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Bu tez c¢alismasi, e-0grenme projelerinde acik kaynak kodlu mesajlasma
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ve egitimcilerin 6grenme yontemlerini gelistirmelerine ve dgrencilerin daha etkili bir
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ONSOZ

Bu ¢alismada, a¢ik kaynak kodlu bir mesajlasma servisi (Telegram), iizerinde
oyunlastirma tekniklerinin kullanimina yonelik literatiir taramas1 yapilmis ve 6rnek bir
uygulama gelistirilmistir.

Bu ¢alismanin hayata ge¢cmesinde bana destek olan Sn. Dr. Ogr. Uyesi Hasan
Ali AKYUREK e, Sn. Dr. Ogr. Uyesi Hasan Ibrahim Kozan’a, Sn. Dr. Ogr. Uyesi

Ahmet Cubukcu’ya ve desteklerini esirgemeyen aileme sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.



GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, hayatimizin vazgegilmez bir parcasi haline
gelen bilgisayarlar, giiniimiiz diinyasinda her alanda etkilerini gostermektedir.
Bilgisayarlarin ortaya ¢ikisindan kisa bir siire sonra, dijital oyunlar ve oyunlastiriimig
uygulamalar da bizlerle bulustu. Zamanla, bu kavram genis kitlelerce kabul gérmeye
baslamis ve yaygmlasmistir. Ancak, oyunlar hala bilim, sanat, saglik gibi birgok
alanda kabul gérmemekte ve halk tarafindan ¢ocuk oyuncagi olarak algilanmaktadir.
Benzer sekilde, bilgisayar oyunlar1 da siklikla "kendini tatmin etme" ya da "zaman

6ldiirme" araci olarak goriilmektedir (Kapp, 2012).

Aragtirmalar gostermektedir ki, oyunlarin olumlu yonleri de kesfedilmistir ve
cok biiytik kitleler tarafindan tercih edilmektedir (Lee & Hammer, 2011). E-6grenme
projelerinde, acik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ve oyunlastirma teknikleri
kullanilarak, 6grencilerin daha aktif ve etkili bir sekilde 6grenmeleri saglanabilir. Bu
teknikler, 6grencilerin motivasyonunu artirir ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale
getirir. Ornegin, bir aragtirmada, oyunlastirma tekniklerinin kullanildig bir e-63renme
projesinde, 6grencilerin not ortalamalarinin arttigi ve daha fazla 6dev tamamladig

gozlemlenmistir (Hamari et al., 2014).

Bu tez caligmasi, e-0grenme projelerinde acik kaynak kodlu mesajlasma
servisleri ve oyunlagtirma tekniklerinin kullaniminin yani sira bir de 6rnek uygulama
sunmaktadir. Yapilan arastirmalar, bu tekniklerin Ogrencilerin 6grenme siirecinde
daha etkili oldugunu ve 6grencilerin motivasyonunu artirdigini gostermektedir (Lee &
Hammer, 2011). Ozellikle, 6grencilerin egitim materyallerine daha aktif bir sekilde
katilim saglamasina olanak taniyan bu teknikler, 6grenme siirecini daha da keyifli hale

getirir.

Bu ¢alismada, 6grenme siirecindeki zorluklarin iistesinden gelmek icin birgok
farkli egitim teknigi kullanilmigtir. Ogrencilerin grenme siirecini daha aktif bir hale
getirmek i¢in oyunlastirma teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler 6grencilerin
motivasyonunu arttirmakta ve 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir.
Ayrica, agik kaynak kodlu mesajlasma servisleri kullanilarak 6grencilerin iletigimi

arttirilmistir. Bu sayede, 6grenciler arasinda daha verimli bir is birligi saglanmistir.



E-6grenme projelerinde agik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ve
oyunlastirma tekniklerinin kullanimi 6grencilerin 6grenme siirecinde daha etkili
olmalarin1 ve motivasyonlariin artmasini saglamaktadir (Dicheva et al., 2015). Bu
teknikler, 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirir ve dgrencilerin materyallerle
daha aktif bir sekilde etkilesim kurmalarina olanak tanir. Bu nedenle, e-6grenme
projelerinde bu tekniklerin kullanimi, 6grencilerin basarisint ve 6grenme kalitesini

artirmak i¢in son derece onemlidir.

Bu arastirmanin sonuglarma gore, hizla gelisen teknoloji ile birlikte
ogrencilerin oyunlara daha c¢ok akilli telefonlarindan eristigi ve dijital oyunlarin
kelime Ogrenimine ve iletisime katki sagladigi goriilmiistiir. Dijital oyunlar ve
yarigmalarin 6grencilerin dil 6greniminde motivasyon sagladigi ve 6grenmeyi daha

eglenceli hale getirdigi belirlenmistir.

Bu nedenle, dijital ortamdaki dil 6greniminin daha iyi yapilabilecegi yollar
arastirmak ve oyunlastirmanin bu alandaki etkisini incelemek Onemlidir.
Oyunlastirma, 6grencilerin kelime hazinelerinin gelismesine, dil bilgisi kurallarim

ogrenmelerine ve pratik yapmalarina yardimei olabilir.

Sonug olarak, oyunlastirma yabanci dil 68reniminde etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilir. Bu ¢alismada elde edilen bulgular, dijital oyunlarin ve yarigmalarin dil

ogrenimine katkisini inceleyen diger arastirmalar i¢in de 6nemli bir temel olusturabilir.



BIiRINCi BOLUM
DiJITAL ORTAMDA DiL. OGRENIMi

1.1. Arastirma Konusuyla Ilgili Kuramsal Cerceve ve Konuyla lgili

Arastirmalar

Bu tez ¢aligmasi, dijital ortamda yabanci dil 6grenimi i¢in sunulan teknikler,
teknolojiler ve ortamin geleneksel 6greti araclarindan farklar1 hakkinda literatiir

arastirmasi yaparak "dijital doniisiim", "oyunlastirma" ve "bilgisayar destekli yabanci

dil 6grenimi" gibi konular1 ele almaktadir.

Dijital doniisim, Ogrenme siirecinde kullanilan teknolojik araglarin
ogrenimdeki etkisini anlamak i¢in 6nemli bir arastirma konusudur. Bu baglamda,
dijital ortamda yabanct dil Ogrenimi i¢in sunulan tekniklerin ve Ogretim

materyallerinin etkisi de 6nemli bir aragtirma alanidir (Kapp, 2012).

Ayrica, oyunlastirma teknikleri, dil 6greniminde 6grencilerin motivasyonunu
artirmak i¢in kullanilan bir yontemdir. Bu yontem, 6grencilerin dil 6grenme siirecinde
aktif bir rol almalarin1 saglayarak Ogrenmeyi eglenceli hale getirmeyi hedefler.
Bilgisayar destekli yabanci dil 6grenimi de, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina gore
ilerleyebilecekleri ve 6grenme siirecinde farklit materyalleri kullanabilecekleri bir
yontemdir. Bu yontem, 6grencilerin dil 6grenme siirecinde 6zgiirce kesfetmelerine

olanak tanir ve 6grenmeyi daha kisisellestirilmis hale getirir (Lee & Hammer, 2011).

Bu tez ¢aligsmasi, acik kaynak kodlu mesajlasma servisleri kullanarak 6grenme
deneyimini gelistiren bir ornek uygulama da sunmaktadir. Bu 6rnek uygulama,
ogrencilerin birbirleriyle etkilesim kurmasini saglayarak dil 6greniminde daha aktif bir
rol almalarin1 ve 6grenme siirecinde daha fazla pratik yapmalarin1 hedeflemektedir.
Ayrica, bu uygulama sayesinde 6grencilerin dil 6grenme siirecindeki ilerlemeleri takip

edilebilir ve 6grencilerin 6grenme siirecine yonelik geri bildirimler alinabilir.
1.2. Dijital Doniisiim (Digital Innovation)

Dijital dontisiim, gliniimiizde isletmelerin verimliligini artirmak i¢in teknolojik
degisimlere gitmelerini saglayan bir kavramdir. Bu degisimler, bilgi-iletisim

teknolojilerinin yogun kullanimi1 ile gerceklestirilir. Giiniimiizde, isletmelerin



teknolojik gelismelere ayak uydurma konusunda geride kaldigi ve dijital diinyanin
vazgecilmez bir konuma geldigi goriilmektedir. Dijital inovasyon, hem insanlarin ve
markalarin olumlu y6nde bir¢cok degisikligi yasamalarina hem de isletmelerin ve
calisanlarinin  aligkanhiklarimi  ve disiinlis sekillerini  degistirmelerine olanak

tanimaktadir (Duru, 2021).

[k kez 20. yiizyilin ikinci yarisinda bilgisayar, internet ve telefon gibi icatlarin
ortaya ¢ikmasi ile hiz kazanan dijital doniisiim, glin gectik¢ce yayginlasmis ve artik
gormezden gelinemez bir konuma gelmistir. Dijital diinya, isletmelerin ayak
uydurmalarina olanak tanimadan etkilesim anlaminda vazgecilmez bir konuma
gelmistir. Bu durum, insanlarin ve markalarin yasamlarinda olumlu anlamda birgok

degisikligi de beraberinde getirmistir (Sonmez, 2022).

Ancak, dijital doniisiimiin klasik ekonomik modeller ile pek uyumlu olmadig:
da bir gercektir (Yildirim, 2020). Bu durum, isletmelerin inovatif yaklagimlar
benimsemesi konusunda uyum saglanmasini daha da zor hale getirmektedir. Yani,
isletmeler dijital doniigiimiin getirdigi gerekliliklere ayak uydurmak icin inovasyona
acik olmalidir. Bu sayede, isletmeler daha verimli ve siirdiiriilebilir bir yapiya

kavusabilirler.

Dijital dontisiim, isletmeler tizerindeki etkileri sadece bu kadarla smirl
degildir. Dijital doniisiim, isletmelerin faaliyetlerini daha hizli ve verimli bir sekilde
yiirlitmelerine olanak tanir. Ayrica, isletmelerin miisteri memnuniyetini artirmasina ve
rekabet avantaji elde etmesine de yardimci olur (Yildirim, 2020). Bu nedenle,
isletmelerin dijital doniisiime ayak uydurmalar1 ve teknolojik degisimleri takip

etmeleri son derece dnemlidir.

Giliniimiizde teknolojik gelismelerin  hizt  her alanda yakinlagmay1
sagladigindan, isletmelerin ve markalarin degisim ve gelisim slirecine ayak
uydurmalar1 gerekmektedir. Diger bir deyisle, dijital doniisim isletmeler igin
vazgecilmez bir unsurdur. Dijitallesme, sadece miisteri sayisini arttirmak i¢in yapilan
yeniliklerden ibaret degildir. Ayn1 zamanda, miisteri verilerinin islenerek markalar

adina fayda saglayacak verilerin se¢ilmesi ve kullanilmasi olduk¢a onemlidir. Bu



nedenle, dijital doniisiim isletmeler i¢in sadece bir avantaj degil, bir gereklilik haline
gelmistir (Akgayir & Akgayir, 2018).

Dijital doniisiimiin en 6nemli faydalarindan biri, isletmelerin miisteri verilerini
daha verimli bir sekilde isleyebilmesidir. Bu veriler, miisteri davranislarini,
beklentilerini ve ihtiyaglarini anlamak i¢in kullanilabilir (S6nmez, 2022). Dolayisiyla,
isletmeler miisteri odakli bir yaklasim benimseyerek, miisteri memnuniyetini

arttirabilirler.

Ancak, dijital doniisiim siireci uyum saglanmasi zor bir siiregtir. Yeni
teknolojileri benimsemek ve is silireclerini yeniden yapilandirmak, isletmeler i¢in
biiyiik bir zorluk olabilir. Bu nedenle, atilacak dikkatli adimlar ve yenilik¢i diigtince
yapilart ile dijital doniisiim siireci basarili bir sekilde tamamlanabilir (Akcayir &

Akcayir, 2018).
1.2.1 Acik Inovasyon
1.2.1.1 A¢ik inovasyon Modeline Kavramsal Bakis

Acik inovasyon, organizasyonlarin sadece kendi i¢ kaynaklarina dayanmak
yerine harici kaynaklar1 da entegre ettigi bir inovasyon yaklasimidir. Bu yaklagim,
firmalarin dis diinyadaki fikirleri, teknolojileri ve is modellerini i¢ ve dis paydaslarla
paylasarak, yeni {riinler, hizmetler veya is siirecleri gelistirmelerini amaglar
(Chesbrough, 2003). Bu inovasyon stratejisi, 0zellikle son yillarda giderek daha fazla
orgiit tarafindan benimsenmektedir. Karliligi maksimize etmeyi hedefleyen agik
inovasyon, Orgiitlerin icerisinde bulunduklar1 sektdrdeki rekabet ortamina uyum
saglamalarin ve iirlin/hizmetlerinde yenilik yapmalarin1 saglamaktadir (Chesbrough,

2003).

Acik inovasyon uygulamalarimin amaci, orgiit disindaki kaynaklari firma
icindeki inovasyon siirecine entegre etmek ve orgiit i¢cinde gelistirilen inovasyonlari
pazarlamak i¢in Orgiit dis1 yollar belirlemektir (Chesbrough, 2003). Bu yaklasim,
orgiitlerin inovasyon c¢iktis1 ortaya koymak ic¢in yeni bilgi, fikir ve teknolojileri
arastirma yollarinda yasanan degisikliklerden kaynaklanir (Chesbrough, 2003).
Ozellikle dijitallesmenin artmasiyla birlikte acik inovasyon uygulamalar1 daha da

Onem kazanmustir.



Uriin inovasyonu yapmak, orgiitlerin teknolojik fikirleri yaratma ve mevcut
fikirleri ile yenilerini birlestirme faaliyetlerini igerir (Gassmann & Enkel, 2004). Ac¢ik
inovasyonda bu siireg, Orgiitlerin miisteriler, tedarik¢iler ve diger bir¢cok farkl
taraflarla baglanti kurmalarint ve bu baglantilart = siirdiirmelerini  gerektirir
(Chesbrough, 2003). Bu sayede orgiitler, miisteri ihtiyaglarin1 daha iyi anlayarak
tirtin/hizmetlerini gelistirir ve pazarlama faaliyetlerinde de daha etkin bir sekilde

kullanabilirler (Chesbrough, 2003; Gassmann & Enkel, 2004).

Sonu¢ olarak, acik inovasyon uygulamalari, Orgilitlerin rekabet avantajini
siirdiirmeleri ve miisteri ihtiyaclarin1 karsilayacak iirlin/hizmetler sunmalart igin
Oonemli bir stratejidir. Bu nedenle orgiitler, agik inovasyon yaklagimini benimseyerek,
dis kaynaklar1 entegre etmeli ve is siireclerini yenilik¢i bir sekilde tasarlamalidirlar.
Bu sayede orgiitler, sadece kendi iglerinde degil, sektorlerinde de lider konuma
yiikselebilirler (Chesbrough, 2003).

1.2.1.2 Acik Inovasyon Modelinin Uygulanma Sekilleri

Acik inovasyon, isletmelerin i¢ ve dis kaynaklari kullanarak inovasyon
faaliyetlerini siirdiirdiigii bir yaklasimdir. Bu yaklasimin uygulanma bigimleri su

sekildedir:

1. Yeni Pazarlar ve Sozlesmeler: Isletmeler, lisans anlasmalar1 veya bir ¢oziim
metodolojisi yoluyla dis bir kaynakta yer alan teknolojiye erisim saglayarak, isbirlik¢i
bir yapida bilgi paylasimi ve problem ¢6ziimii i¢in yeni pazarlar veya sozlesmeler

bulabilirler (Chesbrough, 2003).

2. Ortakliklar, ittifaklar ve Kurumsal Girisim Sermayesi: Isletmeler, ¢esitli
ortakliklar ve ittifaklar kurarak daha karmasik problemlerin ¢dziimii ve ihtiyaclarin
karsilanmasi i¢in girisilen radikal bir yaklagimdir. Bu yontemle, isletmeler ¢ok yonlii
iliskiler tretebilir ve dis bilgi erisimi daha zengin bir yonetisim bicimi olarak

tanimlanabilir (Chesbrough, 2003; Laursen & Salter, 2006).

3. Yarigmalar, Turnuvalar ve Inovasyon Platformlari: Isletmeler, mal, hizmet
veya siiregleri ile ilgili problemler veya ihtiyaglar i¢in paydaslarindan (miisteriler,
calisanlar, tedarikciler veya 0Ozel bir grup) ¢ozliim Onerileri ve yenilik¢i fikirler

toplayarak inovasyon yapabilirler. Bu yaklasimin bir eser yarismasi, fikir yarismasi



veya inovasyon turnuvasi gibi farkli isimler altinda yapilabilecegi de unutulmamalidir

(Chesbrough, 2003).

4. Kullanicilar ve Kullanici Topluluklari: Isletmeler, yenilik topluluklari
kurarak kendilerine, kullanicilara ve 6zellikle "oncii" kullanicilara ait daginik bilgiye
ve uzmanlhiga belirli amag¢ dahilinde erigebilirler. Bu topluluklar, yenilik¢i ve iiriin
gelistirmeye yatkin, degerli bilgiyi liretebilecek ve geri bildirim saglayabilecek uzman

kisilerden olugmaktadir (Laursen & Salter, 2006).

Acik inovasyon, inovasyon faaliyetleri icerisinde farkli yaklagimlar ile
uygulanabilir. Bunlar, kurum dis1 farkli uzmanliktaki insanlara danisilmasi, pazardaki
diger isletmeler ile isbirligine gidilmesi ve inovasyon yarismalarinin diizenlenmesi
gibi li¢ ana baglik altinda toplanabilir (Chesbrough, 2003). Ancak hangi uygulama
yaklagimi secilirse segilsin, paydaslarin sesine kulak verilmesi ve onlar1 inovasyon
faaliyetlerinin i¢inde bulundurmak, acik inovasyonun olmazsa olmazidir (Chesbrough,

2003; Laursen & Salter, 2006).
1.2.2 Acik inovasyon ve Kapah Inovasyon Modelleri Arasindaki Farklar

Isletmelerin inovasyon stratejileri, yontemleri ve yaklagimlari zaman iginde
onemli 6lgiide evrimlesmistir. Inovasyonun temelinde yatan fikirleri uygulama
sekilleri, teknolojinin ilerlemesi ve global iletisim olanaklarinin artis1 ile
sekillenmistir. Bu cergevede, kapali inovasyon ve agik inovasyon yaklagimlari,
isletmelerin dis diinyayla etkilesimini ve i¢ kaynaklarini nasil kullanacaklarina dair iKi

farkli perspektifi temsil eder.

KAPALI INOVASYON ACIK INOVASYON
PRENSIPLERI PRENSIPLERI
1 Sektordeki uzan insanlar bizim i¢in | Tim uzman insanlar bizim i¢in
calisir. calismaz. Biz sirket i¢inden ya da
disindan uzman insanlarla calisiriz




Ar-Ge’den kazang saglamak i¢in kendi
kendimize kesif  ve gelistirme
yapmaliyiz.

Ar-Ge

yaratabilir.

Harici onemli deger

Ilk olarak biz icat ettiysek, pazara da ilk

olarak biz ¢ikmaliy1z.

Kar etmek icin aragtirmaya ilk
olarak bizim baslamamiz sart

degil.

Bir inovasyonu pazara ilk sunan firma

Daha iyi bir is modeli kurmak

kazanir. pazara en Once c¢ikmaktan daha

iyidir.

5 Sektordeki en cok ve en iyi fikirler | Eger i¢ ve dis kaynakl fikirleri en

bizden ¢ikarsa kazanan biz oluruz. iyi biz kullanirsak kazanan da biz

oluruz.
6 Inovasyon islemlerimizi kontrol altinda | Baskalarmin bizim
tutmaliyiz ki baska firmalar bunlardan | inovasyonlarimizi
kazang saglamasin. kullanmalarindan fayda

saglamaliy1z ve biz de baskalarinin
fikri haklarimi yeri geldiginde satin

almaliy1z.

Tablo 1. Kapali ve agik inovasyon farklari (Chesbrough, 2003).

Yukaridaki tabloda goriildiigii gibi, kapali inovasyon ve acik inovasyon
modelleri arasinda belirgin farklar vardir. Isletmeler, inovasyon stratejilerini
belirlerken bu farklari degerlendirmeli ve kendi 6zel kosullarina gére hangi yaklagimin
daha uygun oldugunu belirlemelidir. A¢ik inovasyon, dis kaynaklarin ve igbirliklerinin
degerli oldugu durumlar1 kapsarken, kapali inovasyon daha kontrollii ve gizlilige
dayal1 bir yaklasim sunar. Ancak acik inovasyona gecis, beraberinde maliyet ve zaman
risklerini (Chesbrough, 2003). bu riskleri 6nceden

getirebilir Isletmeler,

degerlendirerek, inovasyon stratejilerini sekillendirmelidir.



Agik inovasyon siireci i¢in gerekli olan digsal bilginin tek basina inovasyon
iiretemeyecedi agiktir (Chesbrough, 2003). Isletmelerin, 6ncelikle uygun &rgiitsel
yapinin ve iklimin olusturulmasi gerekmektedir (Dahlander & Gann, 2010).
Isletmeler, fikirlerin paylasiimasina ve isbirligine uygun bir ortam saglamak icin kendi
i¢ yapilarimi degistirmelidir (Chesbrough, 2003). Ayni zamanda, isletmelerin disindaki
paydaslar1 da entegre etmeleri gerekmektedir (West & Bogers, 2014). Isletmeler, acik
inovasyon siirecine dahil olan paydaglar1 yonetmeyi 6grenmeli ve bu paydaslarin farkl
bakis acilarindan faydalanarak, inovasyon siirecini daha zengin hale getirmelidirler

(Chesbrough, 2003; West & Bogers, 2014).

Isletmelerin acik inovasyon siirecinde basarili olabilmeleri igin iyi planlanmus
ve yonetilen paydaslar arasinda uyumlu bir organizasyon biitlinii olusturulmasi
gerekmektedir. Bu organizasyon biitiinii, isletmelerin farkli paydaslar arasindaki
isbirligini kolaylastirarak, fikirlerin daha hizli bir sekilde gelistirilmesine olanak
tantyacaktir (Chesbrough, 2003; West & Bogers, 2014). Isletmeler, paydaslarin
ihtiyaglarin1 ve beklentilerini anlayarak, onlara uygun bir sekilde yaklasmali ve

isbirliginde bulunmalidirlar (Chesbrough, 2003; West & Bogers, 2014).

Sonug olarak, isletmelerin agik inovasyon siirecine dahil olmalari, rekabet
avantaji saglamalart i¢in onemlidir (Chesbrough, 2003). Ancak, ac¢ik inovasyon
stirecine gecis yaparken, yliksek maliyet ve zaman kaybr gibi riskler goz oniinde
bulundurulmalidir (Chesbrough, 2003). Isletmeler, orgiitsel yapismi, is yapma
sekillerini ve iklimini degistirerek, acik inovasyon siirecine uygun bir yap1
olusturmalidirlar (Dahlander & Gann, 2010). Ayn1 zamanda, isletmeler, paydaslarin
ihtiyaclarmi karsilamak igin yeni teknolojiler kullanarak ve yeni fikirler iireterek,

inovasyon siirecini gelistirebilirler (Chesbrough, 2003; West & Bogers, 2014).
1.3 Kitle Kaynak (Crowdsourcing)
1.3.1 Kitle Kaynak Olgusuna Kavramsal Bakis

"Kitle kaynak" modeli, genel olarak bir sorunun g¢evrimigi olarak yayilarak
¢oziildiigii bir tiretim modelidir (Howe, 2006). Bu modelde, "kitle kaynak caliganlar1"
olarak adlandirilan bireylerin oncelikli motivasyonlar1 kendileridir (Brabham, 2008).

Bu motivasyonlar, problemlerini ¢ézme fikriyle bir toplulugun bir pargasi olan
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goniilliilerin farkli motivasyonlara ihtiyag duymalarma yol acar (Brabham, 2008).
Problem coziiciiler, kendi uzmanlik alanlarina giren sorunlarin ¢6ziimii i¢in kimi
zaman sosyal etkilesim, yeni insanlarla tanisma sansi, entellektiiel uyarim, zaman
gecirme gibi i¢sel motivasyonlara ihtiyag duyarlar (Franke et al., 2014; Jeppesen &
Lakhani, 2010).

Kitle kaynak modelinin temel 6zelliklerinden biri, katilimcilarin genellikle
gonilli olarak ¢alismasidir (Howe, 2006). Bu nedenle, kitle kaynak ¢alisanlarinin
motivasyonu, maddi odiiller yerine daha c¢ok icsel tatmin ve kisisel ilgi lizerine
odaklanir (Jeppesen & Lakhani, 2010). Arastirmalar, kitle kaynak c¢alisanlarinin
projelerde yer almalarinin arkasindaki motivasyonun, kendi becerilerini kullanma
firsat1, 6grenme deneyimi, ilgi duyduklar1 konularla ilgili katki saglama istegi gibi
i¢sel faktorler oldugunu gostermektedir (Franke et al., 2014; Jeppesen & Lakhani,
2010).

Bircok kitle kaynak platformunda, problem ¢oziiciilerin sosyal etkilesimde
bulunabilecegi bir ortam sunulmaktadir (Howe, 2006). Bu sosyal etkilesim, problem
¢oziiclilerin bilgi aligverisinde bulunmalarini, fikirleri tartismalarini ve birbirlerinden
ogrenmelerini saglar (Franke et al., 2014). Ayrica, kitle kaynak ¢alisanlari, yeni
insanlarla tanisma sansi elde ederek, farkli uzmanliklara sahip kisilerle igbirligi yapma
firsatt bulurlar (Brabham, 2008). Bu isbirlikleri, farkli perspektiflerin bir araya
gelmesini saglayarak, daha yaratic1 ve etkili ¢éziimlerin ortaya ¢ikmasini destekler

(Jeppesen & Lakhani, 2010).

Kitle kaynak ¢alisanlar1 ayrica entellektiiel uyarim arayisindadir (Franke et al.,
2014). Bumodelde yer almak, problem ¢oziiciilere zorlu sorunlara ¢dziim bulma firsati
sunar ve kendilerini entelektiiel olarak gelistirmelerini saglar (Howe, 2006). Bu
sekilde, kitle kaynak ¢alisanlari, bilgi ve deneyimlerini artirirken, kendi yeteneklerini

sinirlarinin 6tesine tagima imkani bulurlar (Brabham, 2008).
1.3.2 Kitle Kaynak Tiirleri

Cubukcu A. (2022), yapmis oldugu Yenilik¢i ve Rekabetci Isletmeler igin
Oyun ve Oyunlagtirma: Kitlelerin Bilgeligi adli ¢alismada, kitle kaynak tiirlerini

asagidaki sekilde siralamis ve tanimlamistir. Bunlar;
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1.3.2.1 Kitle Siire¢ (Crowdprocessing)

Biiylik olgekte benzer gorevleri yerine getirmek amaciyla topluluklardan
yararlanma yontemidir. Homojen katkilar, isin kalitesini yansitan bir deger
gostergesidir. Deger, izole edilmis her katkidan dogrudan elde edilir. Diinyanin 6nde
gelen kitle kaynak platformlarindan biri olan Amazon biinyesindeki Mechanical Turk

ve Galaxy Zoo, bu tiiriin 6rneklerindendir.
1.3.2.2 Kitle Co6ziim (Crowdsolving)

Belirli bir sorunun ¢6ziimii i¢in farkli ve ¢esitli ¢oziimleri toplamak amaciyla
topluluklarin katkilarini kullanir. A¢ik inovasyon ve kitle kaynak platformlari bu tiiriin
orneklerindendir. Innocentive, Spigit, Qmarkets ve Tiirkiye'den innoCentrum gibi
inovasyon ve fikir platformlari, isletmelere destek saglayan araci kuruluslara 6rnek

olarak verilebilir.
1.3.2.3 Kitle Derecelendirme/Oylama (Crowdrating)

Stirekli olarak topluluk bilgeligine basvurulan bir kitle kaynak tiirtidiir. Toplu
tahmin ve degerlendirmeler, ideal veya ortalama sonuglari incelemek ve analiz etmek
icin kullanilir. Bu tiir yaklagimi hizmet sektoriinde ve e-ticaret uygulamalarinda
siklikla gormek miimkiindiir. Aynm1 zamanda kitle kaynak ve agik inovasyon
platformlari, en 1yi yenilik¢i fikirleri se¢gmeye yardimer olmak icin kitle

derecelendirmesinden faydalanir.
1.3.2.4 Kitle Olusturma (Crowdcreating)

Bu platformlar, c¢esitli farkli katkilara dayali genis kapsamli eserler veya
ciktilar yaratmay1 hedefler. Bu tiir c¢iktilar genellikle zor erisilebilen deger veya
yaraticiliga odaklanabilir. Web 2.0 platformlarinin birgogu bu tiiriin 6rneklerindendir.
Ornegin, Youtube ve Wikipedia, kitle olusturmanin érnekleri arasinda yer alir. Ayrica,
kitle ¢oziim platformlar1 da deger ve yaraticilifa dayali ¢iktilar sundugundan, kitle

olusturma platformlarina da 6rnek olarak verilebilir.
1.3.3 Kitle Sermayesi

Kitle kaynag1 kavrami, isletmeler i¢in Onemli bir is stratejisi olarak ortaya

ctkmigtir  (Brabham, 2008). Isletmeler, kitle kaynagindan ne kadar
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yararlanabileceklerini ve bu kaynaklari nasil yonetebileceklerini anlamalidirlar. Kitle
kaynagi kavraminin olusturdugu yapiyr bir sistem olarak gorebiliriz. Bu sistemin
girdisi Kitlelerdir. Kitleler, bilgi, ¢evre, hayal, finansal kaynaklar gibi ¢ok sayida

kaynag sisteme getiren girdiler olarak diisiiniilebilir.

ikt
Kitle ¢
Sermayesi
Kurumsal ihtiyaglar Kurumsal
Kurumsal Yonetim Seviye
Igerik, Kiti:e
Teknik Altyapi, Kaynaginin
Bilgi Yonetimi Yonetimi
Girdi

Kitle / Topluluk / Kalabalik

Sekil 1 Kitle Sermayesinin Kitle'den Sermayeye kadar gecis kademeleri
(SEKER, 2015).

Kitle kaynagi yonetimi, isletmelerin kitle kaynaklarmi dogru bir sekilde
kullanmalarini saglamak i¢in onemlidir. Bu yOnetim, sistemin ilk seviyesidir ve
genellikle kitlenin kendisi tarafindan yliriitiiliir veya kurumsal yardimlara acik ve
yonetilebilir bir yapidadir. Isletmeler, kitle kaynagini ydnetmek i¢in kurumsal diizeyde
bir strateji belirlemelidirler. Bu strateji, isletmenin hedeflerine ve kitle kaynaklarina

nasil erigebilecegine bagli olarak belirlenmelidir (Fiiller et al., 2010).
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Kitle kaynaginin kurumsal seviyesi ise kurumun kitle ile olan iletisimine,
kitlenin iirettiklerini kendi hizmet ve iirlinlerine, is modellerine ne kadar basarili bir
sekilde aktarabildigine baglidir. Kurumlarin, kitlelerin trettigi fikirleri ve tirtinleri
kendi is modellerine, hizmetlerine ne kadar basarili bir sekilde aktarabildigi de bu
seviyede onemlidir. Kurumlar, kitle kaynagindan yararlanmak i¢in agik bir iletigim
kanali olusturmalidirlar. Bu kanal sayesinde, kitlelerin fikirleri ve geri bildirimleri
kolayca alinabilir ve isletmeler, kitle kaynagini daha iyi bir sekilde yonetebilirler

(Ghazawneh & Henfridsson, 2013).

Son olarak, kitle kaynagi sisteminin ¢iktisi bir kitle sermayesi olarak karsimiza
cikar. Isletmeler, bu sermayeden farkli boyutlarda rekabet avantaji, fiyat avantaji, iiriin
ve hizmet cesitliligi, miisteri sadakati gibi bircok fayda elde edebilir. Isletmeler, kitle
kaynagimi kullanarak, iriinlerini ve hizmetlerini gelistirerek, miisteri sadakatini
artirabilirler. Ayrica, kitle kaynagi kullanarak, isletmeler, hizli bir sekilde yenilikler
yapabilirler ve rekabet avantaji elde edebilirler (Belleflamme & Lambert, 2014).

1.4. Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami, bir seyin oyunlastirilmasi anlamina gelmektedir. Ilk
referanslar, Essex Universitesi'nden Richard Bartle tarafindan multiplayer ¢evrimigi
oyunlar iizerine yapilan aragtirmalara dayandirilmaktadir (Bartle, 1996). Bartle, 1980
yilinda "oyun olmayan bir seyin oyunlastirilmasi" olgusu i¢in "gamifying" kavramini

kullanmustir.

Son yillarda 6zellikle i1s diinyasinda ve egitim sektdriinde popiiler hale gelen
oyunlastirma kavrami, 6grenmeyi daha etkili hale getirmek, motivasyonu arttirmak,

katilimi saglamak ve problem ¢6zmeyi tesvik etmek amaciyla kullanilmaktadir (Kapp,
2012).

Oyunlastirma kavrami ise 2002 yilinda Ingiliz oyun gelistiricisi Nick Pelling
tarafindan elektronik araglar i¢in oyun-benzer (game-like) arayiizler olusturmakla
ilgili olarak kullanilmistir. Fakat bu donemde fazla ses getirmemistir. Oyunlagtirma
kavraminin yayginlasmasi ise is diinyasinda sik¢a kullanilmaya baglanmasiyla birlikte

2010 yilindan itibaren gergeklesmistir.
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Oyunlastirma, oyun baglami olmayan unsurlarda oyun elemanlarinin
kullanilmasii ifade etmektedir (Deterding et al., 2011). Bezircilioglu (2016)
tarafindan yapilan bir diger tanima gore, oyunlastirma; motivasyonu, katilimi,
O0grenme veya problem ¢ozme etkinliklerini giliglendirmek igin kullanilan bir

yaklasimdir.

Oyunlastirma, ayn1t zamanda oyundaki diistince bi¢imi ve oyun mekaniklerinin
kullanicilarin ilgisini ¢ekmek, katilimini saglamak ve problem ¢6zmek amaciyla
kullanilmas: olarak da tanimlanmaktadir. Oyunlastirmanin, eglenceli fakat ayni
zamanda ciddi bir gozetimi de kapsayan ve oyuncunun kategorik konumunu yeniden
tanimlamaya c¢alisan, oyun mekaniklerinin tasarim araciligiyla oyuncul olmayan

ortamlara sunulmasi olarak ifade edilmektedir (Bartle, 1996).

Oyunlastirmayla birlikte egitim, saglik, pazarlama, insan kaynaklari, igletme
yonetimi ve bircok sektorde farkli uygulamalar gergeklestirilmektedir (Hamari &
Koivisto, 2013). Bu baglamda, acgik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ve
oyunlagtirma teknikleri, e-6grenme projelerinde kullanilarak 6grenme deneyimini

gelistirmek icin etkili bir ara¢ olabilir (Mekler et al., 2017).
1.4.1 Oyunlastirma Kavraminin Ge¢misi

Oyunlastirmanin gegmisi, modern is diinyasinda popiiler hale gelmeden once,
oyunlarin yiikselisi ile baslanmustir. Ilk kez 1896 yilinda, Charles Fay tarafindan
tasarlanan "Liberty Bell" adli slot makinesi, halkin oyun oynamaya olan ilgisini
uyandirmistir (Schwartz, D. G., 2006). Oyun endiistrisi, 20. yiizyilin ortalarina kadar
devam eden bir bliylime donemi yasamistir. Ancak, bu biiylime, video oyunlar1 ve
bilgisayar oyunlar1 gibi dijital oyunlarin yiikselisi ile birlikte hiz kazanmistir.
Bilgisayar oyunlari, 1980'lerde popiiler hale geldikten sonra, oyun endiistrisi, bir¢ok
farkli oyun tiiriiyle genislemistir.

Oyun endiistrisi, 6zellikle son yirmi yilda, teknolojik ilerlemelerle birlikte hizla
biiyiimiistiir. Bu biiyiime, is diinyasinin da ilgisini ¢ekmistir. Isletmeler, miisterilerini
ve calisanlarin1 oyun mekanikleri ile etkilesime sokarak, is siireclerini gelistirmeyi

amaglamaktadir (Deterding et. al., 2011).
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Oyunlastirmanin, modern is diinyasinda popiiler hale gelmesi, 2002 yilinda
Ingiliz oyun gelistiricisi Nick Pelling tarafindan elektronik araglar igin oyun-benzer
arayiizler olusturmakla ilgili kullanilan bir terim olarak bagslamistir. Ancak,
oyunlastirma kavraminin yayginlasmasi 2010 yilindan itibaren is diinyasinda sikca

kullanilmasindan sonra ger¢eklesmistir.

Oyunlastirma, bilgisayar oyunlarindaki 6zelliklerin isletmelerin stireglerine
uygulanmasi olarak tanimlanabilir. Oyunlastirma, isletmelerin miisterileri, ¢alisanlar
veya diger paydaslar ile etkilesimlerini artirmayi, katilimlarini saglamay1 ve problem
¢Oozmeyi amaclayan bir yaklasimdir (Werbach, K et. al., 2012). Oyunlastirma, bir

isletmenin siire¢lerini daha etkili hale getirmek i¢in kullanilabilecek bir aragtir.
1.4.2 Oyunlastirmanin Amaclari

Oyunlastirmanin amagclari, giiniimiiz is diinyasinda, egitim sektoriinde ve
birgok farkli alanlarda kullanilmaktadir. Oyunlastirma, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek,
katilimlarin1 saglamak ve problem ¢6zmek amaciyla diisiince bi¢iminin ve oyun
mekaniklerinin  kullanilmas1 demektir. Oyunlastirmanin amaci, genellikle is
diinyasinda, ¢alisanlarin daha motive olmalarin1 saglamak, belirli hedeflere
ulagmalarina yardimci olmak ve takim ¢alismasini artirmaktir. (Koivisto & Hamari,
2019) Oyunlastirma, ayn1 zamanda egitim sektoriinde, 6grencilerin daha etkili bir
sekilde 6grenmelerini saglamak i¢in kullanilmaktadir (Dicheva, Dichev, Agre, &

Angelova, 2015).

Oyunlastirmanin bir diger amaci, kullanicilara daha fazla baglilik hissi vermek,
onlar1 daha motive etmek ve daha hedef odakli hale getirmektir. Oyunlastirma,
ozellikle gen¢ nesillerin ilgisini ¢eken ve onlar1 daha aktif bir sekilde katilim
gostermelerine tesvik eden bir yontemdir. Kullanicilarin oyunlastirma yoluyla daha
fazla katilim gostermesi, daha fazla ¢aba sarf etmesi ve daha fazla 6grenmesi saglanir

(Kapp, 2012).

Oyunlastirma  ayrica,  kullanicilarin  problem  ¢d6zme  becerilerini
gelistirmelerine ve kritik diistinme kapasitelerini artirmalarina yardimei olur. Oyun
mekanikleri, oyuncularin belirli bir hedefe ulagsmak i¢in c¢aba gostermelerini,

engellerle miicadele etmelerini ve sonugta basarili olmalarin1 gerektirir. Bu nedenle,
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oyunlastirma, kullanicilarin problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine ve kritik

diisiinme kapasitelerini artirmalarina yardimci olur (Hamari & Koivisto, 2015).

Oyunlastirma, genellikle odiillendirici bir yapiya sahiptir. Kullanicilar, bir
hedefe ulagmak i¢in belirli bir gérevi tamamladiklarinda veya bir engeli astiklarinda
odiillendirilirler. Bu &diiller, oyun mekanikleri araciligiyla saglanir ve kullanicilara
daha fazla motivasyon saglar. Oyunlastirma yontemi, ozellikle is diinyasinda,
calisanlarin daha iyi performans gostermeleri icin kullanilmaktadir. Odiillendirici bir
yaptya sahip olan oyunlastirma, ¢alisanlarin daha motive olmalarin1 saglar ve belirli

hedeflere ulasmalarina yardimer1 olur (Koivisto & Hamari, 2019).

Sonu¢ olarak, oyunlagtirmanin amaglari, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek,
katilimlarin1 saglamak ve problem ¢6zmek amaciyla diisiince biciminin ve oyun
mekaniklerinin kullanilmasidir. Oyunlastirma, 6zellikle is diinyasinda ve egitim
sektoriinde, bir¢ok farkli alanda kullanilmaktadir. Kullanicilarin daha fazla baglilik
hissi verilmesi, daha motive edilmesi ve daha hedef odakli hale getirilmesi,
oyunlagtirmanin temel amaglarindan biridir. Oyunlastirma, kullanicilarin problem
¢ozme becerilerini gelistirmelerine ve kritik diisiinme kapasitelerini artirmalarina
yardimci olur. Qdiillendirici bir yapiya sahip olan oyunlastirma, kullanicilarin daha iyi
performans gostermelerini saglar ve belirli hedeflere ulagmalarina yardimci olur

(Kapp, 2012).
1.4.3 Oyunlastirma Yaklasimlari

Oyunlastirma, modern is ve egitim alanlarinda benzersiz bir yaklagim olarak
kabul edilmektedir. Bu yaklasim, temelde oyun igeriklerini ve dinamiklerini
tasarlayarak katilimcilart motive etmeyi ve etkilesimi artirmay1 amaclar. Oyunlagtirma
modelleri, oyun yapisinin ve unsurlarinin analiz edilerek, bu unsurlarin farklh
uygulama alanlarma nasil entegre edilebilecegini incelemekte ve acgiklamaktadir
(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004; Werbach & Hunter, 2012; Kapp, 2012; Chou,
2015).

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004), MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)
modelini  gelistirerek, oyunlastirmada kullanilan unsurlar1 tanimlamiglardir.

Mekanikler, oyun igerigini olusturan puanlar, liderlik tablolari, seviyeler, rozetler ve
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avatarlart icerir. Dinamikler ise, oyunun dinamikleri, kisitlamalari, hikayeleri,
ilerlemeyi ve iligkileri icerir. Estetikler ise, duygular, iliskileri, ilerlemeyi ve diger

duyusal deneyimleri icermektedir (Sever & Bical, 2018).

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirmanin unsurlarmi alti kategoride
siiflandirmiglardir. Bunlar, dinamikler, mekanikler, bilesenler, yarigma, isbirligi ve
meydan okumadan olusmaktadir. Ornegin, dinamikler oyunun ilerlemesini ve
duygusal tepkileri igerirken, mekanikler oyunun yapi taslarini olusturan puanlar,

seviyeler ve ddiilleri igerir (Werbach & Hunter, 2012).

Kapp (2012), oyunlagtirmayr 6grenmeyi ve problem ¢ozmeyi desteklemek
amactyla kullanmaktadir. Oyunsal diisiinme, yarigsma, isbirligi, kesfetme ve
hikayelestirme gibi etkinlikleri igerir. Oyunun bilesenleri ise, oyunculari, kurallari,
etkilesimi, meydan okumayi, geri bildirimi, soyutlamayi, duygusal tepkiyi ve

oOlciilebilir sonuglar1 icermektedir (Kapp, 2012).

Chou (2015), Octalysis modeli ile farkli bir perspektif sunmaktadir. Sekizgen
seklindeki bu modelde, oyunlagtirma unsurlar1 farkli kategorilere ayrilarak temsil
edilir. Ornegin, epik anlam ve cagri kategorisi oyuncular1 destansi bir amaca
yonlendirirken, yaraticilik ve geribildirim kategorisi oyuncular1 6zgiin ve yaratici

¢Ozlimler tiretmeye tegvik eder (Chou, 2015).

Bu oyunlastirma modelleri, farkli uygulama alanlari i¢in etkili birer rehber
olarak kullanilabilir. MDA modeli, oyun igeriklerini ve dinamiklerini tasarlayarak
katilimcilart motive etmek i¢in kullanilabilirken, Werbach ve Hunter modeli daha ¢ok
oyunlastirmanin bilesenlerini kategorilere ayirarak analiz etmek i¢in uygundur. Kapp
modeli, O0grenmeyi ve problem c¢6zmeyi desteklemek amaciyla kullanilirken,
Chou'nun Octalysis modeli insan motivasyonunu dikkate alarak oyunlastirmanin farkli

yonlerini ele alir (Shpakova, Dorfler & MacBryde, 2019).
1.4.4 Tez Konusuna Uyarlamak

Bu calismada, oyunlagtirmanin e-6grenme projelerinde kullanimi1 ve bu alanda

acik kaynak kodlu mesajlagsma servislerinin kullanimini incelemektedir.

Oyunlastirma kavrami, kullanicilarin ilgisini cekmek ve katilimlarini saglamak

amaciyla oyun mekaniklerinin kullanildig1 bir yaklasimdir. Bu yaklasim, e-6grenme
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projelerinde de etkili bir sekilde kullanilabilmektedir. Ciinkii e-6grenme projeleri,
Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek ve 6grenme siirecini daha keyifli hale getirmek i¢in

oyunlastirma tekniklerine ihtiya¢ duymaktadir (Hamari & Koivisto, 2015).

E-6grenme projelerinde oyunlagtirma tekniklerinin kullanimi i¢in agik kaynak
kodlu mesajlasma servisleri de olduk¢a faydalidir. Bu servisler, Ogrencilerin
birbirleriyle etkilesim kurmalarini saglayarak Ogrenme siirecini daha aktif hale
getirebilmektedir. Bu tez konusu, acik kaynak kodlu mesajlasma servislerinin e-
O0grenme projelerinde nasil kullanilabilecegi ve oyunlastirma teknikleriyle
birlestirilerek nasil daha etkili bir e-6grenme ortami1 olusturulabilecegi konularini ele

almaktadir (Deterding et. al., 2011).

Oyunlagtirma  teknikleri, e-6grenme  projelerinde  bir¢ok  alanda
kullanilabilmektedir. Ornegin, oyunlastirma teknikleri dgrencilerin motivasyonunu
arttirmak icin kullanilabilir. Ayrica, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha aktif bir rol
alabilmeleri i¢in oyunlastirma teknikleri kullanilabilir. Bu tez konusu, bu tekniklerin

nasil kullanilabilecegi ve dgrenciler iizerindeki etkileri gibi konular1 ele almaktadir
(Schwartz, D. G., 2006).

Ornek uygulamalar, bu tez konusunun énemli bir pargasidir. Bu uygulamalar,
oyunlagtirma tekniklerinin e-6grenme projelerinde nasil  kullanilabilecegini
gostermektedir. Bu tez konusu, farkli 6rnek uygulamalari inceleyerek, oyunlagtirma
tekniklerinin e-6grenme projelerinde nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegi

konusunda bir fikir vermektedir (Hamari & Koivisto, 2015).

E-6grenme projelerinde agik kaynak kodlu mesajlasma servislerinin kullanima,
ogrencilerin birbirleriyle etkilesim kurmalarini saglamaktadir. Bu tez konusu, agik
kaynak kodlu mesajlasma servislerinin nasil kullanilabilecegi ve oyunlastirma
teknikleriyle birlestirilerek nasil daha etkili bir e-6grenme ortami olusturulabilecegi

konularina da deginmektedir (Schwartz, D. G., 2006).

Sonug olarak, bu tez konusu e-6grenme projelerinde oyunlastirma teknikleri ve
acik kaynak kodlu mesajlagsma servislerinin kullanimini incelemektedir. Bu ¢alisma,
e-0grenme projelerinin daha etkili ve keyifli bir hale getirilmesi i¢in 6nemli bir kaynak

teskil etmektedir.
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1.5 Kitle Kaynak ve inovasyonda Oyunlastirma

Oyunlastirma, inovasyon ve topluluklar arasi katilim gibi konularda bir¢ok
alanda kullanilmaktadir (Deterding et. al, 2011). Oyunlastirmanin popiilerligi,
oyunlarin icsel ihtiyaclar1 karsilamada son derece etkili olmalarindan
kaynaklanmaktadir. Ozellikle yeterlilik, 6zerklik ve anlamli bir sekilde digerleriyle
iliskili olma gibi ihtiyaclar1 karsiladigi goriilmektedir. Bu nedenle oyunlastirma,
isletmelerin topluluklardan biriken veri olasiliklartyla katkida bulunmalarini
saglamaktadir (Huotari, K. et al. ,27 & Werbach, K., 2012). Yapilan ¢esitli calismalar,
oyunlastirmanin motivasyonlari olumlu yonde etkiledigini ve davranislart incelemek
icin gergekten etkili bir yaklasim oldugunu ortaya koymaktadir (Deterding et. al,
2011).

Oyunlastirmanin en popiiler uygulama alanlar1 arasinda 6grenme sonuglari,
online topluluklara veya hiikiimet hizmetlerine katilim, yaraticilik ve inovasyon,
tiketici davranigi gibi alanlar yer almaktadir. Koivisto ve Hamari (2019),
oyunlastirmanin uygulanmasi i¢in {i¢ temel baglamin egitim, saglik ve crowdsourcing
oldugunu analiz etmistir (Koivisto, J., et. al. 2019). Crowdsourcing sistemleri
baglaminda oyunlastirma disiiniildiigiinde, genellikle crowdsourcing'in ototelik
katilimini artirmak igin uygulanir [34]. Onceki arastirmalar, crowdsourcing'de oyun
tasarim Ozelliklerinin uygulanmasimin crowdsourcing'in motivasyonunu ve nicel

katilimini etkileyebilecegini gostermistir.

Acik kaynak kodlu mesajlagsma servisleri de son yillarda 6zellikle e-6grenme
projelerinde siklikla kullanilmaktadir. Bu servisler, 6gretmenlerin ve 6grencilerin
birbirleriyle etkilesimini kolaylastirmakta ve 6grenme siirecini daha verimli hale
getirmektedir. Ornegin, 6grenciler ddevlerini yaparken &gretmenleriyle veya smf
arkadaslariyla mesajlasabilir veya bir grup projesi yaparken kolayca iletisim
kurabilirler. Bu nedenle, acik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ile oyunlastirma
tekniklerinin bir arada kullanilmasi, e-6grenme projelerinin basarisini artirmaktadir

(Mollick, E. et. al. , 2014).

Oyunlastirma, sadece e-O0grenme projelerinde degil, aym1 zamanda is

diinyasinda da kullamlmaktadir. Ornegin, bir isletme sahibi, ¢alisanlarinin
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motivasyonunu artirmak i¢in is siire¢lerini oyuna doniistiirebilir. Bu sayede ¢alisanlar,
islerini daha eglenceli bir sekilde yaparken ayni1 zamanda isletmenin hedeflerine daha
bliylik bir katkida bulunabilirler. Ayrica oyunlastirma, miisteri sadakat programlarinda
da yaygin olarak kullanilmaktadir. Bir miisteri, belirli bir miktarda puan kazanarak
odiiller kazanabilir veya belirli bir iirlinii satin alarak bir sonraki satin aliminda indirim

kazanabilir (Hamari, J. et. al., 2015).
1.6 Bilgisayar Destekli Yabanci Dil Ogrenimi

Bilgisayar destekli yabanci dil 6grenimi (CALL = Computer Assisted
Language Learning), ilk uygulamalarinin 601 yillarda biiyiik bilgisayar
donanimlarinda gergeklestirilmesiyle baslamistir. Bu alandaki 6nciil tarih Oncesi
donem olarak adlandirilir. CALL paradigmalari, 1960-80 arasindaki yirmi yillik
donemde biiyiik bilgisayar uygulamalarinda ¢alisan PLATO (Programmed Logic for
Automatic Teaching Operations) ve TICCIT (Time-Shared Interactive Computer
Controlled Information Television) gibi projeleri gelistirmistir (Warschauer, M. et al,

1998).

1980 yilindan 90’li yillar arasinda kisisel bilgisayarlarda c¢aligmak iizere
gelistirilen dil 6grenim uygulamalari, disketler (floppy disc) tizerinden dagitilmistir.
90’11 yillarda yine kisisel bilgisayarlarda kullanilmak iizere CD/DVD iizerinden
paylasilabilen yabanci dil 6grenim yazilimlari gelistirilmistir. 1995-2007 arasinda,
internet lizerinden ¢evrimic¢i sunulan ve kullanilabilen uygulamalar, CALL alaninda

onemli bir gelisme kaydetmistir (Levy, M., 1997).

2007 yilindan sonra, tasmabilir cihazlarin (telefon, tablet) gelisimiyle
bilgisayar destekli dil 6grenim uygulamalarinin mobil siirlimleri gelistirilmis ve
uygulamalar sanal magazalar {izerinden sunulmaya baglamistir. Bu gelismelerle
birlikte, nanometrik Olgekte kiiciilen materyaller, tasmabilir cihazlar, sanal ve
arttirllmis gerceklik ortamlari, biiyiik veri ve yapay zeka gibi kavramlarla birlikte
anilmaya bagslayan Endiistri 4.0 kavrami, bilgisayar destekli dil 6grenimi alanindaki

degisimleri belirleyen 6nemli bir etken olmustur (Stockwell, G., 2010).

Bu dogrultuda, bilgisayar destekli dil 6§renimi ve e-0grenim gibi kavramlar,

mobil veya telefon destekli dil 6grenimi (MALL = Mobile Assisted Language
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Learning; PALL = Phone Assisted Language Learning) ve m-6grenme seklinde
degisime ugramistir. Bu doniisiim, 6grencilerin dil 6grenim siirecini kolaylastirmak ve
daha verimli hale getirmek i¢in 6zellestirilmis uygulamalar ve 6grenim materyallerinin

gelistirilmesini de beraberinde getirmistir (Chen, C. H., 2019).

Bu baglamda; bilgisayar destekli dil 6grenimi, teknolojik gelismelerle birlikte
hizli bir sekilde gelisen ve degisen bir alandir. Bilgisayar destekli dil 6grenimi
uygulamalari, 6grencilerin 6grenme siirecini gelistirmek ve daha verimli hale getirmek
icin siirekli olarak gelistirilmekte ve Ozellestirilmektedir. Bu nedenle, bu alandaki
yenilikleri takip etmek ve uygulamak, dil 6grenme siirecinde bagarili olmak igin

onemli bir faktordiir (Stockwell, G., 2010).



22

IKINCI BOLUM
YONTEM
2.1 Arastirmanin Konusu ve Problemi

Gelismeler 1s181inda ihtiyaglarin arttigi bu diinyada yenilige siirekli ihtiyag
duyulmaktadir. Her toplum refah seviyesini artirmak i¢in yasaminda teknolojik
gelisime yer vermektedir. Giiniimiizde insan yagamini en ¢ok etkileyen yeniliklerden
biri olan akilli sehirler hemen her noktada etkisini gostermektedir. Akilli bir sehri ise
akilli yapan en 6nemli teknoloji ise yapay zekadir. Ciinkii akilli sehir, temiz bir ¢evre
ve akilli ¢oziimler ile beraber uygulanmasinin yani sira teknoloji ve veri sistemlerine

de ihtiya¢ duymaktadir (Naphade et al., 2011).

E-6grenme, son yillarda arastiricilarin oldugu kadar uygulayicilarin da fazlaca
dikkatini ¢cekmeye baslamistir. Kavram, icerik yazarlariin, egitim tasarimcilarinin,
¢oklu ortam uygulayicilarinin, 6gretmenlerin, egitmenlerin, veri taban1 yoneticilerinin
ve farkli alanlardan uzmanlarin bir 6grenci topluluguna hizmet amagli bir araya

gelmesi olarak tanimlanabilir (Glover, 2013).

E-6grenmede kullanilan 6grenme yonetim sistemlerinde (LMS) bazi temel
unsurlar esas olarak belirlenmistir. Bu sistemler de platformlar 6gretmen, 6grenci ve
bu ikisi arasindaki iliski, gelisme ve ilerleme belirli bir izleme/igbirligi {izerinden
yiriitilmektedir. Oyunlagtirma (gamification) kavrammnin en temel ve yalin
aciklamasi ise oyun olmayan bir seyin oyunlagtirilmasidir (gamify). E-6grenme
siirecinin oyunlastirma teknolojisi ile donatilarak siirdiiriilen farkli uygulamalarin
oldugu ve literatiir ¢aligmalarinin da yapilmaya baslandigi farkli arastirmalarda

goriilmektedir (Kapp, 2012).

Mesajlasma uygulamalarinin kullaniminin giderek arttigi ve yayginlastig
goriilmektedir. Bu aragtirmada agik kaynak kodlu bir mesajlagsma servisi kullanilarak
yabanci dil e-6grenimini yine basarimi yiiksek olan “oyunlastirma teknigi” ile

gelistirilmesi ve bunun Ornek bir uygulama {izerinde gosterimi konu edilmistir

(Naphade et al., 2011).

Yabanci dil egitiminde geleneksel teknikler kullanilarak yapilacak egitimlerde

fiziksel sartlar, zaman ayirimi, mesafe problemleri, standart ve kontrollii sartlarin elde
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edilememesi, tekrarlanamama gibi problemlerin olustugu bilinmektedir. E-6grenme
bu problemleri asabilmekte, fakat insanlarin yeni bir teknige alisma ve
adaptasyonlarinin zorlandig1 da yine ¢esitli kaynaklarda rapor edilmistir (Glover,
2013). Bu arastirma uygulamay1 6grenme siireci gerektirmeyen, her 3 insandan birinde
mevcut bulunan mesajlasma servislerinden birisinin kullanimi ile uygulanacak olan
oyunlastirma tekniginin birlestirilerek esnek, bagimsiz ve stabil bir e-0grenme

uygulamasini olusturmak {izere yapilmuistir.
2.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, e-0grenme siireci igerisinde yabanci dil 6grenimi siirecine
iliskin mesajlasma servisi ve oyunlastirma teknigi kullanarak bir uygulama
gelistirilmesi hedeflenmistir. Bu amagcla, agik kaynak kodlu popiiler mesajlasma
servisi kullanilarak popiiler bir IDE (Intellij IDEA) {izerinden gelistirme siireci
tamamlanmistir. Arastirma siiresince, tiim kiitliphaneler ve kaynaklarda agik kaynak
kodlu bilesenler tercih edilmistir. Arastirma altyapisinin, sistem analizi ve
gereksinimlerinin yapilmasindan sonra versiyonlama sistemleri kullanilarak gelistirme

ortami olusturulmustur.
2.3. Arastirmanin Onemi

Bu aragtirmanin amaci, yabanci dil 6grenmeyi amaglayan &grencilerin
oyunlagtirma vesilesi ile kelime Ogrenimine katkisi olabilecegi diisiiniilen bir
uygulama gelistirilmesidir. Bu alandaki gelismeler her giin giderek hizin
artirmaktadir. Bazi alanlarda uygulanan bilgisayar tabanli dil 6greniminin,
oyunlagtirma yontemi ile birlestirilmesinin fayda saglayacagi ve farkli tip
oyunlastirma teknikleri ile daha iyi bir sonug elde edilecegi diistintilmektedir (Kapp,
2012).

Arastirmada acik kaynak kodlu altyapinin kullanilmasi, arastirmanin
gelistirilmesinde ve ileriye doniik gilincellemelerinde olduk¢a fayda saglayacaktir.
Popiiler agik kaynak kodlu mesajlagma servislerinin kullanimi ile, arastirmanin
uygulanmasinda ve gelistirilmesinde daha genis bir gelistirme kitlesinin oldugu ve
aynit zamanda ileri arastirmalar icin Orneklemde de sorun yasanmayacak, yazilim

gelistirme siirecinin de oldukca hizli ilerleyecegi ongoriilmektedir.
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Arastirmalarda agik kaynak kodlu altyapilarin kullanilmasinin avantajlarindan
biri, gelistirme siirecinde ve ileriki asamalarda giincellemelerin  kolayca
yapilabilmesidir. Ac¢ik kaynak kodlu mesajlasma servislerinin  kullanimu,
arastirmalarin uygulanmasinda ve gelistirilmesinde daha genis bir gelistirme kitlesine
olanak saglar. Bu da arastirmacilarin farkli bakis acilarindan faydalanarak daha

kapsamli ve yenilik¢i sonuglar elde etmelerine yardimer olabilir (Kapp, 2012).

Acik kaynak kodlu mesajlasma servislerinin kullanilmasi ayni zamanda
orneklem se¢imi konusunda da kolaylik saglar. Arastirmacilar, ileri arastirmalar icin
orneklem bulma zorluguyla karsilasmadan, mevcut kaynaklardan yararlanarak daha
genis bir veri setine erigebilirler. Bu da arastirmanin gecerliligini ve giivenirligini

artirabilir (Glover, 2013).

Yazilim gelistirme siireci de agik kaynak kodlu altyapilarin kullanimiyla hiz
kazanabilir. Aragtirmacilar, mevcut agik kaynak kodlu mesajlasma servislerini temel
alarak arastirma i¢in 6zellestirilmis ¢oziimler gelistirebilirler. Bu da zaman ve kaynak
tasarrufu saglayarak arastirmanin hizli bir sekilde ilerlemesine katkida bulunabilir
(Glover, 2013).

Sonu¢ olarak, acik kaynak kodlu altyapinin kullanilmasi, arastirmanin
gelistirilmesinde ve ileriye doniik giincellemelerinde bir¢ok avantaj saglayabilir.
Popiiler acik kaynak kodlu mesajlasma servislerinin kullanimiyla aragtirmanin
uygulanmas1 ve gelistirilmesi daha genis bir gelistirme kitlesi tarafindan
desteklenebilir. Ayn1 zamanda Orneklem se¢imi konusunda kolaylik saglanabilir ve
yazilim gelistirme siireci hiz kazanabilir. Bu nedenle, aragtirmacilar agik kaynak kodlu

altyapilar1 kullanarak daha etkili ve verimli bir arastirma yapabilirler (Kapp, 2012).
2.4. Arastirma Modeli

Kitle Olusturma modeli, farkli kisilerin ¢esitli katkilarda bulunarak genis
kapsaml1 eserler veya ciktilar olusturdugu bir modeldir. Bu modelde, farkl
katilimcilarin yaratict yetenekleri, fikirleri ve bilgi birikimleri birlestirilir ve ortaklasa
bir sonug elde edilir. Uygulama, kullanicilarin telegram grubuna katilip, belirli bir stire
icerisinde Tiirkge bir kelime gordiigii ve altinda Ingilizce segeneklerin bulundugu

sorular1 cevapladigi bir yapiya sahip. Kullanicilar, dogru cevaplar secerek puanlar
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kazanirlar. Bu puanlar, kullanicilarin dogruluk ve hizina dayali olarak biriktirilir ve
her kullanicinin performansini yansitir. Uygulama, "Kitle Olusturma" modeli ile
iliskilendirilebilir ¢linkii her katilimc1, kendi cevaplariyla birlikte, bir kolektif eserin
(yani dogru cevaplar1 toplamak) bir parcasidir. Kullanicilar, birlikte ¢alisarak dogru

cevirileri bulup, toplulugun genel basarisina katki saglarlar.

Bu modelde, farkli katilimcilarin farkli yetenekleri ve bilgi birikimleri bir araya
gelerek dogru gevirileri bulma siirecine katki saglar. Ayrica, kullanicilarin performansi
(puanlar1) genel olarak toplulugun basarisini yansitirken, her bir kullanicinin bireysel

basarist da one cikar.

Sonug olarak uygulama, Kitle Kaynak yaklagimlari arasindan, Kitle Olusturma
modeli ile uyumlu ¢iinkii kullanicilar, farkli yetenekleri ve bilgi birikimleri ile bir
araya gelerek dogru cevaplari bulmada isbirligi yaparlar ya da uygulama tarafindan
sunulmus olan kollektif bagar1 oranina goére yapilabilecek birtakim calismalar,
kullanicilarin daha az bagar1 gosterdikleri alanlardaki eksikleri kapatmalarina yardime1

olabilir. Bu da genel basariy artirir.

Uygulamanin  oOzellikleri g6z  Oniine  alindiginda ~ Oyunlagtirma
yaklagimlarindan biri olan "Octalysis" modeline daha wuygun olabilecegi
gorilmektedir. Octalysis modeli, oyunlastirma stratejilerini sekiz farkli bilesene
ayirarak insan motivasyonunu anlamay1 ve etkilemeyi amaclar. Bu modelde, insan
davraniglarint  yonlendiren igsel ve dissal motivasyon faktorleri One ¢ikar.
Uygulamanin temel 06zelliklerine baktigimizda, Octalysis modelinin ¢esitli

bilesenlerinin uygulamanizla uyumlu oldugunu gérmekteyiz.

Epik Anlam ve Cagr (Epic Meaning & Calling): Uygulamadaki soru-cevap
etkilesimi, katilimcilart icine ceken bir hikayeye veya amaca sahip olabilir.
Katilimcilarin dogru eslestirmeler yaparak ilerledigi bu etkilesimde, "kahramanlik" ve

"acemi sans1" gibi unsurlar, epik anlami ve ¢agriy1 temsil edebilir.

Gelisim ve Basarim (Development & Accomplishment): Uygulamadaki
stirekli soru-cevap dongiisii, katilimcilarin ilerleme kaydetmelerine ve yeni beceriler
kazanmalarina olanak tanir. Dogru eslestirmeler yaparak puan kazanma, seviye atlama

ve liderlik tablolarindaki yer kazanma gibi unsurlar, gelisim ve basarimi destekler.
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Sosyal Etki ve liski (Social Influence & Relatedness): Katilimcilar arasinda
rekabet ve igbirligi unsurlariyla desteklenen uygulama, sosyal etkiyi ve iligkiyi tesvik
edebilir. Arkadaslar arasi karsilastirmalar, liderlik tablolar1 ve 6diil kazanma gibi

ozellikler, katilimcilar arasinda etkilesimi artirabilir.

Yokluk ve Sabirsizlik (Scarcity & Impatience): Uygulama, siireli soru-cevap
dongiisii, katilimcilarin belirli bir zaman iginde en iyi sonuglari elde etmelerini

gerektirebilir. Bu durum, yokluk ve sabirsizlik unsurlarina atifta bulunabilir.

Ongoriilemezlik ve Merak (Unpredictability & Curiosity): Katilimcilarin
belirli bir siire icinde cevaplamalar1 gereken sorularin 6ngoriilemez bir sirayla gelmesi,

merak ve ilgi uyandirabilir.

Uygulamanin Octalysis modeline uygun oldugunu sdyleyebiliriz ¢ilinkii farkli
motivasyon faktorlerini igeren bu model, katilimcilarin hem ig¢sel hem de dissal
etkenlerle motive olmalarin1 saglar. Epik anlam, gelisim, sosyal etki, yokluk, ve
ongoriilemezlik gibi Octalysis bilesenleri, uygulamanin katilimcilarin ilgisini
¢cekmesine, etkilesimde bulunmasina ve siirekli olarak katilim gostermesine olanak

tanir.

Arastirmada acik kaynak kodlu bir mesajlasma uygulamasi servisinden
faydalanilarak analiz ve tasarim asamalarini tamamlayarak, gelistirme ortami ve veri
tabani iliskilerini belirleyip olusturularak, yiiksek teknoloji bir framework ile web
servisi olusturma ve biitlin bunlar1 iceren bir Ornek uygulama gelistirilmesi
hedeflenmistir. Uygulamanin  gelistirilmesinde asagidaki  gelistirme modeli
uygulanmistir (Deterding et al., 2011):

e Temel Analizler

e Tasarim ve Gelistirme
e Icerik Yazma

e Kodlama

e Test ve Glivenlik

e Optimizasyon ve Giincelleme
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2.5. Uygulama Gelistirme

Telegram botu gelistirme siireci, gereksinim analizi, tasarim, igerik tiretimi,

kodlama ve test, dagitim ve yayin olmak {izere bes ana baslik altinda ele alinir.
2.5.1. Gereksinim Analizi

Telegram botu icin gereksinim analizi, botun islevsel ve teknik
gereksinimlerini belirlemede kullanilir. Islevsel gereksinimler, botun hangi islevleri
yerine getirmesi gerektigini ifade ederken, teknik gereksinimler botun nasil

calisacagina dair bilgi verir.

Botun islevsel gereksinimleri, uygulama sahibinin belirledigi amaclar
dogrultusunda belirlenir. Bu amaglar, botun hedef kitlesi, sunacagi icerikler ve
kullanim amac1 gibi faktorlere bagl olarak degisebilir. Botun teknik gereksinimleri
ise, botun ¢aligmasi igin gerekli olan donanim, yazilim ve diger teknik detaylari ifade

eder.

Gereksinim analizi siirecinde, botun islevsel ve teknik gereksinimlerinin yan
sira, kullanicilarin beklentileri de dikkate alinir. Bu beklentiler, botun kullanimi
sirasinda  kullanicilarin  karsilagabilecegi sorunlar, botun kullamiglhiligt ve kolay

kullanimi gibi faktorlere bagl olarak degisebilir.

Telegram botu i¢in gereksinim analizi siirecinde, botun hedef kitlesi, amaclari
ve kullanim amac1 dikkate alinarak, botun islevsel ve teknik gereksinimleri belirlenir.
Bu gereksinimler, botun islevleri, kullanilacak teknolojiler, botun kullanimi sirasinda
karsilasilabilecek sorunlar gibi faktorlere bagl olarak degisebilir. Gereksinim analizi,
botun basarili bir sekilde gelistirilmesi ve kullaniminin yayginlastirilmasi ig¢in

onemlidir (Stockwell, G., 2010).
2.5.2. Tasarim

Telegram botunun tasarim asamasinda, botun arayiizii ve kullanici deneyimi
tasarlanir. Bu agsamada, kullanicilarin botla etkilesimleri ve botun yanit verme sekilleri
tasarlanir. Botun arayiiz tasarimi, kullanicilarin botla etkilesimlerini kolaylastiracak
sekilde diizenlenir. Arayiiz tasariminda kullanic1 dostu arayliz, renk uyumu, yazi

tipleri, buton yerlesimi gibi unsurlar dikkate alinir. Kullanict deneyimi tasarimi ise,
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kullanicilarin bot kullanimi sirasinda yasayacaklari deneyimi diizenler. Bu deneyim,
kullanicinin botla etkilesim siirecinde hissettigi memnuniyet, kullanishilik ve kolaylik

gibi faktorlere baghidir (Kapp, 2012).
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2.6. Icerik Uretimi

Telegram botunun igerik tiiretimi asamasi, botun kullanicilarina sunacagi
iceriklerin belirlenmesi i¢in oldukca 6nemlidir. Bu asama, 6grenme amacl igeriklerin

hazirlanmas1 ve sunulmasi i¢in bir firsat sunar.

Botun i¢erikleri belirlenirken, botun hedef kitlesi, amaglar1 ve kullanim amaci
dikkate alinmistir. Ogrenciler icin sunulan icerikte &zel bir sozliik {izerinden
kullanicilara rassal olarak bir dogru ve 2,3 veya 4 adet ise karsit anlamlarin1 gosteren
secenekler sunmaktadir. Ogrencilerin 6grenme siirecinde daha verimli olabilmeleri
icin oyunlastirma teknikleri de kullanilmistir. Bundaki amag, 6grencilerin 6grenme

stirecini daha eglenceli hale getirerek, 6grenme isteklerini artirmaktir.

Bu kapsamda oyuna start komutu verildikten sonra bot devreye girer ve

kodlama siirecinde anlatildig1 kontrolleri yaptiktan sonra belirlenen odada sorulari
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sormaya baglar. Buradaki tiim kullanicilarin ID’leri uzak sunucudaki veritabanina
kaydedilir. Kullanicilara gelen soru isim, sifat ya da fiil olarak belirtilerek, asagida
butonlara cevaplar siralanir. Bdylece kullanicilarin yazma siiresinden kazang
saglanarak birim zamanda 6grenme katsayis1 artirilmis olacagi diistintilmiistiir. Sorular
ve cevaplama siireci ile kullanic1 aksiyonlarinda, sorular conf dosyasindan alinan
zorluk derecesine gore, cevaplar da tiim katilimcilarin cevaplamasma ya da eger
katilimcilarin hepsi cevaplamamis ise bu durumda conf dosyasindan alinan siireye
bagli gosterilir ve degerlendirilir. Zorluk derecesi i¢in, kullanilan kaynak sozliik veri

tabaninda siniflandirma yapilmstir.
2.7. Kodlama ve Test

Telegram botunun gelistirme siirecinde en 6nemli adimlardan biri, kodlama ve
test asamasidir. Bu asamalar, botun dogru islev gostermesi ve kullanict deneyiminin

olumlu olmasi i¢in oldukga kritik oneme sahiptir.

Kodlama siireci, botun sahip olacagi tiim 0Ozelliklerin ve fonksiyonlarin
belirlenmesiyle baslamistir. Bu asamada, botun hedef kitlesine uygun olarak
tasarlanmasi ve ihtiyaclarina uygun sekilde programlama dili kullanilarak islevleri
tasarlanmasi gerekmektedir. Bu amagla ingilizce 6grenim siirecinde veritabani, script
dili ve build etme siireglerinin tamami hiz, giivenlik ve esneklik ekseninde
yiiriitiilmiistlir. Ayrica, botun oyunlastirma teknikleri kullanilarak gelistirilmesi de bu
asamada gerceklestirilmistir. Bu teknikler, botun kullanicilarin1 eglendirerek

ogrenmelerini saglamay1 amaglar.
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Sekil 3. Kaynak dizin ve dosyalar.

Bu projede gelistirme siireci i¢in kullanilan script dili typescript olarak
secilmistir. Bu dil se¢iminin sebebi statik tip kontrolii saglayabilen bir JavaScript siiper
kiimesi olmasidir (Bulut & Kaya, 2020). Typescript, JavaScript kodunun daha giivenli
ve hata kontrolii yapilabilir hale gelmesini saglayarak gelistirme siirecinde daha az
hata yapilmasina olanak tanir (Yal¢cin & Giirkan, 2018). Ayrica, Typescript'in
sagladig giiclii yazilim gelistirme araglari ve zengin kiitiiphane destegi, projenin
gelistirme siirecinde verimliligi artirir (Kaya & Aksoy, 2022). Bu nedenlerle,
gelistirme ekibi Typescript'i tercih ederek projenin daha saglam, hatasiz ve etkili bir

sekilde gelistirilmesini saglamistir.

“tsc” komutu ile yazilan script derlenir ve build edilir. Derlenen kodlar

JavaScript kodlar1 olarak build klasoriiniin altinda toplanir.
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build

providers

button-keyboard-helper.js
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Sekil 4. Build dizin igerigi
Projenin kaynak kodlar1 ve dosyalari, src dizini altindadir. Src dizinindeki ts

(typescript) dosyalar1 derlendikten sonra build dizininde yukardaki yapida build olur

ve JavaScript olarak saklanir.

Gelistirilen yazilimda ayarlar, conf dizinin altinda iki dosyada
barindirilmaktadir (Sekil 4.).

Sekil 5. Conf dizin ve dosyalari

Conf dizininde bulunan conf.JSON dosyasinda “token”, adminChat,

extendedLog, messages, default ve debugMode bulunmaktadir. Token ve adminChat



32

IDleri telegram apisi iizerinden temin edilerek, botun ilgili kanala girmesi, gelen
userlardan kimin admin oldugu bilgilerini saglamak iizere kullanilmistir.
extendedLog Dbotun tim kayitlarinin tutulmas: ya da partial (sadece admin
tarafindan /start ve /stop aralii) kayitlarin tutulmasmin kontroliiniin saglandigi
alandir. Messages admin tarafindan oyun i¢in verilen komutlardan sonra tiim
kullanicilara gosterilecek mesajlarin ayarlandigr kisimdir. Bu alanda simdilik
“start” wve “stop” mesajlarina ait response ayarlanmistir. Default
parametresinde toplam soru sayususu, cevaplama siireci ile birden fazla cevap verme
imkanina ait defaul ayarlar totalQuestions, timeout ve
absence tolerance parametreleri ile yapilabilmektedir. Gelistirme siirecinden
production siirecine kadar gecen siiregte hata ve optimizasyon kontrolleri icin

debugMode ayar1 da debugMode parametresi ile ayarlanmaktadir.

Oyunda tiim durumlara ait gegici olarak bilgiler bir dosyada tutulmaktadir. Bu
dosya da gecici durumlarin tamami birikir ve bdylece veri tabanina kayit siireci try-

cache mekanigi ile siirdiiriilebilmektedir.

Veri tabani olarak gelistirme ve production asamasinda sqlite veritabani
kullanilmistir. Burada sozluk.sqlite user.sqlite adinda iki veritaban1 (Sekil 5.)
bulunmaktadir.

db

sozluk.sglite

users.sqlite

Sekil 6. Veritabanlari

Sozlik veri tabaninda kelimeler, anlam biitiinliigli siniflandirmalar1 ve

kiimelenmesi var olup, users.sqlite ise diger biitiin verilerin depolandig: alandir.

Src dizininde tiim kaynak kodlar bulunmaktadir (Sekil 6.).
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ard-helper.ts

conf.ts

game-info.ts

-factory.ts
question.ts

stats.ts

Sekil 7. Kaynak dizin ve dosyalar

Providers dizin igerisinde bulunan dosyalar ve diger dizinler Sekil 7. De
gosterilmistir. Bu dizinde bulunan tiim kaynaklar Node tizerinden yarn kullanilarak

yiiklenmistir.

“button-keyboard-helper.ts” kaynak kodu igerisinde asagidaki kod betigi

bulunmaktadir.

import * as Telegraf from 'telegraf';
import {CallbackButton} from 'telegraf/typings/markup’;

export class ButtonKeyBoardHelper {
buttons: CallbackButton[][] = [];
lastArr = [];
charactersInCurrentlLine = 0;

constructor() {
this.buttons.push(this.lastArr);

addNewButton(text: string, data: string) {
if (this.charactersInCurrentLine + text.length >= 30) {
this.newLine();

}
this.lastArr.push(Telegraf.Markup.callbackButton(text, data));

this.charactersInCurrentLine += text.length;

private newLine() {
this.lastArr = [];
this.buttons.push(this.lastArr);
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this.charactersInCurrentlLine = 9;

Bu kod, Telegraf adl1 bir Node.js kiitliphanesini kullanarak Telegram botlar1
i¢in bir diigme klavyesi olusturan bir yardimci sinifi tanimlar. Kodun 6zeti asagidaki
gibidir:

- 1k olarak, Telegraf ve CallbackButton modiillerini alir.

- ‘ButtonKeyBoardHelper® adinda bir sinif tanimlar.

- "buttons’ adinda bir iki boyutlu dizi tanimlar. Bu dizi, diigme klavyesindeki

diigmelerin diizenini tutacak.

- "lastArr’ adinda bir dizi tanimlar. Bu dizi, su anda tlizerinde ¢alisilan satirdaki

diigmeleri tutar.

- ‘charactersInCurrentLine" adinda bir degisken tanimlar. Bu degisken, su anda

tizerinde c¢alisilan satirdaki karakter sayisini takip eder.
Yapilandirici (constructor) yontem:

- 'ButtonKeyBoardHelper' smifinin yapict yontemi, “buttons’ dizisine

“lastArr™"1 ekler.
‘addNewButton" yontemi:

- ‘text” ve "data’ adinda iki parametre alir. “text’, diigmenin metnini, ‘data’ ise

diigmeye atanacak veriyi temsil eder.

- Eger su anda lizerinde calisilan satirdaki karakter sayisi
(‘charactersInCurrentLine’) ve yeni diigmenin metninin uzunlugu toplami 30'u

gecerse, newLine' yontemi ¢agrilarak yeni bir satira gegilir.

- "lastArr’ dizisine ‘Telegraf.Markup.callbackButton™ kullanilarak yeni bir

diigme eklenir ve “charactersInCurrentLine" giincellenir.
‘newLine" yontemi:

- "lastArr’ dizisini sifirlar, yeni bir bos dizi olusturarak bir sonraki satir i¢in

hazir hale getirir.
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- Yeni satir (‘lastArr’) “buttons’ dizisine eklenir ve ‘charactersInCurrentLine’

sifirlanir.

Bu kod, 'ButtonKeyBoardHelper® smifin1 kullanarak bir diigme klavyesi
olusturmamizi saglar. ‘addNewButton' yontemiyle diigmeleri ekleyerek yeni satirlara
gecebilme imkdni tanimistir. Olusturulan diigme klavyesini Telegraf kullanarak

Telegram botuna entegre edilmistir.

Conf.ts dosyasi, yukarda bahsedilen JSON dosyalarina ait yapici typescript

dosyasini olusturmaktadir.

Game-info.ts dosyasinda oyunun durum, oyuncu, kullanici, oyun ayarlari, soru

ve cevap modiillerivardir. Kodlamaya ait agiklama isesu sekildedir:

Bu kod, bir oyunun durumunu, oyuncularini, sorularint ve oyun

yapilandirmasini takip eden "Gamelnfo' adl1 bir sinif tanimlar.

- “Status’, ‘Player’, ‘'User’, ‘GameConfig', ‘Question" ve ‘Answer' modiillerini

alir.

- "Gamelnfo" adinda bir sinif tanimlar.

- “chatID" adinda bir say1 tanimlar. Bu, oyunun bulundugu sohbetin kimligini
temsil eder.

- “state’ adinda bir ‘Status’ nesnesi tamimlar. Bu, oyunun mevcut durumunu
tutar.

- ‘players’ adinda bir "Player’ dizisi tanimlar. Bu, oyunda yer alan oyuncular1

ve onlarin durumlarini tutar.

- ‘gameConfig’ adinda bir 'GameConfig' nesnesi tanimlar. Bu, oyunun

yapilandirmasini temsil eder.

- “questionsDone’, ‘questionsLeft’ ve ‘currentQuestion’ adinda sayilar
tanimlar. Bu degiskenler, oyunun ilerlemesini ve mevcut soruyu izlemek igin

kullanilir.

- "questionArray’ adinda bir "Question’ dizisi tanimlar. Bu, oyunun soru

veritabanini tutar.
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- “lastTimeOutlD™ adinda bir ‘NodeJS.Timeout' nesnesi tanimlar. Bu, son

zaman asimi siiresini temsil eder.

- ‘pendingStart’ adinda bir boolean degeri tanimlar. Bu, oyunun baslatilmasini

bekleyip beklemedigini belirtir.

Yapilandirici (constructor) yontem:
- "user’, “conf" ve “chatID" parametrelerini alir.

- ‘players’ dizisine, baslatict kullanicinin (‘user’) oyun yoneticisi oldugu bir

“Player” nesnesi ekler.
- “state™'i "Status.INIT" olarak ayarlar.
- "gameConfigi verilen “conf" ile ayarlar.
- “currentQuestion'"1 -1 olarak ayarlar.
- "questionsDone™'1 0 olarak ayarlar.

- “chatID'yi verilen “chatID" ile ayarlar.

Diger yontemler arasinda:

- ‘findPlayerByID": Verilen bir oyuncu kimligiyle ('id’), oyuncular dizisinde

bu kimlige sahip oyuncuyu bulur ve dondiiriir.

- "getCurrentQuestion’: Mevcut soruyu ‘questionArray’ dizisinden alir ve

dondirir.

- ‘haveAllPlayersAnswered': Tim oyuncularin cevap verip vermedigini
kontrol eder. Oyuncular dizisinde ‘lastAnswer  degeri null olmayan bir oyuncu

bulunursa, heniiz cevap vermeyen oyuncu oldugu anlasilir.
- 'isPlayerAdmin’: Verilen bir oyuncu kimligiyle ("id"), oyuncular dizisinde bu
kimlige sahip oyuncunun yonetici olup olmadigini kontrol eder.

- 'loadQuestions™: Soru dizisini (‘question’) yiikler ve kalan soru sayisini

giinceller.
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- ‘printAllPlayers’: Tiim oyuncularin isimlerini bir dize olarak dondiirtir.

- ‘printPlayerStats’: Oyuncularin istatistiklerini siralar ve en iyi 5 oyuncunun

istatistiklerini bir dize olarak dondiirtir.
- "printSettings’: Oyun yapilandirmasin1 bir dize olarak dondjiriir.

- "printStats’: Tamamlanan soru sayisini ve oyuncularin istatistiklerini bir dize

olarak dondiiriir.

- ‘resolveQuestion: Soruyu ¢dzer ve sonuglari bir dize olarak dondiiriir. Zaman
asimi durumunda veya tiim oyuncularin cevap verdigi durumlarda farkli mesajlar

olusturulur ve oyuncularin istatistikleri glincellenir.

- ‘removePlayerFromID": Verilen bir oyuncu kimligiyle (‘id'), oyuncular

dizisinden bu kimlige sahip oyuncuyu kaldirir.

- “setQuestions : Soru dizisini ayarlar ve kalan soru sayisini giinceller.

Bu ‘Gamelnfo’ sinifi, oyun durumunu izlemek, oyunculari takip etmek,
sorular1 yonetmek ve oyun istatistiklerini saglamak gibi islevleri gerceklestirmek i¢in

kullanilmistir.

Player.ts typescript dosyasi ise oyuncuyu temsil etmekte ve 6zeti asagidaki

sekildedir:

Bu kod, bir oyuncuyu temsil eden "Player’ adli bir sinif tanimlar. Kodun 6zeti

asagidaki gibidir:

- "User’ ve "PlayerStats® modiillerini alir.
- "Player’ adinda bir sinif tanimlar ve "User’ arayiiziinii uygular.

- ‘gameAdmin’, ‘id’, ‘is_bot’, “first_ name’, ‘last_name’, ‘username’,
‘language code’ gibi Ozellikleri tanimlar. Bu o6zellikler, bir oyuncunun bilgilerini

temsil eder.
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- “stats’ adinda bir "PlayerStats’ nesnesi tanimlar. Bu, oyuncunun istatistiklerini

tutar.

- lastAnswer” ve “consecutiveAbsences’ adinda sayilar tanimlar. Bu

degiskenler, oyuncunun son cevabini ve ardisik cevapsizlik sayisini takip eder.

Yapilandirici (constructor) yontem:
- ‘user’ ve istege bagli olarak "admin’ ve ‘unanswered" parametrelerini alir.

- 'Object.assign’ yontemiyle, verilen ‘user’ nesnesinin 6zelliklerini bu "Player’

ornegine kopyalar.

- ‘gameAdmin’ Ozelligini ‘admin® degeriyle ayarlar. Varsayilan olarak

“false™dur.
- "lastAnswer'"1 ‘null’ olarak ayarlar.
- “consecutiveAbsences'"1 "0 olarak ayarlar.

- ‘stats’ Ozelligini yeni bir "PlayerStats’ 0rnegiyle ayarlar ve "unanswered"

degerini “stats.unanswered'a atar.

Diger yontemler arasinda:
- “getStats’: Oyuncunun istatistiklerini bir dize olarak dondiirtir.

- "getPlayerLink’: Oyuncunun Telegram kullanici baglantisini olusturur ve

dondirir.

Bu "Player’ siifi, bir oyuncunun bilgilerini, istatistiklerini ve diger yardimci
yontemleri igerir. Oyuncular1 temsil etmek ve onlarla ilgili islemler yapmak igin

kullanilabilir.

Provider.ts dosyasindaise ProviderFactorty sinifi, farkli saglayicilar arasinda

gecis yapmak icin kullanilmustir.



39

Questions.ty typescript dosyasinda, bir trivia sorusunu ve cevaplarini temsil
etmek icin "Question” ve "Answer adli iki simif tanimlar. Kodun 6zeti asagidaki
gibidir:

*Question” sinift:

- "answers’, ‘category’, ‘text' ve ‘number’ gibi 6zellikleri igerir.

- "getCorrectAnswer’ adinda bir yontem tanimlar. Bu yontem, dogru cevabi

(‘1sCorrect’ 0zelligi “true” olan cevap) dondiiriir.

- "isAnswerCorrect’ adinda bir yontem tanimlar. Bu yontem, verilen bir cevap

ID'sinin (‘id") dogru olup olmadigin1 kontrol eder.
"Answer’ simifi:
- "answerText" ve ‘isCorrect’ gibi 6zellikleri igerir.

- ‘constructor’ yontemi, ‘text' ve ‘isCorrect’ parametrelerini alir ve bu degerleri

smifin ozelliklerine atar.

Bu smiflar, bir trivia oyununda sorulari ve cevaplar1 temsil etmek i¢in
kullanilabilir. "Question” sinifi, bir soruyu ve dogru cevabini tutar. *Answer" sinifi ise
bir cevabi ve cevabin dogru olup olmadigini temsil eder. Bu yapilar, trivia oyunlarinda

soru-cevap mantigini uygulamak ve dogru cevaplar1 kontrol etmek i¢in kullanilabilir.

Stats.ts typescript dosyasinda ise tahmin, hata ve cevaplanmayan durumlari ele

alinmustir.

Bu kod, bir oyuncunun istatistiklerini temsil etmek icin "PlayerStats’ adl1 bir

sinif tanimlar. Kodun 6zeti asagidaki gibidir:

- ‘guessed’, ‘failed” ve ‘unanswered’ gibi Ozellikleri icerir. Bu o6zellikler,
oyuncunun dogru tahmin sayisi, basarisiz tahmin sayist ve cevapsiz soru sayisini

temsil eder.

- ‘getTotal’ adinda bir yontem tanimlar. Bu yontem, oyuncunun toplam soru

sayisini dondiiriir (dogru tahminler, basarisiz tahminler ve cevapsiz sorularin toplamai).

- "getCorrectScore’ adinda bir yontem tanimlar. Bu yontem, oyuncunun dogru

tahmin yiizdesini dondiiriir (dogru tahminlerin toplam sorulara orani).
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‘getFailedScore” adinda bir yontem tanmimlar. Bu ydntem, oyuncunun

basarisiz tahmin yiizdesini dondiiriir (basarisiz tahminlerin toplam sorulara orani).

‘getStats’ adinda bir yontem tanimlar. Bu yontem, oyuncunun istatistiklerini

bir dize olarak dondiiriir (sadece dogru tahmin sayisini igerir).

‘getStatsS” adinda bir yontem tanimlar. Bu yontem, oyuncunun daha ayrintili

istatistiklerini bir dize olarak déndiiriir. Istatistikler dogru tahmin sayis1, toplam soru

sayist ve dogru tahmin ylizdesini igerir.

Bu "PlayerStats’ simifi, bir oyuncunun oyun istatistiklerini hesaplamak ve

temsil etmek icin kullanilabilir. Oyuncunun dogru tahmin sayisi, basarisiz tahmin

sayisi, cevapsiz soru sayisi gibi istatistikleri elde etmek ve yiizdelik oranlari

hesaplamak i¢in bu sinifi kullanilmistir.

Status.ts typescript dosyasinda ise, bir oyuncunun durumunu temsil etmek i¢in

*Status” adli bir "enum’ (numaralandirma) tanimlar. Kodun 6zeti asagidaki gibidir:

asamasli.

"INIT": Oyunun baslatilmamis baglangi¢ durumu.
"CONFIGQUESTIONNUMBER ': Soru say1s1 yapilandirmasi1 agamasi.
"CONFIGTIMEOUT": Zaman asimi1 yapilandirmas1 agamasi.
"CONFIGKICKTOLERANCE': Atilma toleransi yapilandirmasi agsamasi.

"CONFIGCATHEGORYADD': Kategori ekleme yapilandirmas1 asamasi.

"CONFIGCATHEGORYREMOVE': Kategori ¢ikarma yapilandirmasi

"CONFIGQUESTIONTYPE': Soru tiirii yapilandirmas1 agsamas.
"PLAYING': Oyunun devam ettigi durum.

"'PAUSED": Oyunun duraklatildigi durum.

'STATS": Oyuncu istatistiklerinin goriintiilendigi durum.

'PENDING": Oyunun baslatilmasin1 bekleyen durum.



41

Bu "Status® enum'u, bu ¢alismada oyuncunun farkli durumlarini temsil etmek
i¢cin kullanilmistir. Oyuncularin oyunun hangi agsamasinda oldugunu takip etmek ve
ilgili  islemleri gergeklestirmek i¢in bu durumlar diger fonksiyonlarda

degerlendirilmistir.

Index.ts TypeScript dosyasinda temel fonksiyonlar ve uygulamanin ayaga
kaldirilmasi saglanmistir. Bu kod, bu c¢alismada gerekli olan c¢esitli islevleri

icermektedir. Kodun 6zeti asagidaki gibidir:
- "Conf" adl1 bir yapilandirma dosyasi ige aktarilir.
- 'fs* ve "Telegraf” modiilleri ige aktarilir.

- "Gamelnfo’, "Status’, "Answer’, "Question’, "Player’, "ProviderFactory,

"ProviderList’, "User’ ve "PlayerStats’ gibi siniflar i¢e aktarilir.

- “confPath’ degiskeni, komut satir1 argiimanlarindan veya varsayilan olarak

"./conf" olarak ayarlanir.

- ‘conf" degiskeni, ‘confPath’ iizerindeki "conf.json" dosyasindan okunan

yapilandirmayi igerir.

- 'bot’ degiskeni, "Telegraf® modiiliiniin bir 6rnegi olarak olusturulur ve

“conf.token’ ile yapilandirilir.

- ‘stateMap” adli bir ‘Map' nesnesi, oyun durumlarini saklamak igin

olusturulur.

“bot.start” komutu, bir oyun durumu olusturur ve oyunu baslatir.

“bot.command('about', ...)" komutu, bot hakkinda bilgi gonderir.

“bot.command([/cancel’, ‘/stopT], ...)" komutu, oyunu iptal eder.

“bot.action(/g\d+:\d+/, ...)" komutu, kullanicinin verdigi yanitlari isler.

‘process.on('SIGINT', ...)" komutu, program sonlandirildiginda durumu

kaydeder.
- "loadState” fonksiyonu, dnceden kaydedilen oyun durumunu ytikler.

- “saveState” fonksiyonu, mevcut oyun durumunu kaydeder.
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‘playerJoin” fonksiyonu, bir oyuncunun oyuna katilmasini saglar.

‘endGamePrematurely’ fonksiyonu, oyunu erken sonlandirir.

‘endQuestion” fonksiyonu, bir soruyu sonlandirir.

“kickPlayer fonksiyonu, bir oyuncuyu oyundan ¢ikarir.

- ‘'makeAnswerKeyboard® fonksiyonu, yanit se¢eneklerini igeren bir klavye

olusturur.

- "'makeCustomizeKeyboard" fonksiyonu, 6zellestirme seceneklerini igeren bir

klavye olusturur.
- 'makeUserLink" fonksiyonu, bir kullanicinin baglantisini olusturur.

- ‘'makeYesNoKeyboard® fonksiyonu, evet/hayir segeneklerini iceren bir

klavye olusturur.

- “serveNextQuestionOrEndGame" fonksiyonu, bir sonraki soruyu sunar veya

oyunu sonlandirir.

Bu kod, bir Telegram botu aracilifiyla uygulamanin kullanilabilmesini
saglamaktadir. Burada kullanilan fonksiyonlar oyun durumlarini saklar, oyunculari
takip eder, sorular1 sunar ve yanitlari islemektedir. Ayrica 6zellestirme segenekleri ve

erken oyun sonlandirma gibi ek islevlere de sahiptir.

Botun kodlama siireci tamamlandiktan sonra, test asamasina geg¢ilmistir. Test
asamast, botun islevlerinin dogru bir sekilde calisip calismadiginin kontrol edildigi
asamadir. Bu asamada, botun islevleri ve kullanimi test edilmistir. Botun test

asamasinda hata olup olmadigi kontrol edilmis ve hatalar diizeltilmistir.

Test asamasi, botun basarisini artirmak icin oldukca Onemli bir asama
olmustur. Bu agamada, botun kullanimina yonelik geri bildirimler toplanmis ve botun
gelistirilmesi saglanmigtir. Bu geri bildirimler, botun islevlerinin ve kullanici
deneyiminin iyilestirilmesinde 6nemli bir rol oynamistir. Her degisiklik ve gelistirme
islemi  GIT aracilig1r (versiyonlama sistemi) ile uzak depodada versiyon olarak

kaydedilmistir.
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2.8. Dagitim ve Yayin

Kod gelistirme siireci hata ayiklama ve alinan geribildirimler sonrasi
tamamlanmis olup, son versiyon ile birlikte build edilerek node.js ile sunucu iizerinden
servis edilmistir. Servis edilen ve gelistirilmesi tamamlanan telegram botu,

yayinlandiktan sonra kullanicilar tarafindan kullanilabilir hale getirilmistir.

Asagidakiadimlar bu siire¢ igerisinde uygulanmis ve uygulama nihai hale

getirilmistir:

1. Sunucu Hazirhgri: Ilk adim, Node.js uygulamamzi barindiracak bir
sunucunun hazirlanmasidir. Ilgili olarak bu uygulama lokal bir sunucu iizerinden
servis edilmistir. Sunucu, internete erigilebilir bir [P adresi veya alan adi ile donatilarak

tiim sistemlerde bagimsiz ¢alistirilabilir.

2. Bagimliliklarin Yiiklenmesi: Uygulamanin ayaga kalkmasi i¢in Node.js ile
gerekli olan bagimliliklarin kurulumu gereklidir. Asagida verilen ‘package.json’
dosyasinda belirtilen bagimliliklar1 yiiklemek i¢in asagidaki komutu ile yiikleme

islemi tamamlanmistir:

npm install

"name": "@volkankner/bot",

"version": "1.0.1",

"description": "Bot to play and learn words on
=gram",

"main": "build/]

"scripts": {
"build": "t
"start": "node

mpetition"
H}—H».)T "
1,
"author":
"license":
"dependencies":
"cross—-fetch":
lqulite’%" ° WA )
"telegraf": "3
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by
"devDependencies": {
"Qtypes/node": ""14.14.22",

"typescript": "~4.1.3"
}

3. Cevre Degiskenlerinin Ayarlanmasi: Uygulamanin ¢aligsabilmesi i¢in gerekli
olan cevre degiskenlerinin de ayarlanmasi gerekmektedir. Bu degiskenler, botun
kimlik dogrulama bilgilerini, API anahtarlarini ve diger yapilandirma ayarlarini igerir.
Bu projede yukarida bahsedilen conf.json dosyasinda ilgili ¢evre degiskenleri

ayarlanmigtir.

4. Sunucu Konfigiirasyonu: Node.js lizerinden uygulamanin ¢alistirilabilmesi
icin sunucuda bazi yapilandirma ayarlar1 gerceklestirilmistir. Bunlar, glivenlik duvari
ayarlari, ag yonlendirmeleri, SSL sertifikas1 gibi temel sunucu ayarlari ile istek/cevap

trafiginin dogru yonetilebilmesi i¢in CPU ve RAM tahsisi adimlarini igerir.

5. Sunucu Baslatma: Node.js iizerinden uygulamanin baglatilmast igin

sunucuda asagidaki komutu kullanmastir:
node build/index.js

Bu komut, uygulamay1 yukardaki konfigiirasyonlara gore baslatacak ve gelen

istekleri dinlemeye baglayacaktir.

6. Botun Yaymlanmasi: Gelistirilen bot bu seviyede artik sunucuda ¢alisiyor
ve Telegram iizerinden erisilebilir duruma gelmistir. Botun Telegram'a yayinlamak
icin Telegram Bot API'si ile botun kaydedilmesi ve gerekli izinlerin alinmasi gerekir.

Bu islemler Telegramin “Botfather” aracilig1 ile yapilmistir.

Telegram Botfather, Telegram Bot API'si kullanilarak bot olugturma siirecinde
O6nemli bir rol oynanmaktadir. Botfather, bir botun olusturulmasina ve bot i¢in gerekli
ayarlarin yapilandirilmasina olanak saglanmaktadir. Ayrica, bot i¢in bir token
saglanmaktadir ve bu token, botun kimlik dogrulamasi i¢in kullanilmaktadir. Botfather
tarafindan saglanan bu token, botun Telegram API'sine erisimini saglamaktadir. Bu

sekilde, bot, Telegram kullanicilariyla etkilesime girebilir ve onlara ¢esitli hizmetler
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sunabilir. Ornegin, bir oyun botu olusturmak igin, Botfather iizerinden alian token
kullanilarak Telegram Bot API'si entegre edilir ve bot oyunla ilgili sorulari
kullanicilara sunabilir veya kullanicilarin yanitlarini alabilir. Bu sekilde, Botfather bot
olusturma siirecinde bir koprii gorevi gorerek, Telegram platformunda gesitli botlarin

gelistirilmesine olanak saglar (Anonim, 2023).
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SONUC

Bu tez caligmasi, e-0grenme projelerinde agik kaynak kodlu mesajlagsma
servisleri ile oyunlastirma tekniklerinin kullanimini incelemistir. E-0grenme,
geleneksel 6grenme yontemlerinden farkli olarak, 6grenme siirecinde teknolojinin
kullanimin1 amagclar. Bu baglamda, a¢ik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ile
oyunlastirma tekniklerinin kullanimi, 6grenme stirecini daha interaktif hale getirebilir.
Bu teknolojik yontem, Ogrencilerin ilgisini artirabilir ve 6grenme motivasyonunu
yiikseltebilir. Ayrica, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha aktif bir sekilde yer

almalarini saglayarak, 6grenme kalitesinde de artig saglayabilir.

Bu caligmada, acik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ve oyunlastirma
teknikleri kullanilarak telegram iizerinde bir grup olusturulmus ve katilimcilara
rastgele ingilizce kelime sorularinin sorulabilecegi bir uygulama gelistirilmistir.
Sorularin cevaplanmasi i¢in kisith bir stire kurali atanip, cevaplar toplanarak bir basar1
tablosu olusturulabilmektedir. Bu basari tablosu, kullanicilarin kendilerinin kag soruya
dogru yanit verdigini ve diger katilimcilara gére ne kadar basarili olduklarim
gormelerine olanak saglacaktir. Bdylece Ogrenciler, Ogrenme siireglerini
degerlendirebilirler. Bu da Ogrencilerin 6z degerlendirme yaparak &grenme

motivasyonlarini artirabilir.

Bu calismanin sonucunda, acik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ile
oyunlagtirma tekniklerinin kullaniminin e-68renme projelerinde 6grenme siirecini
daha etkili hale getirebilecegi imkani, 6rnek bir uygulama gelistirilerek saglanmaya
calisilmistir. Ozellikle, telegram gibi platformlar iizerinde yapilan rnek uygulama ile
ogrencilerin ilgisi ¢ekilerek, 6grenme motivasyonu artirilmaya c¢alisilmistir. Ayrica,
ogrencilerin 6grenme siirecinde daha aktif bir sekilde yer almalarini saglayacagi on
goriilen bu uygulama, Ogrenme Xkalitesinde de artis saglayabilir. Bu ¢alisma
cercevesinda taranan kaynaklar ve gelistirilen uygulama, benzer projelerin
gelistirilmesine ve e-0grenme alaninda daha etkili yontemlerin kesfedilmesine katki

saglayabilir.

Sonug olarak, agik kaynak kodlu mesajlasma servisleri ile oyunlastirma

tekniklerinin kullanimi, e-6grenme projelerinde 6grenme siirecini daha interaktif hale
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getirerek, 6grencilerin ilgisini artirabilir ve 6grenme motivasyonunu yiikseltebilir. Bu
calisma ile elde edilen bulgular, e-6grenme alaninda daha etkili yontemlerin
kesfedilmesine ve Ogrencilerin 6grenme siirecinde daha aktif rol almalarina katki
saglayabilir. Egitim teknolojilerindeki gelismelerin hiz kazandigi giliniimiizde, bu
caligma, Ogretmenlerin ve egitimcilerin 6grenme yontemlerini gelistirmelerine ve

Ogrencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerine yardimei olabilecektir.
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