 1 %0,0 1 %0,1

Oyun Unsurlar\Oyun Bilesenleri Kayit Sorunu 2 %0,1 2 %0,2
Hesap Silinmesi Talebi 3 %0,1 3 %0,4

Sistem Hatasi 23 %0,8 23 %2,7

Calisma Sekli 5 %0,2 5 %0,6

Arayiiz 1 %0,0 1 %0,1

Cihaz Uyumu 6 %0,2 6 %0,7

Yasg Sinirt 1 90,0 1 %0,1

Toplam 12 77 %2,6 77 %9,1

Cizelge 5.11°de, kullanici yorumlarinda belirlenen oyun bilesenlerinin 12 koddan
olustugu ve 77 vakada yani yorumda 77 kez vurgulandigi goriilmektedir. 23 kez
rastlanan sistem hatasi kodunun en sik tekrar eden kod oldugu anlagilmaktadir. Sistem
hatast1 kodu vakalarin %2.72’sini olusturmaktadir. Uygulamaya giris ve igerik
kodlarinin da sirasiyla 15 ve 11 defa tespit edildigi goriilmektedir. Uygulamaya girisg
kodu vakalarin %1,8’ini, igerik kodu da %1,3’linli olusturmaktadir. Genel itibariyle
degerlendirildigindeyse vakalarin  %9,1’1 oyun bilesenlerinden olugmaktadir.
Oyunlastirmanin kurgulanabilmesi i¢in temel yapi tasi sayilabilecek oyun bilesenleri bir
kullanicinin siirece devam edebilmesi icin gerekli temel unsurlardir. Oyun bilesenlerinin
iyl ve uyumlu c¢alismasi oyunlastirilmig siirecin baslayabilmesi ve siirdiiriilmesi igin
onemlidir. Bu baglamda hata veren ya da giris yapilamayan veya icerigi begenilmeyen
oyunlagtirilmig bir siirecin kullanicilar tarafindan terk edilecegini belirtmek
miimkiindiir. Dolayisiyla Banabak uygulamasinin oyun bilesenlerinden olan ve ¢izelge
5.11°de yiizdelik oranlar1 yiiksek ¢ikan sistem hatasi, uygulamaya giris problemi ve
icerikle ilgili sikayetlerin kullanicilart siiregten uzaklastirabilecek etkenler olduklar
belirtilebilir. Kullanicilarin oyun bilesenleriyle ilgili paylastig1 ve frekansi yiiksek olan
sistem hatasi, uygulamaya giris ve igerik kodlariyla ilgili yorumlarin birer 6rnegi
asagida aktarilmaktadir.
“Serenay Sart

30 Eyliil 2018

Berbat kazanilan bakslart yiiklememek i¢in uygulamaya giris yaptirilmiyor.
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Elif Basol
18 Mayis 2019
Uygulama siirekli hata veriyor cevapladigim sorularin ve izledigim videolarin puanlarin

vermiyor.

Merve Sanlidag
5 Kasim 2020
Bakslar kazanmiyorsun ve karsiliginda istedigin hediye bence muhtesem bir firsat indirip bu
imkanlardan yararlanabilirsiniz ayrica uygulama ana sayfasinda sadece baks kazanmaya yonelik
icerikler yer almiyor film kitap onerileri is firsatlari da var tiim bu firsatlardan yararlanmak igin
yapman gereken tek sey ise uygulamayr yiiklemek.”
Aktarilan ilk Ornekteki kullanici, yazdigi yorumda uygulamaya giris yapamadigini
bildirmekte ve bunun sebebini de uygulamanin hileli olduguna baglamaktadir. Ikinci
ornekteki kullanici izledigi videolarin ve cevapladigi sorularin karsiligi olan puanlarin
kendisine verilmedigini ve bu bakimdan sistemin hatali oldugunu yorumunda
paylasmaktadir. Son yorumdaki kullanici, uygulamanin begendigi yonlerini paylasirken

ayn1 zamanda uygulamanin icerigi hakkinda da bilgi vermektedir.

Katilimli gozlem siirecinde de oyun bilesenleriyle ilgili ¢izelge 5.11°de belirtilen
unsurlardan ikisi tecriibe edilmigtir. Kimi zaman yapilan gilincellemelerden sonra
uygulama kullanicilardan sisteme tekrar giris yapmalarini istemektedir. Bunun
sonucunda eger kullanici kayit olurken olusturdugu parolasini hatirlamiyor ve hangi
elektronik posta hesabiyla kayit oldugunu da unutmussa yeni parola olusturup sisteme
tekrar giris yapmasi miimkiin olamamaktadir. Bdyle bir durumda, ilk ornekteki
kullanicinin belirttigi uygulamaya giris yapamama sorunu yasanabilir. Bu durumda
kullanicinin o zamana kadar biriktirdigi Bakslari/puanlar1 kullanabilmesi de miimkiin
degildir. Boyle bir durumla karsilasan kullanic1 yeniden kayit olmayi tercih ederse Baks

biriktirmeye sifirdan baglamas1 gerekmektedir.

Katilimli gézlem siirecinde rastlanan bir diger unsur da bildirim unsurudur. Uygulamay1
kullanirken duyurusu yapilan ¢esitli ¢ekilisler ya da ¢ekilis sonuglariyla ilgili
bildirimlerin web sayfasina erisilmek istendiginde gegerli bir baglant1 igermedikleri ve

ilgili sayfanin hata verdigi gozlemlenmistir.

186



Web sayfasi mevcut d¢

%0 http:/destek.banabak.com/tr/arti
fuji-instax-mini-kazanma-sansi-y.
adresindeki web sayfasi su nedenl

Bana baksana se ylklenemedi:

el 248 net::ERR_CLEARTEXT_NOT_PERM

Kampanya Detaylan

10 Mayis 2021

lygulamasina g
AC)

Sekil 5.10: Banabak Uygulamas: Bildirim Linki Hatasmin Ornegi
Kaynak: Banabak Mobil Uygulamasi. Alindig: tarih: 10.05.2020

Sekil 5.10’daki gorselin sol tarafinda uygulama kullanilirken farkli zamanlarda
kullanicilara sunulan oyun mekanigi 6rnegi bulunmaktadir. Ana sayfada duyurulan bu
vb. bir ¢ekilis ya da ¢ekilis sonucuyla ilgili “Hemen Bak!” baglantisi kullanilarak ilgili
web sayfasina ulasilmak istendiginde genellikle gorselin sag tarafindaki hata mesajiyla
karsilagilmaktadir. Katilimli gozlem siirecinde de benzer hatayla birden fazla kez

karsilagilmistir.

“Baki Ulger

2 Nisan 2020

Fursatlarim'da her konu hata veriyor. Rezillik.

Procter & Gamble Productions 20 Nisan 2020

Merhaba, hala bu sorunu yasiyorsan uygulama iizerinden bize ulasabilir misin? Sana yardimci

olmak isteriz.

Mustafa Karakurt

7 Ekim 2019

Hesaplarin hepsi baglanmiyor, hata var.

Procter & Gamble Productions 22 Kasum 2019

Merhaba, hala bu sorunu yasiyorsan uygulama iizerinden bize ulasabilir misin? Sana yardimci

5

olmak isteriz.’
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Yukaridaki ilk kullanict yorumu, katilimli gdzlem siirecinde de tecriibe edilen ve sekil
5.10’da gosterilen Banabak mobil uygulamasinda “Firsatlarim” kisminda kullanicilara
sunulan c¢esitli ¢ekilis vb. mekaniklerle ilgili baglanti1 sekmesinin ¢alismamasi

sonucunda yazilan bir yorumdur.

Ikinci yorum her ne kadar farkli bir mekanik gibi goziikse de aslinda bu yorumdan da
ekstra puan kazanmak i¢in sosyal medya hesaplarin1 Banabak uygulamasina baglamak
isteyen kullanicinin  gerekli baglantilarin  hata vermesi sonucunda bu islemi

gerceklestiremedigi anlasilmaktadir.

Ornekte sunulan yorumlar iletisimin tiirii kategorisine gére degerlendirildigindeyse ilk
yoruma Procter & Gamble Productions ekibinin ayni ay iginde cevap yazdigi ancak
ikinci yorumun 45 giin sonra cevaplandigi goriilmektedir. Bu baglamda Procter &
Gamble Productions ekibi kimi zaman ¢ift yonlii simetrik iletisimi tercih etse de

iletisimin siirecinin hiz baglaminda yavas oldugu belirtilebilir.

Stirpriz, 6diil, sans ve firsat gibi oyun mekaniklerinin 6rnegi olabilecek ve Banabak
mobil uygulamasinda firsatlarim kisminda kullanicilara sunulan bu vb. unsurlar,
karsilagilan hata mesajlar1 ve erisilemeyen ilgili web sayfalar1 nedeniyle islevsiz
kalabilmekte ve siirecin islemesine engel olmaktadir. Ugiincii béliimde vurgulandig
gibi oyunlagtirilmis bir siirece baslayabilmek ve bu siirecin devam edebilmesi i¢in tam
ve islevsel bilesenlerden olusmasi temel gerekliliktir. Aksi durumda kullanicilarin
siirece ya hi¢ baslayamayacaklar1 ya da belirli bir siire sonra siireci terk edecekleri de
aktarilmisti. Bu baglamda Banabak uygulamasimin bilesenlerinin her zaman tam
anlamiyla islevsel olduklar1 belirtilemez ve kimi kullanicilarin da karsilastiklar1 benzer
durumlar nedeniyle uygulamay1 hi¢ kullanamama ya da bir siire sonra siireci terk etme
olasiliklarinin bulundugu vurgulanabilir. Kullanicilarin siireci terk etmesinin Oniine
gecilmesinde, P&G firmasimnin yorumlarda paylasilan sorun ve olumsuzluklar
sikayetten cok bir veri olarak degerlendirilerek oyunlastirilmis siirecin iyilestirilmesinde

kullanmasinin daha dogru bir strateji olacag: ifade edilebilir.

Kullanic1 yorumlar1 kodlanirken oyun unsurlari temasini olusturan diger bir kategori
oyun mekaniklerinden olusmaktadir. Kullanicilarin yorumlarinda en sik rastlanan kodun
oyun mekaniklerinden olustugu vurgulanabilir. Daha 6nce ¢izelge 5.2°de de oyun

mekaniklerinin Banabak uygulamasinin oyun unsurlar1 yoniinden ¢6ziimlenmesinde de

188



sayica fazla olduklar1 belirlenmisti. Kullanict yorumlarinda belirlenen oyun

mekanikleriyle ilgili kodlar ¢izelge 5.12’de sunulmaktadir.

Cizelge 5.12: Kullanic1 Yorumlarmin Oyun Mekanikleri Yoniinden Incelenmesi

Tema/Kategori Kod Frekans 9%~Kod Vakalar 9%Vaka
Anket 11 %0,4 11 %1,3
Arkadas Daveti 1 %0,0 1 %0,1
Bagis 2 %0,1 2 %0,2
Firsat 40 %1,3 38 %4,5
Hediye 70 %2,3 62 %7,3
Baks 132 %4,4 99 %11,6
Cekilis Kazanma 6 90,2 5 90,6
Kazang 5 90,2 5 90,6
Kazanma 21 %0,7 21 %2,5
Oyun Unsurlari\Oyun Mekanikleri ?dﬁl 161 %53 125 w147
Oneri 5 %0,2 5 %0,6
Puan 72 %2,4 59 %6,9
Gorev 4 %0,1 4 %0,5
Soru Cevaplama 24 %0,8 22 %2,6
Video izleme 20 90,7 20 9%2,3
Instax Mini 19 %0,6 17 %2,0
Kampanya 10 %0,3 10 %1,2
Indirim 12 %0,4 12 %1,4
Yarig 2 %0,1 2 %0,2
Stirpriz 1 %0,0 1 %0,1
Sosyal Medya 1 %0,0 1 9%0,1
Hesabi Ekleme
Toplam 21 619 %20,5 522 %61,3

Cizelge 5.12°de Banabak mobil uygulamasi hakkinda kullanicilarin Google Play Store
platformunda paylastiklar1 yorumlarinda tespit edilen oyun mekanikleriyle ilgili 21
farkli kod goriilmektedir. Bu kodlar 522 vakada toplamda 619 kez ifade edilmistir. Daha
once belirtildigi iizere kodlar kullanicilarin yorumlarindaki sézciik ya da sozciik
gruplarindan secildigi i¢in aslinda Baks-puan, hediye-6diil gibi ayni1 anlamda kullanilan
mekanikler i¢in de ayr1 kod kullanimi tercih edilmistir. Bununla birlikte 125 farkli
yorumda 161 kez 6diil mekaniginin kullanicilar tarafindan vurgulandigi belirlenmistir.
Odiil ve hediye mekanikleri beraber degerlendirildiklerinde 187 vakada 231 kez tekrar

ettigi anlagilmaktadir.
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Ayni1 mekanigi ifade etse de kodlarin ayr1 belirlenmesindeki bir diger belirleyici unsur
da ¢ekilen fotograflar1 aninda kii¢iik boyutlarda cikti olarak verebilen bir fotograf
makinesi olan “Instax Mini” isimli odiilden kaynaklanmaktadir. Soyle ki, katilimli
gozlem siirecinde ve yorumlar incelenirken de tespit edildigi iizere Instax Mini
odiilii/hediyesi kimi zaman bir ¢ekilis sonucunda kimi zaman da belirli puan/Baks
karsiliginda kullanicilara verilmektedir. Instax Mini ddiiliiniin farkli zamanlarda
kullanicilara sunuluyor olmasi siirpriz ve merak mekanigi olarak Banabak
uygulamasinda kullanilirken bu 6diiliin her zaman bir ya da {i¢ gibi az sayida erisime
sunulmasiyla da Yu-kai Chou’nun belirttigi olumsuz giidiilerden olan kithk ve
sabirsizlik  giidiilerinin  de Banabak oyunlastirma kurgusunda kullanildigin
gostermektedir. Instax Mini isimli &diille ilgili kullanici  yorumlar1 asagida
orneklendirilmektedir.

“Cevdet Ozdil

23 Haziran 2020

Uygulamayr yeni indirdim. Basit arayiizii uygulamayr keyifli kilmig. Bir de attigtm bu yorum

savesinde instax mini kazanirsam degme keyfime.

Procter & Gamble Productions 23 Haziran 2020

Iigin ve destegin icin ¢oooooook tesekkiirler. Daha fazla firsati hak eden siz gengler icin ¢ok

calisacagiz.

Ali CANBEYLI

22 Haziran 2020

Harika bir uygulama Fuji instax mini de verseler bana daha iyi olur.
Procter & Gamble Productions 29 Haziran 2020

Merhaba, daha ¢ok ddiil ve firsatlar icin ¢alisiyoruz. Uygulamamizi takip etmeye devam et.

Ozlem Merve Yiicedag

19 Haziran 2020

Uzun zamandir baks biriktirip instax mini almak istedigim uygulama, camm wygulama bir giin

olacak inanyorum.”
Yukaridaki li¢ Ornekte goriilecegi gibi kullanicilar ozellikle Instax Mini 6diiliini
kazanmay1 umduklarin1 yorumlarinda paylasmaktadirlar. Ik kullanici yazdigi yorum
sayesinde katilacagi c¢ekilis sonucunda o6diiliin kendisine ¢ikmasini diledigini ifade
ederken son kullaniciysa biriktirdigi puanlarla bu o6diile ulagmayi hedefledigini
belirtmektedir. Instax Mini 6diili Gabe Zichermann’in SAPS modelindeki esya
odiliintin de giizel bir 6rnegidir. Egya, kullanici i¢in digsal motivasyon odakli bir

odiildiir ve oyunlastirmay1 kurgulayan icin bir maliyeti vardir. Ancak bu 6diil Nir
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Eyal’in kanca modelinde tetikleyici olarak adlandirdigi mekanige ve ayni zamanda da
sabit bir 06diil olmamasiyla da degisken odiil olarak nitelendirdigi mekaniginin
kullanimina da Ornek teskil etmektedir. Goriildiigii lizere bir unsur bazen farkl
mekaniklerle adlandirildigi gibi ayni zamanda oyunlastirilmis bir siiregte farkli

mekaniklerle iliskilendirilerek de kullanilabilmektedir.

Cizelge 5.12°de kullanicilarin 6ne ¢ikardiklar: bir diger kod da Baks ve puan kodlaridir.
Farkli isimlendirme kullanilsa da Banabak uygulamasinda cesitli gorevleri yerine
getirerek kullanicilarin bir ddiile ulasmak amaciyla biriktirdikleri puanlar Baks olarak
adlandirilmaktadir bu baglamda 06zl itibariyle anlatilmak istenen kullanicilarin
biriktirdikleri puanlardir. Kullanicilardan 99’u yorumlarinda 132 defa Baks mekanigiyle
ilgili paylasimda bulunurken 59 kullanic1 da 72 kez puan mekanigiyle ilgili paylagimda
bulunmustur. Tki mekanik tek bir kod olarak diisiiniiliirse 158 vakada 204 kez
puan/Baks mekaniginin kullanicilar tarafindan iletisim siirecinde kullanildig:
anlasilmaktadir. Yukarida belirtilen ve kod frekansi yiiksek olan mekaniklerle ilgili

kullanic1 yorumlariin 6rnekleri asagidaki sunulmaktadir.

“GOKHAN DOGAN

24 Aralik 2019

Bence giizel bir uygulama. Puanlart ve firsatlart daha ¢ok olursa, ozellikle yemek sepeti siiper
olur.

Procter & Gamble Productions 28 Nisan 2020

Merhaba, Onerin icin ¢ok tesekkiir ederiz. Odiillerimiz sik sik giincellenmektedir. En kisa siirede

veniden giincellenecek liitfen takipte kal.

Sosyal Bilgilerin Siiper Hocast Neslihan

13 Mart 2020

Dogru diizgiin hediye koymaz oldunuz onceden ¢ok iyiydi.

Procter & Gamble Productions 21 Nisan 2020

Merhaba ilgin ve destegin icin ¢ok tesekkiirler. Bazi ddiillere talepler ¢ok yogun oldugu icin

stoklar hizla tiikeniyor. Yeni odiiller ve firsatlar i¢in tiim Banabak Ekibi ¢ok ¢alisiyor.

funda korgal

4 Temmuz 2020

Bakslart kullanmak igin daha ¢ok segenek olmast iyi olur bence. Giizel ddiiller geliyor fakat her
seferinde daha yiiksek baks ve fis onayr gerekiyor. Birde daha ¢ok soru olsa ve sorular genel
kiiltiir agirlikli olsa biraz bilgi de kazanmus oluruz. Onun haricinde giizel uygulama.

Procter & Gamble Productions 29 Haziran 2020

Merhaba, daha ¢ok 6diil ve firsatlar icin ¢alisiyoruz. Uygulamamizi takip etmeye devam et.”
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Oyun mekanikleriyle ilgili yukarida paylasilan kullanici yorumlarinda, ilk kullanici
puan kodunu/sézciigiinii kullanmay1 tercih ederken son 6rnekteki kullanici puan yerine
baks kodunu tercih etmistir. Benzer sekilde ikinci 6rnekteki kullanict yorumunda hediye
kodunu kullanmay1 tercih ederken son 6rnekte ayni anlamdaki kodun 6diil olarak
nitelendirildigi goriilmektedir. Aym1 zamanda kimi kullanicilarin Banabak mobil
uygulamasindaki farkli mekaniklerle ilgili diigiincelerini tek bir yorumun iginde de
paylasabildikleri gézlemlenmistir. Son 6rnekteki yorumda kullanici baks, 6diil, fis onay1
ve soru cevaplama mekanikleriyle ilgili diislincesini paylasirken yorumda oyun
mekanikleriyle ilgili dort farkli kod oldugu goriilmektedir. Cizelgelerdeki kimi vakalar
ve frekanslar1 arasinda olusan farkli sayilarin nedeni bu tip kullanici yorumlarindan
kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla toplam kisminda belirtilen vaka sayisi ilgili kodun
kullanim1 ifade etmektedir. Bu gibi yorumlarda birden fazla kod tespit edilse de bu
kodlar sadece bir kategoriyle ilintilendirilmistir.

Ucg 6rnek, iletisimin tiirii kategorisi baglaminda degerlendirildiginde, yorumlarin {igiiniin
de Procter & Gamble Productions ekibince cevaplanan yorumlardan segilen drnekler
oldugu goriilmektedir. Bir diger ifadeyle c¢ift yonlii iletisim siirecine 6rnek yorumlar
olduklar1 ifade edilebilir. Ne var ki, yazilan yorumlarin ve cevaplarin tarihleri
incelendiginde, ilk yorumun dort ay sonra cevaplandigi, ikinci yoruma bes hafta sonra
cevap yazildigi, son ornekteyse bes giin once kullanilan bir cevabin kopyala-yapistir
yontemiyle yoruma eklendigi anlasilmaktadir. Anlasilacagi iizere Procter & Gamble
Productions ekibi kimi zaman ¢ift yonlii simetrik iletisim modelini tercih etmekte ancak
ekibin iletisimi stirdiiriirken kullanici yorumlarini cevaplama siiresi uzun olabilmekte ve
bazen de adi gecen ekip yoruma 06zel cevap yazmak yerine belli kaliptaki yorumlara
daha Onceki tarihlerde paylasilan cevaplar1 kopyala-yapistir tarzinda yeniden

kullanmaktadir.

Oyun unsurlar1 temasinda incelenen son kategori oyun dinamikleridir. Werbach ve
Hunter’in oyun unsurlart hiyerarsisinde en tiistte konumlandirdiklar1 oyun dinamikleri,
Banabak mobil uygulamasiyla ilgili kullanicilarin paylastiklart yorumlarda da
karsilasilan diger bir oyun unsurdur. Oyunlastirilmis siire¢ iginde oyun mekanikleriyle
etkilesimde olan kullanicilarin farkinda olmasalar da ulasmak istedikleri nihai hedefin
oyun dinamikleri olarak ifade edildigi tiglincii boliimde belirtilmisti. Siire¢ igerisinde

goriilmeyen ancak kullanicilar i¢in asil motivasyon kaynagi olduklari vurgulanan ve

192



Banabak mobil uygulamasiyla ilgili kullanicilarin Google Play Store platformunda
paylastiklart yorumlarda tespit edilen oyun dinamikleri ¢izelge 5.13’te gosterilmektedir.

Cizelge 5.13: Kullanic1 Yorumlarinin Oyun Dinamikleri Y&niinden incelenmesi

Tema/Kategori Kod Frekans %Kod Vakalar %Vaka

Egitime Katki 1 %0,0 1 %0,1

Bag Kurma 1 %0,0 1 %0,1

Oyun Unsurlar\Oyun Dinamikleri Eglenme 1 %0,0 1 %0,1
Mutlu Olma 2 %0,1 2 %0,2

Odiil Beklentisi 23 %0,8 22 %2,6

Aile Ekonomisine Katk1 1 %0,0 1 %0,1

Toplam 29 %0,1 28 %3,2

Cizelge 5.13’te kullanict yorumlarinda tespit edilen alt1 oyun dinamigi goriilmektedir.
Egitime katki ve aile ekonomisine katki olarak kodlanan dinamiklerin yardimda
bulunma ve bunun sonucunda bireyin kendisini iyi hissetmesi duygusuyla ilgili oldugu
belirtilebilir. Kullanicilarin Banabak mobil uygulamasini kullanarak bir 6diil kazanma
beklentisi i¢cinde olduklarint belirttikleri 22 vaka en sik rastlanan kodu olusturmaktadir.
Bununla birlikte P&G firmasinin is hedeflerinden biri olarak kabul edilebilecek
markayla bag kurma dinamigi tek bir yorumda tespit edilmistir. Ancak metinlerde bir
defaya mahsus belirlenen unsurlarin igerik analizinin ilgi alanina girmedigi de
belirtilmelidir (Gokge, 2019: 34). Bu baglamda kullanict yorumlarinda Banabak
uygulamasinin tespit edilen oyun dinamiginin 6dil beklentisi giidiistiyle siirli kaldigi
belirtilebilir.  Kullanicilarin ~ siirece  devam etmesinde etkili olan beklenti
giidiisiine/dinamigine yonelik kullanicilarin yorum o6rnekleri asagida sunulmaktadir.

“Siimeyra Cicek

19 Haziran 2020

Miithis bir uygulama dort gozle instax hedivesini bekliyorum. Cekilise katilmak i¢in yorumumu

giincellivorum. Belki bir yili askin siiredir aymi sekilde yorumumum emojive kadar olan kismi

vard. Insallah bana ¢ikar instax. Tesekkiirler banabak ~P&G.

Procter & Gamble Productions 17 Haziran 2020

Merhaba, onerin icin ¢ok tesekkiir ederiz. Daha fazla BAKS"t hak eden siz gengler icin kendimizi

gelistirmeye devam ediyoruz. Onerin mutlaka dikkate alinacaktir. Bizleri takip etmeye devam et.

Serra Ergene

19 Haziran 2020

Cok giizel bir uygulama hem fislerim bosa gitmiyor hem hediye kazaniyoruz. Suanda 36000
baks tm var, hedef 100000 baks insallah onu da gériiriiz...
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Procter & Gamble Productions 29 Haziran 2020

Ilgin ve destegin icin coooooook tesekkiirler.

Giilden Yavuz

14 Aralik 2019

Hedefe az kald:.

Procter & Gamble Productions 16 Aralik 2019

Iigin ve destegin icin ¢oooooook tesekkiirler.”
Ik &rnekteki yorumda kullanici uygulamayi begendigini ifade etmesinin yani sira “dort
gbzle beklemek” deyimiyle onu asil motive eden giidiiyii de tanimlamaktadir. ikinci
ornekte kullanic1 hedef belirledigi baks/puan miktarina ulagsmay1 amacglamaktadir. Bir
diger ifadeyle hedefledigi ddiile ulasma beklentisini dile getirmistir. Kisa bir yorum
yazmis olsa da son Ornekteki kullanic1 da beklentisini paylagsmakta ve kendisini motive

edenin belirledigi hedef yani 6diil oldugunu ifade etmektedir.

Betimsel bir ¢alisma olarak tasarlanan ve icerik analizi teknigiyle incelen 853 adet
kullanic1 yorumu neticesinde iletisimin tiirii ve yonii temalar1 olusturulmustur. Iletisimin
tiirli temast iki yonlii asimetrik ve iki yonlii simetrik kategorilerinden olusmaktadir.
Iletisimin yonii temasiysa uygulamay1 begenenler, begenmeyenler, oyun unsurlari ve
diger kategorilerinden olusmaktadir. Kategorilerdeki kodlarin QDA Miner yaziliminda

olusturulan kelime/kod bulutu analizi asagida gosterilmektedir.

Edlenceli

| Ba kS Puan HarF||lr<S§t g

Tesekklr
Uygulamaya Girig
Instax Mini
Odul Beklentisi

Video izleme

-Elestiri Hediye L]
-Tavsiye Etme

Soru Cevaplama N\ 1ke e Tavsiye Etmeme
Tesllm Edilmeyen Hediye

Sekil 5.11: Banabak Uygulamasinin Kod Bulutu
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Kelime bulutlari, bir metin i¢inde kullanilan kelimeleri frekanslarina gore
degerlendirerek sik tekrar eden kelimeleri biiyiik ve merkezde, diger kelimeleri de
merkezin ¢evresinde yine frekans degerlerine gore kademeli olarak kiiciilen puntolarla
yerlestirerek one cikan kelimelerin gorsellestirilmesini saglar. Igerik analizindeki
kodlardan olusan sekil 5.11°deki kelime bulutunda “Giizel” kelimesi merkezde ve en
biiylik puntoyla gosterilmistir. Bu baglamda kelime bulutu analizine gére de Banabak
mobil uygulamasinin kullanicilar tarafindan begenildigi ve bu diislincenin de en fazla
giizel kelimesiyle ifade edildigi goriilmektedir. Merkezin g¢evresindeki diger “Baks,
odiil, puan, harika, hediye, tavsiye etme ve alisveris fisi yiikleme” gibi kodlar da ilk

gbze ¢arpan oyun unsurlariyla ilgili kodlardir.

[letisimin tiirii temasindaki kategorilerin birbirleriyle olan etkilesimi inceleyebilmek igin
bu temada gruplanan kategorilerin ¢izelge ilizerinde gosterilmesiyle ortak unsurlarin

belirlenmesi miimkiin olacaktir. Ilgili ¢izelge asagida sunulmaktadir.

Cizelge 5.14: Oyun Unsuru Igeren Yorumlarin Dagilim

Yiizde Oyun Unsuru  Oyun Unsuru

Vaka Degeri  Iceren Vakalar Vaka Yiizdesi
Uygulamay1 Begenenler 605 %70,9 211 %24,74
Uygulamay1 Begenmeyenler 159 %18,7 131 %15,36
Diger 89 %10,4 73 %8,55
Toplam 853 %100 415 %48,65

Cizelge 5.14’te, incelenen 853 kullanici yorumundan 415’inde oyun unsurlart olarak
kabul edilen bilesen, mekanik ve dinamiklerinden bir ya da birkag tanesiyle ilgili i¢erik
belirlendigi goriilmektedir. Kullanicilarin paylagtigt yorumlarin %48,65’inin oyun
unsurlariyla ilgili oldugu, bir anlamda yazilan yorumlarin yarisinin oyun bilesen,
mekanik ya da dinamiklerine yonelik oldugu belirtilebilir. Oyun unsuru igerikli
kullanic1 yorumlarinda kullanilan metinlerin/sdzciiklerin benzerliginin belirlenmesi igin
Jaccard benzerlik indeksi kullanilmistir. Jaccard indeksi iki veri arasinda higbir
benzerlik bulunmamasi durumunu ve tam bir benzerlik olmasi durumunu 0-1 rakamlari
arasinda degerlendirerek ortak elemanlarin sayisal olarak gdsterilmesini saglar
(Akpinar, 2014’den akt. Deniz, 2019. 193). Jaccard indeksi iki kiimenin ne dSlgiide
benzer oldugunu diger bir ifadeyle birebir Ortiisen unsurlarin oranini gostermektedir.
Yukarida belirtilen kategorilerde, kullanicilarin yorumlarinda yazdiklar1 sézciiklerin
benzerlik oranlari, QDA Miner programinda uygulanan Jaccard indeksine gore analizi

asagida sekil 5.12°de gosterilmektedir.
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Sekil 5.12: Kullanict Yorumlarmin Jacard indeksine Gore Degerlendirilmesi

Sekil 5.12°de kullanicilarin Banabak mobil uygulamasiyla ilgili duygu ve diistincelerini
paylasirken oyun unsurlariyla ilgili kullandiklar1 sozciiklerin  benzerlik oram
gosterilmektedir. Oyun bilesen, mekanik ve dinamikleriyle ilgili kullanicilarin tercih
ettikleri sozciiklerin benzerlik oraninin en fazla uygulamay1 begenmeyen kullanicilarda
oldugu goriilmektedir. “Uygulamay1r begenmeyen” kullanicilar %29,6 oraninda
birbirinin ayn1 sozciiklerle paylasim yaparken “uygulamay1 begenen” kullanicilar %26,1
oraninda ayni kelimeleri kullanmistir. “Diger” kategorisinde kodlanan yorumlarin
benzerlik orantysa %16,9 oranla diger iki kategoriye gore en az benzerligin goriildiigii
kategori durumundadir. Daha 6nce “Banabak mobil uygulamasina yonelik kullanici
kanaati” baslig1 altinda bu kategoriyi olusturan yorumlarin iceriginin nétr ya da belirsiz
oldugu vurgulanmisti. Dogal olarak farkli konularda igeriklerin de paylasilabildigi bu
kategorideki yorumlarin benzerlik oraninin diisiik ¢ikmasit normal kabul edilebilir.
Asagida oyun unsuru igeren iki kullanict yorumu 6rneklendirilmektedir.
“Berkan Bostanct

28 Aralik 2019
Odiilleri almak icin belirli sayida fis cekmek zorunda olmasak ¢ok daha iyi olurdu.

Semih Ay
25 Kasim 2020
Fis ¢cekme olayr var puan az geliyor 60bin édiillii hediye igin 10 fis zorunlulugu var.”
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Bir yila yakin zaman farkiyla yazilmis olan iki yorumda da o6diil ve fis ¢ekme
mekaniklerinin Banabak mobil uygulamasiyla ilgili duygu ve diisiincelerini paylasirken
kullanicilar tarafindan tercih edilen sozciikler oldugu goriilmektedir. Jaccard indeksi de
iki kiime arasindaki benzerligi 0 ile 1 arasinda rakamla ifade edilen bir sonuca
dontistiiriirken birbiriyle ortiisen sozciiklerin kullanimini 6lgmektedir. Belirtilen oranlar
oyun unsurlarini igeren kelimeler {izerinden hesaplandigi i¢in ¢ok yiiksek degildir.
Ancak indekste belirtilen rakamlar, oyun unsurlar1 kategorisinin diger ii¢ kategoriyle
olan iligkisinde, kullanicilarin ne oranda benzer sdzciiklerle diisiincelerini ifade

ettiklerinin bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Yorumlar incelenirken kimi kullanicilarin kisa climleler hatta bazen tek bir kelimeyle
diistincelerini ifade ettikleri ancak kimi kullanicilarin da uzun climlelerle duygu ve
diisiincelerini paylastiklar1 goriilmiistiir. Microsoft Office Word 2007 yaziliminda
kullanicilarin yazdigi yorumlarin sézciik sayimi yapildiginda 853 kullanicinin toplamda
8.432 sozciik kullandigr belirlenmistir. Sozciik sayisinin ortalamasi ise 9,88 yani
yaklagik olarak kullanicilar on sozciikle disiincelerini ifade etmistir. Kullanict
yorumlarinin niceliksel dokiimii asagidaki ¢izelgede sunulduktan sonra ortalama on ve

tizeri s0zclikle yazilmis yorumlar icerigi bakimindan ayrica incelenecektir.

Cizelge 5.15: Kullanic1 Yorumlarinin S6zciik Sayisina Gore Dagilimi

Kullanilan Sozciik Sayisi Yorum Sayisi
1 99
2 74
3 91
4 75
5 61
6 53
7 42
8 30
9 32

Ara Toplam 557 (adet 10 sozciikten az yazilmig yorum)
10 27
11 30
12 23
13 22
14 16
15 21
16 17
17 6
18 8
19 12
20 6
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Cizelge 5.15: Kullanic1 Yorumlarinin S6zciik Sayisina Gore Dagilimi Devam

Kullanilan So6zciik Sayisi Yorum Sayisi

21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
40
41
42
43
44
46
47
48
49
50
52
58
59
63
65
68
71
73
80 1
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Ara Toplam 296 (adet 10 sozciikten fazla yazilmig yorum)

Genel Toplam 853

Cizelge 5.15 incelendiginde 853 adet kullanic1 yorumunun 557 tanesinin on sdzciikten
az yazilan yorumlar oldugu goriilmektedir. Bu 557 yorumun iginde en fazla frekansla 99
tanesinin, tek sozciikten olugsan yorumlar oldugu tespit edilmistir. Geriye kalan 296 adet
yorumsa on veya daha fazla sézciikten olusmaktadir. En fazla sozciiglin kullanildigi

yorumun da 80 adet sozciikten olustugu goriilmektedir. Tek bir kelimeden olusan
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yorumlarin tamaminda, kullanicilar duygu ve diisiincelerini sadece bir sifat kullanarak
Banabak mobil uygulamasini tanimlamiglardir. Asagida tek sozciikten olusan iic adet
kullanict yorumu dogrudan alintilarla 6rneklendirilmektedir.

“Stimeyye Ozdemir

5 Subat 2018
Giizel.

Caner Aydin
4 Subat 2018
Stiper.

Tun Cay
25 Temmuz 2019

s

Cop.
Yukaridaki orneklerden ilki Banabak mobil uygulamasiyla ilgili sekil 5.11°deki kod
bulutunun da merkezinde yer alan koddur. Kullanicilarin yorumlarinda 291 kez bu
sozclgi kullandiklari tespit edilmistir ve 283 vakada bu kod bulunmaktadir. Genel kod
dagilimi i¢inde “Giizel” kodu %9,6’lik bir orana sahiptir ve vakalarin %33,2’sinde bu
kodun bulundugu belirlenmistir. Diger iki 6rnekte uygulamay1 begenen kullanici farkl
bir olumlu sifat kullanarak diisiincesini paylagsmis ve son Ornekte de uygulamayi
begenmeyen bir kullanicit farkli bir kelimeyle diisiincesini ifade etmistir. Cizelge
5.15°de gosterilen ve en fazla sozciikle yazilmis kullanici yorumu da asagida
sunulmaktadir.

“Adile Kus
12 Eyliil 2020
Onceden ¢ok giizel édiiller vardi. Simdi éyle giizel édiiller yok maalesef. Bir de bazi édiiller igin en
az 10 veya 20 onayl fisinin olmasin istemeleri hi¢ hos degil. Zaten yeterince P&G reklami
yvapryorlar bir de o tiriinlerden almamizi garanti etmek istiyorlar bu da diger itici tarafi. Bir de
izle kazan diye bir sey var. Onceden videolar kisaydi. Simdi video siireleri ¢cok uzun. Yerli dizilerle
yarisir stire bakimindan siz anlaymn o kadar berbat bir uygulama. Vakit kaybindan baska bir sey
degil.

Procter & Gamble Productions 29 Haziran 2020

Merhaba, daha ¢ok odiil ve firsatlar icin ¢alisiyoruz. Uygulamamizi takip etmeye devam et.”
Kullanilan sozciik sayisina gore kullanici yorumlarinin gosterildigi ¢izelge 5.15°de yer
alan ve 80 sozciikle yazilmis yukaridaki kullanict yorumunda, kullanict Banabak mobil
uygulamasini elestirmektedir. Elestirel yonde yazilmig bu yorumun Procter & Gamble

Productions ekibince cevaplandigi da goriilmektedir. Ne var ki, yorumun ve cevabin
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yazildig: tarihler incelendiginde kullanic1 yorumuna yaklagsik 2,5 ay once yazilmis bir
cevabin yine kopyala-yapistir yontemiyle verildigi anlagilmaktadir. Kullanici
yorumlariin cevaplanma siirecinde Procter & Gamble Productions ekibi tarafindan
daha once farkli yorumlar1 cevaplamak icin kullandig igerikleri yeni bir cevap yazmak
yerine tercih ettigi bu ornekte de goriilmektedir. Bu yorumda elestirilen hususlarinsa
oyun bilesen, mekanik ve dinamikleriyle ilgili oldugu anlasilmaktadir. Bu baglamda
yorumda kullanilan sozciik sayisi arttikg¢a kullanicilarin yorumlarinda oyun unsurlariyla
ilgili paylasimlar yaptiklar1 disiiniilebilir. Bu diisiince dogrultusunda on ya da daha
fazla sayida sozciikle yazilmis 296 yorum igerigini oyun unsurlar1 baglaminda inceleyen

cizelge asagida sunulmaktadir.

Cizelge 5.16: On ve Uzeri Sozciikle Yazilmis Yorumlarin Igeriginin Incelenmesi

On ve Uzeri Sézciikle I¢eriginde Oyun Unsuru Yiizdelik Oram
Yazilmis Yorumlar Bulunan Yorumlar
296 268 %90,54

Cizelge 5.16’da on ya da daha fazla sozciikle Banabak mobil uygulamas: hakkinda
duygu ve diisiincelerini paylasan 296 kullanicinin yazdigi yorumlarin 268’inde oyun
unsurlariyla ilgili igerik tespit edildigi goriilmektedir. On veya daha fazla sozciikle
yazilan yorumlar kendi i¢inde degerlendirildiginde bu yorumlarin %90,54’tinde oyun
bilesen, mekanik ve dinamiklerinden bir ya da birkaciyla ilgili ifadeler kullanicilar
tarafindan paylasilmistir. Bu baglamda yorum yazan kullanicilarin mesaj igeriginde
kullandiklar1 s6zciik sayis1 ortalamanin iizerine ¢ikinca yorumlarinin igeriginin de % 90
oraninda oyun unsurlariyla ilgili oldugu anlasilmaktadir. Cizelge 5.15°de on ve daha
fazla sozciikle yazildigi belirlenen ayn1 zamanda frekanslari en yiiksek olan 10, 11 ve 12
sozciikle yazilmig yorumlar asagida 6rneklendirilmektedir.

“ORHAN ACAR

20 Nisan 2018

Arkadagslar inanmayin yalan dolan. Bakslarimu sildi, odiilii vermedi. Yaziklar olsun indirmeyin.

Procter & Gamble Productions 18 Mayis 2018

Odiiller 3 is giinii icinde onaylanir ve eger adresini (il-ilce-acik adres) ve telefon numaran

eksiksiz girdiysen 14 is giinii icerisinde o6diiltin sana Yurtici Kargo ile ulasacaktir. (Kargo ticreti

bize aittir.) Uygulama icindeki destek ekibinden bize ulasirsan sorunun hakkinda sana yardimci

olabiliriz.

Emre Karacoban
1 Subat 2019
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Baks ile alinabilen baska seylerde gelsin. Joypara, Steam Wallet vb.
Procter & Gamble Productions 4 Subat 2019

Oneri, elestiri ve baska tespitlerin igin litfen info@banabak.com adresinden bize ulas liitfen.

sultan kirkaya

19 Haziran 2020

Siiper, sarjli dis fircast ve Pantane seti kazandim, simdiki hedef Instax mini.”
Yukaridaki 6rneklerden birincisi ¢izelge 5.15°de gosterilen ve frekansi en yiiksek ¢ikan
11 sozciik kullanilarak yazilmis bir yoruma ornektir. Kullanict olumsuz bir yorum
paylasirken ayni zamanda baks/puan ve 0Odiil/hediye mekaniklerini yorumunda
kullanmistir. Procter & Gamble Productions ekibininse 28 giin sonra yorumu
cevaplandirdigi  goriilmektedir. Iki  yoénlii  simetrik  iletisim  baglaminda
degerlendirildiginde ekip gerekli agiklamalar1 kullaniciya vermektedir ancak iletisimin
goreceli olarak gec saglandig1 anlasilmaktadir. Ikinci drnekte, cizelge 5.15°de diger bir
ylksek frekans degerine sahip olan on sozciikle yazilmis yorum 6rnegi gosterilmektedir.
Kullanic1 baks/puan mekanigiyle ilgili talepte bulunurken bu mekanigin dijital
oyunlarda kullanabilecegi sanal paraya doniistiiriilmesini istemektedir. Son drnekteyse,
cizelge 5.15°de iiglincii yiiksek frekanshi 12 sozciikle yazilmig yoruma Ornektir.
Kullanic1 buradaki yorumunda kazandigi ve hedefledigi o6diil/hediye mekaniklerine

vurgu yapmaktadir.

Cizelge 5.16’da ulasilan sonu¢ ve yukarida Ornekleri gdosterilen yorumlarda,
kullanicilarin yorumlarini yazarken kullandiklar1 sdzciik sayisinin ortalama deger olan
on sOzciik ya da daha fazlasiyla duygu ve diisiincelerini ifade ettiklerinde, mesaj
iceriginin de oyun bilesen, mekanik ya da dinamigiyle ilgili oldugunu gostermektedir.
Oysaki Banabak uygulamasinin tanitildigi basin toplantisinda hedef kitleyle marka
arasinda sinerji olusturulmasi is hedefi olarak agiklanmisti. Ancak yorumlarin igerik
cOziimlemesinde ortak ¢aba, gérevdeslik anlamlarinda bir yorum tespit edilmemistir.
Cizelge 5.13’te goriilecegi lizere sadece tek bir yorumda markayla bag kurma {izerine
bir kullanicinin igerik paylastigi belirlenmistir. Ne var ki frekansi bir olan kodlar igerik
cozlimlemesi tekniginde bir anlam ifade etmedigi i¢in ilgili yorum dikkate alinmamugtir.
Bu baglamda kelime sayisinin artmasina bagli olarak kullanici yorumlarinin igerigi
oyun unsurlart odakli iceriklere doniistiigii bulgusu, Cankaya’nin 1987 yilinda
tamamladigi ve Tiurk Televizyonunun Program Yapisi (1968-1985) isimli doktora
tezinde ulastig1 bulguya benzemektedir. Soyle ki, Cankaya (1987: 174), bulgularinda

televizyon yayin siireleri artarken bu artisa paralel olarak, 6zellikle ABD yapimlari
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basta olmak {izere, dis kaynakli yapimlarin siiresi ve oraninin arttigin1 belirtmektedir.
Benzer bicimde Banabak mobil uygulamasiyla ilgili duygu ve diisiincelerini paylasan
kullanicilarin kullandig1 sozciik sayist arttikca iletisimin igerigi oyun bilesen, mekanik
ve dinamigi olarak adlandirilan oyun unsurlarindan olusmaktadir. Kisaca belirtmek
gerekirse oyunlastirilmis siiregle ilgili yazilan paylasimlarda kullanilan sézciik sayisi

iletisimin yoniinde etkili bir unsurdur.
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6. SONUC VE ONERILER

Internet teknolojisindeki ilerlemelerle birlikte gelisen ve yayginlasan dijital iletisim
olanaklari, kendinden 6nceki iletisim teknolojilerine gore hizli ve kolay olmalariyla 6ne
cikmaktadir. Iletiler, bu kanali kullanan ¢ok sayida bireye aymi anda, zaman ve
mekandan bagimsiz ulasmaktadir. Bu 06zellik dijital iletisim kanallarinin geleneksel
medyanin alternatifi olarak tercih edilmesine yol a¢maktadir. Giiniimiizde, hedef
kitlesine ve kamularina hizli ve daha az ¢abayla ulasmak durumunda olan &rgiitlerin,
dijital diinyanin disinda yer almalar1 pek miimkiin degildir. Dijital iletisim kanallarinda
kendisini yeteri kadar anlatamayan ya da kendisiyle alakali yorum ve haberlere gerekli
cevaplart miimkiin olan en kisa siirede veremeyen Orgiitlerin olumsuz sonuglarla
karsilagmasinin kaginilmaz oldugu da ongoriilebilir. Bu baglamda dijitallesen iletigim
caginda, Orgilit ve kamular1 arasindaki iletisim yoOnetiminden sorumlu olan halkla
iliskiler birimlerinin ¢alismalar1 Orgiitlerin varliklarimi siirdiiriilebilmesi i¢in daha da
onemli hale gelmektedir. Halkla iliskiler ¢alismalarinin dijital kanallarda da
stirdiiriilmesi bir gereklilikken ayni zamanda hedef kitleye ulasabilmek adina farkli
alternatif uygulamalarin da iletisim siirecinde bir ara¢ olarak kullanildigi da

goriilmektedir.

Dijitallesmenin 6ne ¢ikardigi olgulardan bir digeri de oyunlagtirmadir. Werbach ve
Hunter (2012: 100), oyunlastirmanin da tipki oyunlar gibi teknolojiye mubhtag
olmadigini ancak kendini ¢evrimici sistemlere miilkemmel uyarlayabildigini belirtirler.
Nick Pelling tarafindan ilk defa 2002 yilinda “Gamification” teriminin kullanilmasi ve
olgunun 2010 yilindan itibaren giderek popiilerlesen bir trend yakalamasi, oyunlastirma
uygulamalarina olan ilginin artmasini1 ve farkli uygulamalarla giindemde kalmasinm
saglamaktadir. Oyunlastirma kisaca, oyun mekanikleri ve dinamiklerinin oyun olmayan
siire¢ ve ortamlara eklenmesi olarak tanimlanmaktadir. Her ne kadar isim babasi olarak
kabul edilen Nick Pelling heniiz oyunlastirma terimini kullanmadan once, gazetelerin
kupon karsiliginda iriin vermeleri ya da aym personeli gibi uygulamalarinda da

oyunlastirma Ornekleri olarak kabul edilebilecegi belirtilse de oyunlagtirmanin egitim,
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pazarlama, Uriin tutundurma vb. alanlarda moda bir olgu haline doniismesinin

dijitallesmeyle gergeklestigi vurgulanabilir.

Hollandali tarih¢i Johan Huizinga “Homo Ludens” isimli ¢alismasiyla oyun olgusunun
hayatin ayrilmaz bir parcast oldugunu belirterek insan hayatindaki yeri ve Onemine
dikkat ¢ekmistir. Insanlar {izerinde oyunun etkisinin arastirilmas1 ve bireylerin oyuna
icsel motivasyonla katildiklarinin gbzlenmesi oyunlastirma olgusuna da ilham kaynagi
olmustur. Bunun temel nedenleri arasinda oyun tarzinda yapilan bir eyleme
katilimcilarin daha istekli dahil olabilecekleri de kabul edilmektedir. Eski ¢aglardan beri
farkli topluluklarda oynanan kimi oyunlarin giiniimiize kadar ulasmasi ve bir kisminin
da dijital ortama aktarilmasi oyunun bi¢imi degisse de insan yasamindaki yerinin
degismediginin gostergesi olarak kabul edilebilir. Oyun benzeri deneyimlerin,
katilimcilarin siirece bagliligint saglayabilecegi diisiincesi oyunlastirma uygulamalarinin
temel varsayimidir ve oyunlastirmanin insan davraniglarin1 yonlendirmede gii¢lii bir
ara¢ oldugu vurgulanmaktadir. Oyunlastirma olgusu iizerine yazilan kitap ve akademik
aragtirma sayisinin siirli olmasinda 2010 yilindan sonra ilgi géren bir kavram olmasi
sebebiyle heniiz yeni sayilabilecek bir olgu olmasi ve bu nedenle konu iizerinde
yeterince arastirma yapilmamasi onemli bir etkendir. Oyunlastirma konusunda ilk
konferans da ancak 2013 yilinda Waterloo Universitesinde ~gergeklestirilmistir.
Oyunlastirma iizerine akademik caligsmalarin da bu tarihten sonra artmaya basladigi
belirtilmektedir. “Halkla Iliskilerde Oyunlastirma Kavrami: Procter & Gamble Mobil
Uygulamasimin Incelenmesi” isimli ¢alismanin da bu baglamda halkla iliskiler alanina

bir katki saglamasi umut edilmektedir.

Bu calisma, oyunlastirma olgusunun halkla iligkiler perspektifinden iletisim siireci
baglaminda 6ne ¢ikan unsurlarinin incelenmesi ve yukarida belirtilgi iizere akademik
anlamda alana katki saglamasi amaciyla gergeklestirilmistir. Bu amagla betimsel bir
caligma yoOntemi tercih edilmistir. Kullanict yorumlar1 da betimsel arastirmanin
dogasina uygun olarak c¢alismanin gerekli yerlerinde dogrudan alintilarla
orneklendirilmektedir. Niteliksel ve nicel tekniklerin birlikte kullanildig1 bir ¢alisma
olan bu arastirmanin deseni vaka ¢alismasi olarak se¢ilmistir. P&G firmasinin Tiirkiye
pazarina Ozel gelistirdigi ve c¢evrimici magazalarin taranmasit sonucunda da P&G
firmasinin bagka iilke 6zelinde benzer bir oyunlastirilmis uygulamasinin olmadig: da
tespit edilmistir. Ayrica P&G firmasinin rakibi konumundaki Unilever firmasinin da ne

Tiirkiye 6zelinde ne de diinya ¢apinda benzer bir uygulamasi bulunmamaktadir. Bu
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baglamda tiiriiniin tek 6rnegi sayilabilecek P&G firmasimin “Banabak” isimli mobil

uygulamasi inceleme konusu olarak secilmistir.

Oyunlastirilmis bir siireg oldugu belitilen “Banabak” isimli mobil uygulama hakkinda
Google Play Store platformunu araciligiyla kullanicilarin paylastigir yorumlardan 853’1
calismanin &rneklemine dahil edilmistir. Orneklemin zaman araligi da 04.02.2018
tarthinden katilimli gozlemin sonlandirildigr 07.12.2020 tarihine kadar olan siireyle
siirlandirilmistir. Kullanict ya da misterilerin bir marka veya iirlin hakkinda bilgi
edinirken ilk olarak miisteri yorumlarini dikkate aldiklarini ve bu yorumlarla herhangi
bir konu hakkinda daha genis bakis acisina ulasilabildikleri ifade edilmektedir
(Bayraktar, 2015: 63, Creswell, 2020: 48). Dolayisiyla kullanici yorumlar1 bir bakima
kullanicilara yoneltilmis “Banabak mobil uygulamasiyla ilgili diisiinceniz nedir?”
sorusunun cevabi niteligindedir. Kullanicilarin dijital kanallarda paylastigr yorumlarin,
hizmet ve triinleriyle ilgili hedef kitleden geri doniit almak agisindan Orgiitler icin de
onemli oldugu belirtilmelidir. Orgiitler, geri doniitlerden sagladiklar1 bu verileri
degerlendirerek iletisim siireclerini yonetebilir ve eger gerekiyorsa politikalarinda
degisiklige gidebilirler.

Oyunlastirilmis bir siireg oldugu belirtilen Banabak uygulamasinin hangi oyun
unsurlarini igerdiginin belirlenmesine yonelik olusturulan ilk arastirma sorusunun
cevabi, cizelge 5.2°de gosterilen oyun bilesen, mekanik ve dinamikleri kategoriyle
yanitlanmigtir. Banabak mobil uygulamasiin 5 bilesen, 19 mekanik ve 5 dinamikten
olusan oyunlastirilmis bir siire¢ oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte oyunlastirma
stireclerinde siklikla kullanilan ve “PBL Triad” olarak adlandirilan “points, badges,
leaderboard” (puan, rozet, liderlik tablosu) {iglemesinden rozet mekaniginin
“Banabak” mobil uygulamasinda kullanilmamas1 uygulamanin oyunlastirma yoniinden
tespit edilen en belirgin eksikligidir. Puan, rozet ve liderlik tablosu mekaniklerinin
eklenmesiyle bir siirecin  basarili  bir oyunlastirma uygulamast olarak
nitelendirilemeyecegi ¢alismanin iiclincii boliimde aktarilmisti. Ancak temel
mekaniklerden biri kabul edilen rozetlerin, “Foursquare” ve ‘“Yemeksepeti” gibi
uygulamalardaki basarili kullaniminin 6rnek alinmasi ve “Banabak” uygulamasina

uyarlanmasinin daha dogru bir tercih olacagi da belirtilmelidir.

Uygulama hakkinda yorum yazan kullanicilarin arasinda cinsiyete gore bir farklilik olup
olmadigini incelemek {izere olusturulan iki numarali arastirma sorusunda; verilerden

ancak kullanic1 isimleri ve profil fotograflarindan yararlanilarak bir tespit
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yapilabilmistir. Bu bakimdan kullanicilarin cinsiyetine yonelik verilerinin kisith oldugu
belitilebilir. Ornekleme segilen ve cizelge 5.13 ve 5.14°te gosterilen 853 kullanicinin
153’Unlin gerek isimlerinden gerekse de profil fotograflarindan cinsiyetlerinin
belirlenebilmesi miimkiin olmadigi i¢in bu kullanicilar “Belirlenemeyen” kategorisinde
kodlanmistir. Buna ayrima gore %46,7 oraniyla 398 kadin kullanict ve %35,4 oraniyla
da 302 erkek kullanicinin “Banabak” uygulamsiyla iligili yorum paylastig
belirlenmistir. Yorum paylasan kadin kullanici oraninin fazla olmasiyla P&G firmasinin
Tiirkiye pazarina sundugu iiriin ¢esidi arasinda bir iligki one siiriilebilir. Soyle ki, P&G
firmasmin 17 adet temizlik ve hijyen firiiniinden sekizi her iki cinsiyetin de
kullanabilecegi markalardan olusurken diger dokuz iirlinden sadece li¢ tanesi dogrudan
erkek kullanicilara yoneliktir. Alt1 tirlinse yalniz kadin kullanicilara hitap etmektedir. Bu
bakimdan 6rneklemde yorum paylasan kadin kullanicilarin sayica daha ¢ok olmasinda
P&G firmasinin Tiirkiye pazarinda kadin kullanicilara yonelik daha fazla {iriin sunmasi

bir neden olarak ifade edilebilir.

Bir arastirma sorusu olarak diisiiniilmese de oOrnekleme secilen kullanici yorumlari
zaman unsuruna gore incelendiginde; yil bazinda paylasilan yorum sayilarinda dikkat
cekici bir fark belirlenmistir. Soyle ki 6rneklem 2018, 2019 ve 2020 yillar1 iginde
yazilmis toplamda 853 adet yorumdan olugmaktadir ve ¢izelge 5.5’te kullanicilar
tarafindan 2018 yilinda 214, 2019 yilindaysa 222 yorum paylasildigr goriilmektedir.
Ancak 2020 yilinda kullanicilarin paylagtigt yorum sayist iki katina yakin artarak 417
sayisina ulasmis ve genel toplamin %48,9’unu olusturdugu belirlenmistir. Katiliml
gozlem siirecinde Banabak uygulamasinda dikkat cekici bir degisiklik gézlemlenmedigi
icin yorum sayisindaki bu artisin nedenleri arasinda tiim diinyada etkili olan pandemi
siirecinde, Ozellikle de sokaga c¢ikma kisitlamalarinin uygulandigi donemlerde,
insanlarin daha uzun siireler dijital mecralarda vakit ge¢irmesi temel neden olarak kabul
edilebilir. Yazili ve gorsel basinda da siklikla vurgulanan yine pandemi siirecinin
kisitlamarindan kaynaklanan ekonomik diizenin bozulmasi da bir diger etken olarak
belirtilebilir. Pandemi doneminde ekonomik durumu kétiilesen bireylerin temizlik ve
hijyen iriinlerinin indirimli ya da 6dil olarak sunuldugu “Banabak” uygulamasini
kullanmaya yonelebilecegi ve buna bagli olarak yorum paylasan kullanici sayisinin da

artmig olmasi bir olasiliktir.

Yorum yazan kullanicilarla P&G firmasinin  nasil  bir iletisim  siirdiirdiiglin

belirlenmesine  yonelik olusturulan dglinci  aragtirma  sorusu iki  kategoride
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degerlendirilmistir. Kategorilerde kullanic1 yorumlarinin =~ “Procter & Gamble
Productions” i1simli ekip tarafindan cevaplanma durumuna gore ayrim yapilmistir.
Cevaplanan yorumlar iki yonlii simetrik iletisim kategorisinde, cevaplanmayan
yorumlarsa iki yonlii asimetrik kategorisinde degerlendirilmistir. Bu ayriminda kimi
kullanici  yorumlarmin cevaplanmasindan hareketle, firma tarafindan kullanici
yorumlarmin okundugu ve degerlendirildigi varsayimi belirleyici olmustur. Cizelge
5.7°de gosterilen 853 kullanict yorumundan 552’sinin diger bir ifadeyle %64,7’sinin
ilgili ekip tarafindan cevaplanmadig1 sadece %35,3’liikk oranla 301 adet yoruma cevap
yazildig1 goriilmiistiir. Bu baglamda firmanin kullanicilarla siirdiirdiigii iletisimde 3’te 2
oraninda iki yonli asimetrik iletisimi tercih ettigi anlasilmaktadir. Grunig ve Hunt’in
halkla iliskilerde miitkemmellik olarak tanimladiklar1 ve kamulartyla uzun dénemli iligki
kurmak i¢in genel olarak ¢ift yonlii simetrik iletisimin Orgiitlerce tercih edilmesinin
onemini vurguladiklar1 ayrica ilgili birimlerin de stratejik planlama siirecine dahil
edilmesinin gerektigini belirttikleri durumun bu calismada incelenen Ornekleme tam
olarak yansimadigi anlasilmaktadir. SOyle ki Google Play Strore platformunda
kullanicilarin - yazmis olduklar1 yorumlara cevap veren “Procter & Gamble
Productions” ekibinin yorumlarin 3’te 2’sine cevap yazmadigi belirlenmistir. Oysaki
hem ticaret hem de halkla iliskiler uygulamalarinda kokli bir gegmise ve deneyime
sahip olan P&G firmasinin ilgili ekibince kullanic1 yorumlarinin tamamina yakiniin
cevaplamasi ¢ift yonlii simetrik iletisim baglaminda beklenen bir durumdur. Ne var ki
bu beklentinin karsilanmadigi incelenen Orneklemde goriilmektedir. Dolayisiyla
asimetrik iletisimin tercih edilmesi karsilikli anlayis ve kabulden ziyade kullanici
yorumlariin, bir veri olarak, firmanin iiriinlerinin tamtim stratejisinin belirlenmesi ve
satiginin arttirtlmasi amaciyla degerlendirildigini gdstermektedir. Vurgulanmasi gereken
bir diger husussa cevaplanan kullanici yorumlarinda kullanilan metinlerin genellikle
kopyala-yapistir tarzinda metinler oldugu ve yorumlara geri bildirimin kimi zaman
olduk¢a ge¢ yapilmasidir. Bu durumun kullanici nezdinde nasil algilandiginin

belirlenmesinin de farkli bir ¢galigmanin arastirma konusu olabilecegi belirtilebilir.

Uygulamaya yonelik kullanici kanaatinin belirlenmesi i¢in olusturulan doérdiincii
arastirma sorusuna yonelik olarak kullanic1 yorumlari, iletisimin yoOnii temasinda
uygulamay1 begenenler, begenmeyenler ve diger kategorileri seklinde siniflandirilmistir.
Kullanic1 yorumlarinda bir kanaat belirtilmiyor, konu dis1 ifadeler yer aliyorsa bu

yorumlar diger kategorisine kodlanmustir. Cizelge 5.9’da goriilecegi lizere, 89 adet
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yorum diger kategorisini olusturmaktadir ve %10,4’liik bir orana sahiptir. 605
kullaniciysa yorumlarinda Banabak mobil uygulamasini begendigi ifade etmistir.
Uygulamayt begenen kullanicilarin oranm1 %70,9°dur. Bu baglamda oyunlastirilmis
siireclerin kullanicilar tarafindan begenildigi bu ¢alismada da olumlanmistir. Kullanici
kanaatindeyse cinsiyete gore belirgin bir fark ortaya ¢ikmasa da kadin kullanicilarin
uygulamay1 begenme oraninin erkek kullanicilardan fazla oldugu anlasilmaktadir. Bu
durum da ¢izelge 5.1°de aciklanan P&G firmasinin Tiirkiye pazarinda kadin tiiketicilere

yonelik sundugu {iriinlerin sayica fazla olmasi bir etken olarak kabul edilebilir.

Iletisim siirecinde 6ne ¢ikan unsurlarin belirlenmesi yonelik incelemede; kullanici
yorumlarinin begeni faktorine ek olarak oyun unsurlari iizerine yogunlastigi
belirlenmistir. Oyun unsurlar1 kategorisi de kendi i¢inde oyun bilesen, mekanik ve
dinamikleri baglikli {i¢ kategoriye ayrilarak degerlendirilmistir. Cizelge 5.14 genel
olarak degerlendirildiginde 415 vakada oyun unsuru kodlarindan birini veya birkagini
kullanicilarin yorumlarinda paylastiklar1 belirlenmistir ve genel toplam i¢inde oyun
unsuru igeren yorum sayisinin orani %48,65’tir. Bir anlamda yorumlarin yarisinin oyun
unsurlariyla ilgili oldugu ifade edilebilir. Belirlenen kodlar i¢indeyse oyun
mekaniklerinin baskin oldugu goriilmektedir. Frekans degeri yiiksek olan mekanikler de
Baks, puan, o6diil ve hediye kodlarindan olugmaktadir. Her ne kadar c¢alismanin
baslarinda aragtirma sorusu olarak diisiiniilmese de inceleme siirecinde karsilagilan diger
bir sonug, kullanicilarin yorum yazarken kullandiklar1 sézciik sayisinin artmasina baglh
olarak yorumlarinin igeriginin de oyun unsurlarindan olustugunun belirlenmesidir.
Kullanict yorumlarinin ortalama sozciik sayisinin on oldugu tespit edilerek yorumlar
yeniden degerlendirildiginde 296 yorumun on ya da daha fazla sozciikle yazildigi
belirlenmistir. Bu 296 yorumun 268’inin igeriginde oyun unsurlariyla ilgili paylasim
yapildig1 goriilmiistiir. Sonradan fark edilen bu durum kendi i¢inde degerlendirildiginde
on veya lizeri sozciikle yazilmis kullanic1 yorumlariin %90,54’inde oyun unsurlarina
yonelik kullanicilarin duygu, diisiince ve taleplerini paylastiklart anlagilmaktadir. Bu
baglamda oyunlagtirilmis bir stirecle ilgili yazilan yorumlarda kullanilan s6zciik sayisi
ortalamanin {izerine ¢iktiginda iletinin igeriginde oyun unsurlariyla ilgili duygu ve
diisiincelerin ifade edildigi yoniinde bir tlimevarim yapilabilir. Bu tiimevarim ayni
zamanda Cankaya’nin 1987 yilinda hazirlamis oldugu “Tiirk Televizyonunun Program
Yapisi (1968-1985)” isimli doktora tezindeki bulguyla ortiismektedir. Cankaya (1987:

174) Tiirk televizyonunda yayin siiresinin artmasina bagli olarak ABD yapimlar1 basta
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olmak tizere dis kaynakli yapimlarin da siire ve oran baglaminda arttigin1 belirtmektedir.
Bu calismada da yorum yazan kullanicilarin kullandig1 kelime sayisi arttikca yorum
iceriginde oyun unsurlarindan bir ya da birkacinin vurgulandigi belirlenmistir. Ulagilan
bu bulgunun test edilebilmesi ig¢in farkli oyunlastirilmis siireglerle ilgili benzer
caligmalarin yapilmasi konuya ilgi duyan arastirmacilar i¢in bir baslangi¢c noktasi

olusturabilir.

Calisma planlanirtken elde edilen bulgular {zerine P&G firmasinin Tiirkiye
temsilciligiyle ulasilan bulgular iizerine goriisme yapilmasi da disiiniilmiistii. Ancak
firma goriisme talebine Covid-19 salgini sebebiyle halkla iliskiler birimleri de dahil
olmak tizere, ofis ¢alisanlarmin evden c¢alisma yontemine gectiklerini belirterek
elektronik posta yoluyla talebin iletilmesini istemistir. Elektronik postayla iletilen talebe
cevaben, belirtilen konu ve taleplere sirket stratejisi geregi yanit verilemeyecegi
bildirilmistir. Bu nedenle de P&G firmasi Tiirkiye temsilciligiyle bulgular hakkinda bir
goriisme ve degerlendirme yapilamamistir. P&G firmasi tarafindan gonderilen ilgili

elektronik posta ¢alismanin ek boliimiinde sunulmaktadir.
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EKA

Procter & Gamble Tiiketici lliskileri [ ref:_00D80PUz7._5002E1mfLOW:ref |

1 mesaj

Consumer Care <consumercare.im@pg.com>

Alici: *

17 Mayis 2021 16:13
@ .com” < @ .com=

Sayin Bayindir,

Degerli vaktinizi ayirarak Tiketici Servisimizle irtibata gegliginiz ve istekierinizi belirttiginiz
icin tesekkiir ederiz. Belirtmis oldugunuz konu ve benzeri taleplere, sirket stratejimiz geregi
{iziiterek olumiu yanit veremiyoruz.

Saygtlanmizla,

P&G Tilketici iligkiteri

Tiiketici Hatti: 0850 220 09 11

Tel: 0 216 463 83 83

PK.61 34739 Erenkdy Istanbul

Tekrar mi irtibata gegmeniz gerekiyor? Liitfen konu satinni degistirmeden sadece "yanitla"
Sgesine tiklayin. Bu, iletinizin bize ulagtigindan emin olmamizi saglar.

http://www.pg.com/privacy/turkish/privacy_notice.shtml

ref:_00D80PUZ7._5002E1mfLOW:ref
16105348
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