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Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittilmektedir. Teorik anlatim,
vaka incelemeleri ve laboratuvar uygulamalari birlikte yarttalar.

Anilan cerceve ve araclar (Octalysis, prototipleme araclari) érnektir;
ogretim elemani esdederlerini tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan énce OGP102 Oyun Tasarimi ilkeleri ve XXX7953
Oyun Psikolojisi ve Oyuncu Deneyimi derslerini almis olmaniz dnerilir.
Oyun tasarimi ve oyuncu motivasyonu bilgisi, oyunlastirma
kavramlarinin uygulanmasi agisindan faydalidir.

Chou, Y. Actionable Gamification / Octalysis:
https://yukaichou.com/octalysis-gamification/Kapp, K. (2012). The
Gamification of Learning and Instruction. Pfeiffer — secilmis bolumler.

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Oyunlastirmaya giris; temel kavramlar, oyun vs
oyunlastirma vs ciddi oyun farki.

Kullanim alanlari: egitim, saglik, uygulama, oyun
meta-sistemleri.

Motivasyon kuramlari: icsel ve dissal motivasyon;
oyun baglaminda yorum.

ihtiyaclar hiyerarsisi ve Oz belirleme kurami (SDT):
ozerklik, yetkinlik, iliskililik.

Oyunlastirma cercgeveleri: Octalysis sekizgen modeli,
cekirdek surtculer.

Davranissal tasarim; aliskanlik déngusu, tetikleyici-
eylem-o6dul.

Oyun bilesenleri: puan, rozet (badge), liderlik tablosu
(leaderboard), seviye.

Dinamikler ve mekanikler: 6dul sistemleri, geri bildirim
doénguleri, ilerleme hissi.

Rekabet ve isbirligi; sosyal oyunlastirma, takim
hedefleri.

Kullanici tipleri: Basaran, Kasif, Sosyallesen, Katil
(Bartle); persona esleme.

Tasarim sureci: hedef belirleme, kullanici yolculugu
haritalama (user journey).
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I Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
LS Ciktilan L Yontemleri
12. Oyun veya uygulama icin oyunlastirma katmani
hafta prototipleme; A/B test fikri.
13. Etik ve yanlis uygulamalar: zorlayici (coercive)
hafta tasarim, dark pattern, bagimlilk riski.
14. Dénem sonu oyunlastirma tasarim belgesi ve sunumu;
hafta etik degerlendirme.

I Ogrenme Ciktilari

Ogrenme Ciktilan
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I Surdiriulebilir Kalkinma Amaclari

icerik girilmemistir.

I Dersin Temasi

icerik girilmemistir.

I AKTS is Yiiku
Etkinlik
Teorik Derse Katilim
Sinif Disi Calisma (On Hazirlik & Pekistirme Amacli)
Odevler
Proje - Rapor - Sunum Hazirlama
Ara Sinav Hazirhdi (sinav slresi dahil)

Final Sinavi Hazirligi (sinav suresi dahil)

Uygulama (Laboratuvar, Muzik/Enstriman Uygulamasi,

Atélye/Saha Calismasi vb.)
Staj Uygulamasi

I Olcme ve Degerlendirme

icerik girilmemistir.

Octalysis ve davranissal tasarim gercevelerini analiz eder.

Bartle kullanici tiplerine gore oyunlastirma 6gelerini eslestirir.

Oyun, oyunlastirma ve ciddi oyun kavramlarini ayirt eder ve kullanim alanlarini aciklar.

icsel/dissal motivasyon ve SDT kavramlarini oyunlastirma tasariminda uygular.

Puan, rozet, liderlik tablosu ve seviye sistemlerini hedefe uygun tasarlar.

Geri bildirim déngusu ve ilerleme hissi olusturan mekanikler tasarlar.

Hedef ve kullanici yolculugu haritasina dayal oyunlastirma tasarim belgesi hazirlar.

Siire (Saat) Sayi
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0

Hesaplanan AKTS

Etik ilkeleri gbzeterek oyunlastirma prototipi/katmani sunar ve dark pattern risklerini degerlendirir.
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