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Cigdem Ozkan Sev

1993'te Sakarya’da dogdu. Lisans 6grenimini istanbul Universite-
si Gazetecilik Bélimiinde tamamladi. Doktorasini ayni bélimden
aldi. Halen Ankara Bilim Universitesi Yeni Medya ve iletisim Bolii-
miinde 6gretim Uyesidir. Calisma alanlari arasinda oyun ¢alismala-
rl, oyunlastirma, podcastler ve dijital s6zIU kultir sayilabilir.
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Giris

Insan biyolojik yoniiyle tanimlanirken &ncelikle
yeme i¢me, barinma ve ilireme gibi yasamsal faa-
liyetlerden, ardindan da akil yiiriitme, diisiinme,
sosyallesme gibi biligsel niteliklerden s6z edilir. Bu
tabloda goz ardi edilen kritik bir 6zellik ise insa-
nin oynayan beser [homo ludens] olusudur. Cag-
das toplumlarda yalnizca ¢ocukluga atfedilen ve
ancak ¢ocuklar i¢cin mesru olan oyunlar, aslinda
insanlarin ve hayvanlarin ortak ve en eski etkinlik-
lerinden biridir. Oyunu insandan koparan ve onu
insan émriiniin ¢ok sinirl bir boliimiine hapseden
anlayis yirmi birinci yiizyilda gegerliligini nere-
deyse yitirmistir.

Oyun iizerine yiiriitiilen ¢aligmalarda oyunun farkll
niteliklerini vurgulayan pek ¢ok tanim yapilmigtir.
Bunlarin bazilar1 oyuna kiiltiirel ve toplumsal bir
deger atfederken, bazilar1 onu biyolojik ve psikolo-
jik bir bakis agisiyla ele alir. S6zgelisi oyun giinliik
hayatta karsilasilan problemler icin daha iyi ¢6-
ziimler kesfedilmesine yardimci olacak bir biyolojik
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uyarlama veya zihin egzersizi olarak da nitelendi-
rilir.! Oyunun Tirk kiiltiiriindeki yerini inceleyen
Metin And, ¢ocuk oyunlarinin eski uygarliklarin
biiytik ritiiellerinin kalintilar1 olduguna isaret eder.
Oyun iizerine en genis kabul gérmiis tanimi ise Hu-
izinga yapar: “Ozgiirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan sinirlar i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak bilincinin es-
lik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyet.” Oyun, tipki
Huizinga’nin yaptig1 gibi yapisal bilesenlerine ay-
rildiginda, onun eglencenin ve oyalanmanin ardina
gizlenmis anlamlarin1 gérmek miimkiin hale gelir.
Bu nitelikleriyle oyun hayatin i¢indeki bagka bir ha-
yata isaret eder, yine de kurallar1 bildigimiz hayatin
kurallarindan hig de farkl: degildir.

Huizinga oyunu tarihsel bir ilerleme ¢izgisi tizerin-
de agiklarken, onun kiiltiirden de eski oldugunu
vurgular ve kiiltiiriin 6nce oyun bi¢iminde dog-
dugunu, oynandik¢a gelistigini, toplumsal hayatin
kurallar1 yerine oturdukea kiiltiire dontistigiini

1 Bateson ve Martin, Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon, 15.

2 Metin And’in 1994 tarihli Sanat Diinyamiz dergisinde ele aldig
tizere oyunlarda, eski uygarliklarin dini rittellerinin izlerine rast-
lamak miimkiin: “Eskilerde basrahip ke¢i kiligina giriyor ve bir
gtinah kegisi arryor ama bunu bir sansa bagli olarak gozlerini kapa-
tarak yapiyor ve kime degerse “yandin” diyor ve onu gergekten de
yakiyorlar, kurban ediyorlar... Hindistan’da rahipler gokle yeryii-
zii arasindaki iliskiyi kurmak i¢in biyiik salincaklarla sallaniyorlar-
di. Ugurtma da 6yle, bir tir anten gibi goge salinan bir sey, bunun
Japonya’da, Kore’de ritiielleri var.”

3 Huizinga, Homo Ludens, 50.



soyler.* Peki, dyleyse kiiltiirel agidan olgunlasmas,
teknik bakimindan gelismis toplumlar olarak neden
héla oyun oynuyoruz? Neden hélihazirda isi, egiti-
mi, giinliik hayati, saglig1 oyunlastirtyoruz?

Ovyunlastirma terimi 2002 yilinda Ingiliz oyun ta-
sarimcist Nick Pelling tarafindan ortaya atildiginda
“elektronik islemleri hem eglenceli hem de hizli hale
getirmek icin oyun benzeri hizlandirilmis bir kul-
lanic1 araylizti tasariminin uygulanmasi” olarak ta-
nimlanmis ve oyunlastirma ifadesi bir kelime oyunu
olarak tiiretilmisti.®

Bu anlamiyla oyunlastirma, bir oyunu keyifli kilan
6geleri alip programin goriinen yiiziine eklemek
demekti. Bagka bir deyisle, oyunu pargalara ayirip
isimize yarayan kisimlarini gerg¢ek hayatin farkli
alanlarinda kullanmakti. Pelling’in bu hizmeti ver-
mek i¢in kurdugu danigmanlik sirketi kisa 6miirlii
oldu ve bu fikir bir siireligine unutuldu. Sonraki yil-
larda oyun tasarimcilari video oyunlarinin ciddi po-
tansiyeli {izerine kafa yormaya basladiginda tekrar
giindeme geldi.° Oyunlastirmanin yaygin anlamiyla
kullanimi ise 2010 yilina rastlar. Bu dénemde oyun-
lagtirma zamanla kurumlarin 6nem verdigi kimi he-
deflere ulasmak i¢in bagvurdugu bir strateji olarak
itibar gordii. Oyle ki 2011°e gelindiginde oyunlagtir-
ma, Oxford Sozliik’tin yilin kelimesi listesine girecek
kadar bilinir hale geldi.

4 Huizinga, Homo Ludens, 70-73.
5  Pelling, “The (Short) Prehistory of Gamification...”
6  Werbach & Hunter, For the Win, 12.



Oyunlastirma bugiin sadakat programlari, pazarla-
ma, kurum i¢i verimlilik, bireyleri istenen davrani-
sa yoneltme ve 6grenmeyi pekistirme gibi alanlar-
da siklikla karsimiza ¢ikar. Hayattaki tiim bu ciddi
islere oyunun karigmasi ilk bakista tuhaf gelebilir.
Zira oyun, bildigimiz anlamiyla ciddiyetin tam kar-
sisindadir. Oyle ki ciddiyet kayboldugunda “oyun
mu oynuyoruz burada” diyerek birbirimizi uyaririz.
Ancak Huizinga’nin tanimina doner ve oyun kav-
ramini 6gelerine ayirarak incelersek, bunun olduk-
¢a ciddi bir is oldugunu goriiriiz. Bu tabloda “isin
ciddiyetini kagiran” sey, onun neselendirme, eglen-
dirme ve oyalama gibi islevlerine yapilan vurgudur.
Opysa bu indirgemecilik sorunludur ve oyunlastir-
may1 agiklamaya yetmez. Zira ileride gorecegimiz
tizere rekabet ile kazanma ve kaybetme gibi unsur-
larin yarattig1 gerilim, heyecan, seving ve iiziinti
gibi duygular yalnizca eglenceye indirgendigi igin
oyunlastirma goziimiize ciddiyetsiz goriinir.

Oyleyse oyunlastirmanin da ciddi islerden oldugu-
nu sdyleyebilir miyiz? Oyunlasgtirmanin veya her-
hangi bir eylemin ciddiyeti, kullanim amacina bag-
lidir. Bu bakimdan oyunlastirma son derece ciddi
bir amaca hizmet eder: bireyleri harekete gecirmek
veya bir sorunu ¢6zmek. Bu tegvik satin alma, sorun
¢ozme, daha iyi anlama, 6grenme, daha verimli ¢a-
lisma veya zararl bir aligkanliktan kurtulma hedefi-
ne yonelik olabilir. Insanlar genellikle ya iclerinden
geldigi icin ya da disaridan bir 6diille motive olur-
lar. Literatiirde i¢sel ve digsal motivasyon denen bu
kavramlar, oyunlastirmay:1 agiklarken bagvurulan
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onemli bir teoriyle iliskilidir.” Insanlar1 bir isi yap-
maya tesvik etmenin yaninda onlarin bu isi stirdiir-
me istegini canli tutmak da 6nemlidir. Yani insanla-
rin ¢aligirken diger her seyi unutup bir “akig” haline
girmeleri eylemin siirmesi igin sarttir.* Oyunlas-
tirma tiim bunlar1 saglamayi, baska bir deyisle bir
isi yaparken cekilen isteksizligi ¢6zmeyi vaat eder.
Oyunlastirma tasarimlar: bunu oyunu keyifli kilan
bilesenleri oyun dis1 bir baglama katarak yapar. Bu
bilesenler hem fiziksel varolanlar hem de psikolojik
teorilere dayanan stratejilerdir. Bu agidan bakildi-
ginda oyun bir aragtir ve oyunlastirma bunun ilk
ornegi degildir. Sozgelisi literatiirde ciddi oyunlar
diye gecen bir bagka tiir, oyunlarin ciddi meseleleri
anlatmak i¢in kullanilmasina isaret eder. Bu mesele
bazen ¢evre kirliligi gibi evrensel bir sorun, bazen
de toplumun yalnizca belli bir kesimini ilgilendiren
bir olay olabilir. Burada asil vurgulanmasi gereken,
oyunlar1 eglence ve oyalama aracinin 6tesinde, bir
amag degil arag olarak kullanip bundan fayda sag-
layabilecegimizdir. Dolayisiyla bu kitap video oyun
endstrisiyle veya oyunlarin toplumsal etkileriyle
degil, oyunu arag olarak kullanma imkanlarindan
yalnizca biri olan oyunlastirmayla ilgilidir.

Bu dogrultuda kitabin ilk boliimiinde oyunlastir-
may1 var eden yapisal unsurlara deginecegiz. Tip-
ki Huizinga’nin oyunu tanimlarken yaptig1 gibi,

7 Ryan & Deci, “Self-determination theory and the facilitation of int-
rinsic motivation, social development, and well-being.”

8  Csikszentmihalyi, Beyond Boredom and Anxiety, 25th Anniversary
edition.
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oyunlastirmayr da yapisal elemanlarina ayirarak
daha iyi anlamaya ¢alisacagiz. Bu elemanlari incele-
yip genel bir fikir edindikten sonra ikinci boliimde
oyunlastirmanin egitimden is hayatina, sagliktan
pazarlamaya ve toplumsal fayda projelerine kadar
farkli baglamlarda nasil kullanildigin: ele alacagiz.
Ugiincii boliimde oyunlagtirmanin sirtini yasladig
motivasyon teorilerine, psikolojik yaklagimlara ve
kullanici davranigini agiklayan temel kavramlara
yer verecegiz. Oyuncuyu tesvik eden bu nitelikleri
anlamak, bagarili bir oyunlastirma projesi i¢in ge-
reken dogru bakis agisini kazanmamizi saglayacak.
Dérdiincii bolimde oyunlasgtirmanin en 6nemli
unsurlarindan biri olan oyunculara yer verecegiz
ve oyuncu tiplerini birbirinden ayiracagiz. Besin-
ci boliim oyunlastirma siirecini sistematik bigimde
distinmeyi saglayan temel modelleri, tasarim yak-
lagimlarin1 ve karar verme araglarini agiklayacak.
Altinc1 béliimde adim adim oyunlagtirma tasarimi
tizerinde duracagiz. Boylece sifirdan bir oyunlagtir-
ma tasariminin nasil gelistirilebilecegini inceleye-
cegiz. Gelgelelim, bu kitap oyunlastirmayi yalnizca
etkisi veya etkililigi tizerinden degil, kime hizmet et-
tigi ve bunu ne pahasina yaptig1 sorular: tizerinden
de ele almay1 hedefledigi i¢in, son boliimde oyun-
lagtirmanin karanlik yiiziine odaklanacak, oyunla-
rin bir arag olarak kullanimina dair hakli kayg: ve
elestirilere kulak verecegiz.
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