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Ozet

Ovyunlar, her yag grubundan insanin ilgisini geken, eglendiren ve 6greten bir
aktivite olarak degerlendirilmektedir. Motivasyon kaynagt olarak kullanilmas:
durumunda egitim, i§ ve turizm gibi birgok sektorde hedeflenen davranislarin
gergeklestirilmesinde son donemlerin vazgegilmez aract durumundadir.
Bu ger¢evede oyunlar bireylerin 0grenme siirecinde 6nemli bir stratejik
kaynaktir. Personel yetistirmede ve degerlendirmede, oryante etmede, birlik
duygusunun asilanmasinda, stresten uzaklagtirmada, diistince bigimlerinin
gelistirilmesinde, stratejik diistinmede, rekabet duygusunu arttirmada,
varacihigin gelistirilmesinde ve bireylerin kendisini ifade edebilmesi gibi
istenilen davraniglarin - geligtirilmesinde 6nemli bir ara¢ oldugu kadar,
kimi zaman da yerel yonetimlerin kitlesel davranig gelistirmelerinde de
kullanilmaktadir. Oyunlagtirma (gamification), oyun tasarim unsurlarinin
oyun digt baglamlarda kullanilmasini  saglar. Pazarlama diinyasinda
oyunlagtirmadan;  tiiketici  davramglarinin  analizi, tiiketici  tiplerinin
belirlenmesi ve hangi davramg kaliplarini izlediginin analizi, kisaca diistince
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bigimlerinin anlagilmasinda yararlanilmaktadir. Diizgiin ve dogru bir sekilde
kurgulandig: siirece tiiketici davranig bigimleri iizerinde 6nemli bir etkisi
bulunmaktadir. Alan yazinda yapilan oyunlagtirma ¢aligmalari incelendiginde
tiriin yagam egrisinin iizerindeki etkilerden de bahsedilmektedir. Oyunlagtirma
ile tiiketicilerin 6grenme ve motivasyon siiregleri daha keyifli hale gelmektedir.
Ayrica, oyunlastirma, tiiketicileri markaya baglayarak marka ile etkilesimde
bulunmalarina ve marka sadakatini arttirmalarina yardimcr olmaktadir. Bu
caligmada oyunlagtirmaya genel bir gergeveden bakilarak, oyunlagtirmanin
tiiketici davramiglart tizerindeki etkisine yer verilmistir.

Girig

Hangi yag grubunda olursa olsun oyunlar, giinliik yasantinin bir pargasi
olarak pek ¢ok kesimin ilgisini yogun bi¢imde ¢ekmeye devam etmektedir.
Sahip oldugu cazip ozelliklerinin yani sira oyunlar; egitim diinyasindan ig
diinyasina kadar bir¢ok alanda, hedeflenen davraniglara ulagmada motivasyon
kaynagi olarak goriilmekte ve kurumsal amaglarin gergeklestirilmesinde
onemli bir arag olarak degerlendirilmektedir. Oyunlagtirma terimi, genellikle
“oyun tasarim Ogelerinin oyun dig1 baglamlarda uygulanmasi” olarak
goriilmektedir. Bu yoniiyle bilhassa iy diinyasinda “sggiicii etkinligini veya
iivethenligini artrmada, katium ve rekabeti tesvik etmede ve is performansin

wyilestirmenin  yeni yollart olavak benmimsenmis durumdady”  (Breuer vd.,
2023:16).

Oyunlagtirma toplumun sosyal yapisindan 6nemli 6lglide etkilenmektedir.
Ornegin; giiniimiizde dijital oyunlarla biiyiiyen ve G-nesli olarak tamimlanan
yeni bir nesil ortaya ¢ikmistir. G-nesli igin oyun oynamak bir 6ncelik olup
oyun mantiginin nasil galigtigina, oyunlarin onlara nasil katki saglayacagina
ve oyunlarin ne olduguna dair kendi deneyimleri sonucu elde ettikleri derin
bir anlayisa sahiptirler (Bozkurt ve Kumtepe, 2014:147).Ayrica igletmeler
igin salgin ve felaket donemleri gibi sosyal aktivitelerin azaldigr donemler
sadece {iirlin titkketmekle yetinmeyen tiiketicilerin sadakatini elde etmede
kiymetli donemler haline gelmistir. Zira “oyunlastirma; oz yetevlilik, akis,
olumlu ve olumsuz dwygular, grup viyeligi bissi ve oyuncular avasmda esitlik gibi
zibinsel durnmiara yol agmakta olup, bu zibinsel durumlar amaglanan tiiketici
davvamglarm tetikleyebilecek niteliktedin: Ustelik baz davramgsiar oyunlastma
ile ortaya gikabilmektedir” (Bissantz ve Latteman, 2017:58). Miisterilerin
inovasyon siireglerini anlamasinda, isletme ve hedefleri hakkinda bilgi sahibi
olmasinda, miigterilerin, isletmenin bir parcasi olmasi ve tyeleri ile ayni
bigimde hareket etmesinde, igletme degerlerinin paylagiimasinda, sorumlu
ve sadik olmalarinda ve miisteri faaliyetlerinin yaraticilik ve motivasyonla
gerceklestirmesinde,  diger i  arkadaglartyla  isbirligi  yapmasinda
oyunlagtirmadan yararlaniimaktadir.
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Sosyal olgularin yani sira teknolojik geligimlere bagl olarak, akilli mobil
cihazlarin gelisiminden gii¢ alan oyunlar; mobil oyun deneyimlerine ve canl
bigimde yerinde iletigime olanak tanirken, oyunlagtirmanin kullanicilara
eglenceli ve ilgi gekici bir deneyim sunarak giinliik hayat: sekillendirebilecegi
de 6ne siirtilmektedir (Xu ve Buhalis, 2021:1). Reeves ve Read’e (2009)
gore giiniimiizde oyun popiilerliginin nedeni oyunlarin {i¢ anlamda
“biiytik” olmasidir. Bunlar: biiyiik paralar, biiyiik insanlar ve biiyiik zaman
seklindedir. Burada ifade edilen oyun pazarinin biiyiikliigii, oyuncularin
farkli yag gruplarim kapsamasi yani sanildiginin aksine sadece gengler degil
yetigkinlerin de oyun oynamas: ve son olarak oyun oynamak i¢in ayrilan
zamann fazlah@idir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014:148-149). Kisaca tiiketici
baglihigi yaratma baglaminda oyunlagtirma, ig diinyasinda igin 6nemli
katkilar saglamaktadur.

1. Oyunlastirma Kavrami ve Benzer Kavramlar Tle Tligkisi

Ingilizce’de “play” ve “game” olarak ayrigan, dilimizde ise “oyun” olarak
gevrilen kavramin orijinali farkli anlamlarda degerlendirilmektedir. Oyun
oynama (gaming), oyun dig1 sistemlerde oyun tasarim 6gelerinin ve oyun
mekaniginin kullaniimasini tanimlamak igin yaygin olarak kullanilan bir
kavramdir (Uk ve Giiltekin, 2021:83). Prensky’e (2007) gore oyun; kural,
hedef, geri bildirim, sonug, rekabet, meydan okuma, etkilesim vb. unsurlari
igeren bir sistem iken; Jirvinen’e (2008) gore oyun belli bir ortam, kural,
baglami1 olan oyuncunun déhil oldugu sistem olarak tamimlamaktadir (Ozkan

ve Samur, 2017:859).

(€9

Kelime kokii incelendiginde oyun oynama, “oyun” kelimesinden
tiiremigtir. Oxford sozliigiine gore oyun (playing),“kisinin eglenmek igin
yaptyp bir ethinlik” ve “nibai biv sonugla biten eksiksiz bir oyun boliimii veya
dinemi”dir (Shen ve Joppe, 2021:64). Ingilizce’de “play” olarak kullanilan
“oyun”, belirli kurallar1 ve sonuglar1 olmayan fakat kendine 6zgii amaglari
olan, “game” kelimesini kargilayan “oyun” ise bir veya daha fazla oyuncu igin
hazirlanan, oyuncularin bir hedefe ulagmak igin rekabet ettigi, bazi kurallar
ve kisitlamalari igeren bir aktivitedir (Tilig, 2020:675). Juul (2003) oyunu;
oyuncu ¢abalarinin, oyun sonuglar: iizerindeki olumlu etkisini vurgulamasi
nedeniyle alt1 bilesen ile tanimlamigtir. Bu bilegenler kurallar, degisken ve
Olgiilebilir sonuglar, olas1 sonuglara atanan degerler, oyuncularin gabalari,
oyuncularin sonuglara bagliligi ve tartigilabilir sonuglar olarak siralanmaktadir.
Ayrica oyunlarin diger bir kritik bilegeni ise ¢oziimlenebilmesidir. Bu da
oyuncularin bagar1 duygusu kazanmak i¢in oyunlardaki zorluklar1 ¢6zmek
istedigi anlamina gelmektedir (Shen ve Joppe, 2021:64). Oyun (playing) ve
oyun oynama (gaming) arasindaki ayrim ger¢evesinde, McGonigal (2011)
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tarafindan; oyunsallik (playfulness) teriminin aksine oyun oynamacilik
(gamefulness) kavramini ortaya atilmisti. Ancak oyun oynamacilik
kavramina ¢ok daha az dikkat ¢ekilmistir (Matallaoui, vd., 2017:5). Sonug
olarak oyunun; daha ¢ok gozlenebilen, ifade edilebilir, kuralsiz ve davranigsal
kismi paidia (playfulness/playing) ile agiklanirken; niteliksel 6zellikleri, amag,
kural ve hedeflerle yapilandirilmig kismu ise ludus (gamefulness/gaming) ile
tanimlanmaktadir (Giiler, 2015:88).

Bu tanimlar bir oyundaki {i¢ temel 6zelligi ifade etmektedir (Shen ve
Joppe, 2021:64). Birinci 6zellik oyunun, oynayanlar igin keyifli bir deneyim
sunmakta, insanlarda nege ve ilgi gibi olumlu duygulari tetiklemesidir. Tkinci
ozellik ise oyunlarin zihni aktive etmesi ve beyin egzersizi sagliyor olmasidir.
Son 6zellik ise insanlarin oynamak ve aktiviteye katilmak i¢in belli bir miktar
zaman harcamasina ihtiyag duymalari olarak siralanmaktadir.

Oyunlagtirma  (gamification) 1ise, kullanicimin  deger yaratmasini
desteklemek i¢in oyun deneyimi saglayan olanaklarla bir hizmeti gelistirme
stirecidir (Sigala ve Nilsson, 2021:101). Amag yonlii tanim yapan yazarlar
“potansiyel bir hedefin oldujuna isavet edevek; oyunlastrmanin biv is amacim
gereeklestirmek igin kullamilabileceqini one siivmiislerdir” (Matallaoui, vd.,
2017:5). 2011 y1h baginda popiilerlik kazanmaya baglayan, 2012 yil1 sonunda
zirve noktasina ulagan ve kiigiik dalgalanmalarla da olsa giiniimiize kadar
popiilerligini siirdiiren (Uk ve Giiltekin, 2021:83) oyunlagtirma, egitimden
saghga kadar bir¢ok alanda uygulanmaktadir. Giiniimiizde gok sayida isgletme
gerek marka bilinirliliginin  arttirnlmasinda  gerekse ¢esitli agamalardaki
titketici katihminin saglanmasina yonelik uygulamalarda oyunlagtirmadan
yararlanmaktadir. Oyunlagtirma sayesinde igletme ile tiiketiciler arasinda
yaratilan etkilesime yonelik deneyimler ile tiiketiciler oyalanmakta ve bu
sekilde iiriin ya da hizmet ile bag kurulabilmektedir (Cetinkaya, 2022:
3303).Sonug olarak oyun ile oyunlagtirma kavramlar1 birbirlerinden ¢ok
tarklidir. Oyunlagtirma ile igletme, tiiketicileriyle etkilegim kurmakta ve hatta
titketicileriyle bag kurabilmektedir. Oyunlagtirma ile tiiketicilere sunulan
gesitli promosyonlar tiiketicilerin davramglarini etkilemeye odaklanmuistir.
Boylece tiiketicilerin diger tiiketiciler ile ya da bu tiiketicilere hizmet
saglayabilecek piyasanin diger aktorleri ile iletisim kurmalart temin edilir.
Kisaca oyunlagtirma ile tiiketiciler belli davraniglar1 yapmaya tegvik ve motive
edilirler. Buna kargilik oyun, oyunu oynayan kisilere sadece keyif vermeye
odaklanmugtir.

Ovyunlagtirma ile benzer diger bir kavram ise ciddi oyunlardir. Ciddi
oyunlar, oyun mekanizmalar1 ve oyunsal diigiinme ile bireyi belirli bir alanda
egitmek igin tasarlanirlar. Bu oyunlar eglence amaci disgindaki nedenlerle
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gelistirilmigtir. Oyunla 6gretim (teaching game), simiilasyon (simiilator),
anlamli oyun (meaningful game) ve amaca yonelik (purposeful game)
oyunlar olarak siniflandirilabilir (Giiler, 2015:88). Ayrica ciddi oyunlar,
titketici davraniglarini etkilemeye odaklanmistir. Dolayisiyla ciddi oyunlarin
hedefi tiiketiciyi motive etmekten, onlari egitmeye kadar gesitlenmektedir.
Ancak aragtirmalar ciddi oyunlar ile oyunlagtirmanin birbirlerine entegre
edilebilecegini gostermektedir (Bkz. Sekil 1).

Ciddi Oyunlar
Ovunlastrma | Ovyunlar
Degisen davrams: Eglence: Tam
Bir oyun anlamiyla bir oyun
deneyiminin pargas: deneyimi
olmalk )

Ovun Dis1 Baglam  Oyun Baglamm

Sekil 1. Oyun, Oyunlastwma ve Ciddi Oyunlar (Giiler; 2015:88)

Ovyuna dahil olan bireylere bazi puanlar ya da altin, giimiis, elmas gibi
rozetler ile 6diillendirmek gibi oyun mekaniklerini kullanmak, isletmeler igin
ciddi bir stratejidir. Odiiller sayesinde oyuncular, diger oyunculara meydan
okuyabilmekte ve ortaya ¢ikan rekabet hirsi bu oyunlarin igine birgok insanin
katilmasina neden olmaktadur. Tsletmeler oyun siiresince ilan etmis olduklar:
skor tablolar1 ile bu oyunlar1 amaglar1 dogrultunda yonlendirebilirler. Sistem
aslinda tim oyuncularin kigisel ihtiraslarin1 odiillendirebilecek  sekilde
diizenlenmistir. Bu nedenle kaybetme endigesi ya da kaygist belli dozlarla
hissettirilmektedir. Dolayisiyla bagarisizliklarin diizeyleri kabul edilebilir
ya da tolere edilebilir bicimdedir. Zira istenmeyen bir hayal kiriklig1 arzu
edilmeyen bir kaygiya neden olabilecektir ki bu da oyuncunun kaybedilmesi
anlamma gelir. Oyunlagtirma ve oyunlarin tasarim amaglar1 Tablo 1’de
gOsterilmigtir;
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Tiblo 1. Oyunlasturma ve Oyunlarm Tasarun Amagclar: (Giiler, 2015:88)

Oyun Oyun . Oyun Eglence
Diigiinme Bilesenleri Ovnama Amacl
(Game (Game Y §

Thinking)  Elementsy (G Py (ustforFun)

Oyunlagtirma X

(Gamification)

CiddiOyunlar

(SeriousGame) X X X

Oyun

(Game) X X X X

Bir oyunun i§ ortamina uyarlanmasinda beg ilkeye dikkat edilmesi
onerilmektedir (Parapanos ve Michopoulou, 2021:15; Matallaoui, vd.,
2017:8); Bu ilkeler; olgiilebilir bir hedefe sahip olmak, insanlarin yapmak
istedikleri seylere odaklanmak (gergeklesecek bir davranigin 6diillendirilmest),
degisimi O0l¢mek (istenen davranig oyunlastirmadan 6nce ve sonra izlenip,
oyunlagtirmanin ige yaraylp yaramadiginin  Olgiilmesi), ilerlemenin
odiillendirilmesi (tiiketiciler daha biiyiik hedeflere dogru artan ilerleme
icin odiillendirildiklerinde devam etmeleri igin tegvik edilmis olmaktadir)
ve tiiketicileri (bagarilarina anlam ve 6nem katan rozetleri paylagma firsati
vererek) sosyal hale getirmektir.

2. Oyun Mekanigi, Dinamigi ve Estetigi

Ovyunlagtirma unsurlarimt sifirdan uygulamaya yonelik metodolojisini
yaymlamaya karar veren uzmanlardan biri, agagidaki sekilde gosterilen,
en yaygin gergeve olan Mechanics-Dynamics-Aesthetics’t (MDA) yaratan
Hunicke’dir (Blanco, 2020), (Bkz. $ekil2). Hunicke’ye gore oyunlagtirma;
mekanik, dinamik ve estetik unsurlardan olugmaktadr.
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Sekil 2. MDA (Mechamnics, Dynamics, Aesthetics) Cercevesi (Ruhi, 2017)

2.1. Oyun Mekanigi

a) Oyunlar ¢esitli sekillerde ve boyutlarda olusturulmaktadir. Masa
oyunlari, kart oyunlar1, oyun govlari, olimpiyat oyunlari, spor, video oyunlari,
bilgisayar oyunlar1, mobil oyunlar ve gergekligin teknolojik olarak artirildig:
veya artirllmadigi gergek diinya oyunlari s6z konusudur. Bu oyunlar ilham ve
bilgi verebilir, ikna edebilir, paylagabilir, eglendirebilir ve sosyal etkilesim igin
bir platform saglayabilir. Oyun; ister fiziksel bir alanda isterse dijital alanda
gergeklegsin, belli bir amaca yonelik miicadeledir. Ayrica oyunlar; hikaye,
medya, sunum araglari, temel yapi, kategorizasyon, 6znel deneyim, izleyici,
niyet ve basar1 olgiisii ile i¢ i¢e durumdadir (Williams, 2021:35). Esasen
oyun mekanikleri, oyunun belirli bilesenlerini, algoritmalar diizeyinde
tamimlar. Bu gercevede oyun mekanigi oyun kurallarindan tamamen
farkli olup ilgili mekanigin uygulanirken izlenmesi gereken onaylanmig
davraniglart belirler. Bu nedenle oyun mekanigi bazi unsurlari i¢ermelidir
(Matallaoui, vd., 2017:8). Bu unsurlar; oyunun farkli boyutlarinda
kullanicilar 6diillendirmek igin puanlar, kullanicilara kendilerini sistemdeki
diger kullanicilarla kargilagtirma firsati sunan skor tablolar1(“Bu tablolar
oyuncularin sistemde nevede sialandyjim gostermektedin: Skor tablolars, saglikl
rekabeti tesvik etmek, en iyi oyunculary kutlamak, geride kalanlar: tesvik etmek,
bagaran ve katil oyuncu tigvleving tatmin etmeyi amaglar” (King, 2020)),
kullanicinin sistemdeki etkinligini gosteren, gosterge rolii oynayan oyun
seviyeleri ve ana hedeflerden bagimsiz olarak, oyunculara daha ileri hedefler
saglayan “meta-gorevier olarak goriilebilen” basar1 sistemleridir.
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Resim 1. Skor Tablosu Ornesji (Bhagdev, 2017)

Skor tablolarindaki mantik “Zirvedeyseniz kendinizi 6zel hissedersiniz
ve alttaysamiz orada olmak istemezsiniz, bu ylizden geligmek igin motive
olursunuz” seklindedir. Buna ragmen tiim ortamlar rekabet¢i degildir.
Ornegin; sosyal medya kullanimini artirmak isteyen bir igletme ele
alindiginda her bireyin etkinligini izleyen bir skor tablosu olusturabilir. Bu
tablo her hafta tiim ¢aliganlara gosterilir ve en iyisini yapanlara kargi digerleri
vurgulanir. Boylece igini iyi yapanlar ve yapmayanlar ayrimi yaratilmaktadir
(Marczewski, 2016).
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Ovyun igindeki bagarilar, ii¢ boliimden olugmaktadir (Matallaoui, vd.,
2017:9). Bunlar;

Resim 2. Bagars Rozetlevi Ornefi (Yapay zekd program tasarumdw)

1) Basari igin bir agagidaki hususlari igeren kilit agma mantigs;

* Tetikleyici: Kullanicr tarafindan yapilan bir eylem (6rnegin; bir elma
yemek) veya bir olay (Ornegin; bir hafta sigara igmemek),

* Kogullar: Tetikleyicinin dayandig1 unsur,
* Say1: Eylem veya olayin tetiklenme sayaist,

¢ On gereksinimler: Yukarida ifade edilen kosullar ile ilgisi olmayan
gereksinimlerdir (6rnegin; bir gorevi bagarmak i¢in karmagiklik
modunun zora ayarlanmasi ya da Y rozetini alabilmek i¢in X rozetinin
tamamlanmast)
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2) Basar kilidini agabilmek i¢in bir 6diil bulunmalidir. Bu 6diil oyun
(6rnegin; puan kazanmak) veya basarist sistemi ile ilgili olup (6rnegin; X
kilidini agarak Y kilidine ulagma kogulu yerine getirilmig olur)uygulama dig1
da (6rnegin; kullanicilar bir aligverig kuponu ile 6diillendirilmesi) olabilir.

Ovyunlagtirma psikolojisini inceleyen Wu (2011), oyun dinamiklerindeki
amacin, kullanic1 tarafindan istenen bir davramigt Ongoriilebilir gekilde
yonlendirmek oldugunu 6ne siirmektedir. Dolayisiyla oyun dinamiklerini
anlamak i¢in insanlarin nasil davrandigini anlamak gerekir. Choo’ya (2013)
gore oyunlagtirmanin en 6nemli faktorli, “isley odakly tasarum™ dan ziyade
“tnsan  odakly  tasarom-Human-focuseddesign”dir. Insan  odakli  tasarim,
sistemdeki insanlarin duygulari, giivensizlikleri ve bir seyleri yapmak isteyip
istememek i¢in sebeplere sahip olmasini saglar. Bu nedenle oyunlagtirma
tasarimi oyun Ogeleriyle (mekanik) degil, temel diirtiilerle baslamaktadir.
Bu ger¢evede Chounun (2013) “Sekizgen (Octalysis)” adli oyunlagtirma
gergevesi, bireylerin yaptiklarini yapmaya motive eden sekiz temel diirtiiyii
analiz etmistir (Parapanos ve Michopoulou, 2021:16), (Bkz. Sekil 3);

Puanlar

Rozetler Anlaty | Gavlak Sans
Tarumlanmug Hareket Odillert ) Seckinalik | Dedava Yemek Kilometre tagt agmak
Lider Tablolart Insanik Kahramam | Kader Gocugu Hep yesil mekanikler
Tlerleme Gostergeleri Yiikoek Anlam | Igbirlikli yaratma Genel Miikafat
Girew Listeleri Cergek zamank kontrol

Zincirleme kombolar
Anenda geribildirim
Giiglendiriciler

Kazanma odild
Cak bi beglik

Beyaz Sapka
Oyunlastirma

Taglanma Bogluk dold
Seviye Atlama Senfonisi PogiuLk Co.GUrma
- Avra efkti Goniillii dzerklik
Adm adm dfreticiler " &

Balim sofis canavar:

Arkadag edinme

Sosyal hazine, hediveleme
Inip Cikena etkisi

Grup gorevien

Miigteri toplamak
Oviinme

Sanal faydalar
Scracth’ den inga etme
Koleksiyon seti
Avatar

T Su sofutucusu
_Koruma  (Digsal (Icsel Tegeki::ekmnmisi
Goienahnma Esili Egilim)Rehberlik
sdeme  Eilim) £ Sosyal gaz
Hararetli segimler
Atama dinamiklen: Mind grevier
Sabit araliklar - E .
e l}'ah Sapka Corsel hikayelegtirme
Adumnla e Paskalya yumurtasy
imlarmg odiil Oyunlastirma Rasgele odiiller
Admmlanmug secenekler Batik sermaye trajedisi [Mevout durum slotu Apagk mucizeles
_ C_Ql'l sayim Tlerleme kavbn JKtrouzi harf Yusvarlanmus sdiller
Gecikmig geri bildirim Gozden kagurma korkusu |Girsel mezar Havlazlik
Cartlaklama Yok olma firsati |Aglama avan Ani fdiiller
Hendekler Kehanet ethist

ekil 3. Yir-Kai-ChownunSekizgeni (Uk ve Giiltekin, 2021:89; Sahin ve Samuy;
g
2017:7)
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* Anlam: Bireyleri olduklarindan daha biiyiik olduklarini hissettiren,
bir seyi yapmak i¢in secildigine inandig1 ve kisiyl motive eden temel
diirtiidiir (6rnegin; bir oyun bireye diinyayr kurtarmak igin ayakta
kalan son kisi olma firsat1 verir).Bu tiir bir motivasyon, su durumlarda
bulunabilir (Segatto, 2022);

- Vikipedi: projeye katilan kullanicilar - diinyanin - en  biiyiik
ansiklopedisini olugturmak istiyor.

- Space X: Elon Musk Space X ile insan rkin1 gezegenler arasi hale
getirmek istiyor.

* Bagar: Bu diirtii, bireylerin geligtiklerini, seviye atladiklarini veya
ustalik elde ettiklerini hissettiren motivasyondur (6rnegin; Nike+
oyununun, bireyin bir Onceki haftaya gore kosudaki basarisinin
gelistiginin gostergesini ortaya koymasi). “Bir galibiyet ve buna eshik
eden basary dwygusu, oyunlastirimas diviin veya hizmetlere karse olumin
tutumlarim daba da artiracaktyr” (Shen ve Joppe, 2021:64).

Bu tiir bir motivasyon, su durumlarda bulunabilir (Segatto, 2022);

- Instagram: Bu motivasyon, profilin biyiidiigli goriildiigiinde
yasanabilir (Takipgiler, begeniler, goriintiilemeler)

- SERP: Google’da arama sonuglar1 bir siralamadir. Blog yazilarn ilk
sayfaya indiginde bu motivasyon yaganabilir.

* Giiglendirme: Bu temel diirtii LEGO’ya ¢ok benzer. Kullanicilara
temel yap1 taglart verilir. Yaraticihigi kullanmak, farkli kombinasyonlar
ve stratejiler denemek, geri bildirimi gormek ve uyum saglamak
kullanicrya kalmugtir ki bu da gok ilgi ¢ekici bir siirece yol agmaktadir.
Bu tiir bir motivasyon i¢in agagidakiler 6rnek olabilir (Segatto, 2022);

- Lego: 100 yili agkin bir siiredir evler, trenler, uzay gemileri, arabalar
vs. inga etmeyi saglayan Lego parcalariyla yaraticihik harekete
geGMmIgtir.

- Satrang: Her iki oyuncunun da 3 hamlesinden sonra olast hamle
sayist 9 milyona ¢ok yakindir. Bir oyunu kazanmak igin birgok
farkli yol izlenmelidir.

* Sahiplik: Bu diirtii, bireylerin bir seye sahip olduklarini hissettiklerinde
onu gelistirmek, korumak ve ¢ogaltmak istekleriyle ilgilidir. Bu da
insanlar1 servet biriktirmeye motive eden temel bir diirtiidiir. “Bir
oyuncu sahiplik hissettiginde, dogustan sahip oldugu seyi daha iyi
hale getirmek ve daha fazlasina sahip olmak ister. Servet biriktirmeyi
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istemek temel diirtii olup sistemdeki bir¢ok sanal mal veya sanal para
birimi ile ilgilidir. Ayrica, bir kisi profilini veya avatarin 6zellestirmek
i¢in ¢ok zaman harcarsa, onu daha fazla sahiplenecektir” (Yukaichou.
com),

Bu tiir bir motivasyon igin asagidakiler 6rnek olabilir (Segatto, 2022);
- Cahigmak: Sadece para kazanmak igin sevilmeyen bir igi yapmak.
- Koleksiyon: Pul koleksiyonu tamamlamak.

- Sanal dirlinler: Bir avatarin kisisellestirme kilidini agmak  igin
saatlerce bir video oyunu oynamak.

e Sosyal Etki: Bu diirtii, insanlar1 yonlendiren tiim sosyal unsurlar
igerir: akil hocaligi, kabul, sosyal tepkiler, arkadaslik, rekabet ve
kiskanglik. Bazi becerilerde olaganiistii bir seye sahip olan bir kisi
goriildiigiinde, ayni1 seviyeye ulagmak igin harekete gegilir. Ayrica, iligki
kurabilecegimiz insanlara, yerlere veya olaylara yaklasmamiz gereken
diirtiiyii de icermektedir (Yukaichou.com). Insanlarin davranslarint
degistirmenin en iyi yollarindan biri; onlara bagkalarinin nasil
davrandigini gostermektir.

Bu tiir motivasyona 6rnek (Segatto, 2022);

- Topluluk 6ntinde konugma korkusu: Bagkalarinin yargilamasindan
korkmak, birgok insanin 6niinde konugmayi zorlastirir.

- Okul adresi se¢imi: Kigisel egilimlerden ziyade, anne-babanin veya
arkadaglarin gittigi yerin dikkate alinmasi.

- Konformizm: Arkadaglarin hepsi bir dizi izliyorsa, o kisinin de
onlarla sohbet etmek igin dizi izlemeye baglamasi.

- Incelemeler: Ornegin; Amazon’da iyi degerlendirmeler oldugu
igin bir gey satin almak.

e Kithik: Bu diirtii, insanlarin bir geyi sadece sahip olamayacaklari igin
istedikleri fikrine dayanir (6rnegin; last-minute.com) acele etme
unsurunu  kullanir. Tiketici belirli bir kategoride (6zel teklifler)
goriirse, aciliyet duygusu artar). Bu motivasyon pazarlamada kitlik
durumunda yaygin olarak kullanilir (Segatto, 2022);

- Swiurh Siireli Teklifler: Ornegin Amazon; sadece Prime Day
boyunca indirimli Girtinler satin alinabilir.

- Swnurlriiretimler: Ornegin; yalnizca X sinirh sayida Nike ayakkabilar
tiretilir ve numaralar bittiginde artik mevcut olmayacaktir.
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- Upyelik: Ornegin; Diger kullanicilardan 6nce {iriin ve hizmet sunan
ozel kuliipler.

¢ Ongoriilemezlik: Bu giidii bilinmeyen unsuruna dayalidir. Birey
sirada ne olacagini bilmedigi siirece, siirekli olarak onu diigiiniir. Bu
diirtii ¢ogunlukla kumar endiistrisinde uygulanir. Ancak bir kitab:
bitirmek veya bir film izlemeye yonlendiren de ayni temel diirtiidiir.
“Bir oyunun sonucu belirsiz oldugunda, insanlar zorluklar: cozmek ve
kazanmak icin daha fazla ¢aba sarf ederek daha iyi katiim saglayacakt”
(Shen ve Joppe, 2021:64).

Bu motivasyona ornek (Segatto, 2022) olarak;

- Kumar: Kazanmak bir olasiiktir. Poker oyununun veya slot
makinesinin sonucu bilinmemektedir. Belirsizlik, bu baglamlarda
deneyimlenmesi gereken bir motivasyonu ve adrenalini tiretir.

- Romanlar: Siiriikleyici, 6ngoriilemeyen, yeni bir hikiye bagimlilik
yapabilir. Aymi kitab: ikinci kez okumak asla aymi duygular
hissettirmeyecektir. (Yeniden okuma sirasinda hikayenin farkl
yonleri ve detaylari fark edilir ancak sonu yeni degildir).

verilebilir.

* Kaginma: Bu diirtii, kaybetmeyi onlemek i¢in bir geyler yapmakla
ilgilidir. Insanlar kotii seylerin olmasini istemezler. Ornegin; Zombies,
Run. Nike+ (bireyleri egzersiz yapmaya, basarih hissetmeye, gelisme
ve bigyiime hissetmeye motive eder). Ancak, Zombies, Run insanlar
zombiler tarafindan yenmek istemedikleri igin kogsmaya ve egzersiz
yapmaya tegvik eder. Boylece insanlar kayiptan kaginmak i¢in kogmaya
motive olurlar.

Bu motivasyona ornek (Segatto, 2022);

- Varhk kayiplart: Kaybetmekten korkuldugu i¢in arabay1 hirsizliga
karg1 sigortalamak.

- Riskten kaginma: Bagarisiz olmaktan korkuldugu igin yeni ve riskli
¢oziimler denememek.

Sekizgen iginde sagda yer alan ¢ekirdek diirtiiler daha ¢ok yaraticilik,
kendini ifade etme ve sosyal yonlerle ilgili olan “Sag Beyin Cekirdek”
diirtiileridir. Solda yer alan gekirdek diirtiiler, daha ¢ok mantik, hesaplamalar
ve sahiplik ile iligkili olan “Sol Beyin Cekirdek” diirtiileridir. Sol Beyin
Cekirdek diirtiileri digsal motive ediciler, Sag Beyin Cekirdek diirtiileri ise
igsel motivasyon saglayicilardir. Yaraticihi@ kullanmak, arkadaslarla bir arada
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olmak veya ongoriilemezligin gerilimini hissetmek igin bir hedefe ihtiyag
yoktur. Etkinligin kendisi, kendi bagina odiillendiricidir (Yukaichou.com;
Rao, 2022), (Bkz. Sekil 4).

OCTALYSIS OCTALYSIS

Sekil 4. Sayj Beyin ve Sol Beyin Cekirdek Siiviiciileri (Rao, 2022).

Isletmeler igin, Sag Beyin Cekirdek diirtiilerini motive eden deneyimler
tasarlamak, kullanicilarin siirekli olarak aktiviteye katihmini saglamasi
nedeniyle daha onemlidir. Sekizgendeki en iist gekirdek diirtiiler pozitif
motive ediciler, alttaki ¢ekirdek diirtiiler negatit motive edicilerdir. En iist
gekirdek siiriiciilerden yararlanan tekniklere “Beyaz $apkali Oyunlagtirma”,
en alttaki ¢ekirdek siirticiilerden yararlanan tekniklere ise “Siyah Sapkal
Ovyunlagtirma” denir (Bkz. Sekil 5).

Menning

OCTALYSIS 3 g OCTALYSIS

Sekil 5. Beyaz ve Siyah Saphalr Oyunlastwrma (Rao, 2022).

Yukarida yer alanlar tek seviye igin gegerli olup daha ¢ok kullanici
metriklerini gelistirmek igindir. Ancak insanlar sekizgende ilerledik¢e daha
geligmis tasarimlart tercih edeceklerdir. Bu cercevede “Tkinci analiz seviyesi,
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kullamicy  deneyiminin  farkls  asamalarmdna  oyunlastrmanin  wygulanmasin
gozlemlemeyi sayjlar” (Segatto, 2022) (Bkz. Sekil 6).

Kesif Katilim Iskele | Oyun Sonu
" |

Sekil 6. Seviye- 2 Sekizgen ve Bir Oyuncu Yolculuwjunun Diovt Asamasmnda Faktoring
(Yatkaichou.com).

>

Kesif agamasinin motivasyonu tiiketicilerin yeni iiriinleri denemeleridir.
Kesit satin alma eyleminden 6nce baglar. Yani temel giidiilerinin devreye
girdigi safhadur.

Bu sathada igletmeler igin en iyi yol; bilgileri “tam zamaninda” sunmaktir,
boylece kullanici kendini basarili hissedebilecektir. Tskele asamasinda,
kullanicilar “katilim™ sirasinda 6grendikleri tiim kurallar1 uygular ve belirli
sayida para/puan/rozet toplamak ister. Bu agama “ahigkanlik olusturma”
agamasidir. Aligkanlik olugturma agik¢a degil, oyunlastirilmig deneyimin
arka planinda gergeklesmektedir. Aliskanliklar tekrarlayan, rutin eylemlerden
olusur. Kullanict yolculugunun oyun sonu agamasinda, kullanici, tiim olasi
kazanma durumlarint deneyimlemis olup oyuna hakimdirler (Beerda,
2023). Ikinci seviyede ustalastiktan sonra iiglincii seviyeye gegilebilir ve
farkli oyuncu tiirleri sisteme girer. Her seviye oyuncularina daha farkli seyler
hissettirecektir (Bkz. Sekil 7).
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Sosyallestiriciler

Kasifler

Basaranlar

Sekil 7. Seviye Ug Sekizgen ve Bartle’mn Oyuncu Tipinin Faktovingi (Yikaichon.com).
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2.2. Oyun Dinamigi

Oyun dinamikleri, oyun mekaniginde bulunan, insanlarda yanki

uyandiran, katilimcilar1 motive etmek ve katilimi tegvik etmek i¢in oyun

mekanigi ile birlikte kullamilan bir dizi duygu, davranig ve arzuyu ifade

eder (Biworldwide, 2023). Dinamikler, kullanictnin oyun mekanigine
yonelik motive edici davramiginin  ardindaki nedeni olugturmaktadir.
Farkli kullanicilarin ortak isteklerini hedeflemek ve tatmin etmek, oyun ve

oyunlagtirma tasarimcilari igin gok 6nemlidir. Ortak arzular ise bazi unsurlari
igerir (Matallaoui, vd., 2017:9);

Insanlara bir eylemi yaptiktan sonra onu tekrar etmeye motive etmek
i¢in 6diil verilmelidir,

Statii; diger insanlarin saygisin1 kazanabilmede 6nemlidir,

Bagarmak, bir gorevi yerine getirmek ve hedeflere sahip olma ihtiyact
gogu insan i¢in gereklidir. Bu nedenle, insanlar yeni zorluklar arama ve
ulagilabilecek yeni hedefler belirleme egilimindedir,

Kendini ifade edebilmek, insanlarin benzersiz olduklarimi  ve
digerlerinden ayirt edilebilir olduklarini gostermelerini miimkiin
kilabilecektir,

Yarigmalar, insanlarin  daha yiiksek performans seviyelerine
ulagmalarina yardimer olur. Insanlar dereceye girdiklerinde ve
kendilerini bagkalariyla kargilagtirdiklarinda motive olurlar,

Grup {yelerinin birbirlerinden hediye alip vermesinin miimkiin
kilinmasiyla fedakarlik duygusu tatmin edilebilir.

Tablo 2 farklr insan isteklerine uygun oyun mekaniklerini gostermektedir.

Koyu renkli noktalar arzuyu tatmin eden en uygun mekanigi gostermektedir.
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Toblo 2. Insan Arsulary Oyun Mekaniklevi (Matallnous, vd., 2017:11).

INSAN ARZULARIT
L Vs et
Odiil Statii Basan ifade Fime | Fekabet | Fedakarhk

Uygun Mekanik
'. En Uygun Mekanik

2.3. Estetik

Estetik, oyun sistemiyle etkilesime girdiginde oyuncuda uyandirilan, arzu
edilen duygusal tepkileri tammlar. Insanlarla etkilesime girerken duygusal
tepkiler uyandirmak, onlarin motivasyonunu ve katilimini artirir. Estetik,
oyunlarin hedonik yonii olup, oyunlagtirilmig sistemin amacini temsil eder.
Ornegin; bir gorev tamamlandiginda kullanici tatmin olur. Bu nedenle,
duygusal tepkiler kullaniciyr istenen sonugtan uzaklagtirmamalidir. Cok zorlu
ve bu nedenle sinir bozucu oyun 6geleri, kullanicinin iiretkenligini olumsuz
ctkileyebilir. Estetik;

¢ Duygu: Duyusal haz olarak oyun,
 Fantezi: Hayal iriinii olarak oyun,

e Anlatim: Drama olarak oyun,

* Miicadele: Engelli parkur olarak oyun,

¢ Dostluk: Sosyal gerceve olarak oyun,

* Kesif: Kesfedilmemis bolge olarak oyun,
* Anlaim: Kendini kegfetme olarak oyun,
e Gonderme: Eglence olarak oyun

gibi unsurlari kapsamaktadir (Matallaoui, vd., 2017:11).
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3. Oyuncu Tipleri

Bartle (1996), dort farkli oyuncu modeli tanimlamigtir. Diger oyuncular
tizerinde hareket eden katiller, diinya iizerinde hareket eden basaranlar,
diger oyuncularla etkilesime giren sosyallestiriciler ve diinyayla etkilesime
giren kagifler (Matallaoui, vd., 2017:12-13) olmak {izere dort tiir oyuncu
bulunmaktadir (Bkz. Sekil 8). Tki eksenli grafigin ilk ekseninde, oyuncunun
oyunun unsurlariyla nasil arayiiz olugturmayi tercih ettigini gosterir (oyunun
unsurlareyla ilevi gevi ethilesim kurmaktan, oyuna kends isteklerini empoze ederek
bu unsurlar dizevinde haveket etmeye kadar). Tkinci eksen oyuncunun, oyunun
diger oyuncularindan oyunun kurallarini, sistemlerini ve igerigini igeren oyun
diinyasina kadar uzanan bir spektrumda oyun diinyasinin hangi unsurlarryla
iligki kurmay tercih ettigini gosterir (Fisher, 2020).

* Katiller (killers); diger kullanicilara meydan okumaktan ve onlara karst
kazanmaktan zevk alan rekabetgi kullanicilar olup zafer elde etmek,
katillerin pesinde oldugu temel hedeftir. “Oyuncularin yaklagik %1’ini
olustururlar. Ts yerinde, bu oyuncular meslektaslarindan daha iyi satig
yapmak veya daha iyi performans gostermek gibi herkesten daha iyi
olmak isterler” (Parmar, 2018). Katiller, diger oyuncularin oyun igi
deneyimlerini bozmak igin motive olurlar. Siirekli olarak rakiplerinin
oniine ge¢me c¢abast i¢indedirler. Katillerin (ne pahasina olursa
olsun zafer olan) tek bir amaglar1 vardir ve 6nlerine kimin g¢iktigin
umursamazlar. Oyun tarzlar1 agresit oldugu igin, diger oyuncular
tarafindan sevilmezler (Burmester, 2022),

* Bagaranlar (achievers); asil amaci puan toplamak, seviye atlamak ve
daha yiiksek dereceler elde etmek olan kullanicilarin tipini karakterize
eder. “Gelencksel olarak katilimin iliskilendivilen kullamicy ozelliklerine
sahiptir” (Eriksson vd., 2014:4). Bagaranlar, oyuncularin yaklagik
%10’unu olustururlar. Is yerinde, bu oyuncular yeni firsatlar ve
projeleri/isletmeleri  hakkindaki anlayislarini  gelistirmek isterler
(Parmar, 2018).

* Sosyallestiriciler (socialisers); uygulamay diger kullanicilarla iletigim
kurmak ve onlarla etkilegime ge¢mek icin bir koprii olarak kullanan
kullanicilar1 temsil ederler. Topluluk, bu tiir kullanicilar igin hayati bir
uyaricidir. “Oyuncularin yaklagik %80’ini sosyallestiriciler olusturur.
Is yerinde, bu oyuncular meslektaslariyla fikir paylasmayi ve insanlarla
etkilesim kurmayi severler (Parmar, 2018).

* Kagifler (explorers); uygulamayr ve smurlarini kegfetmek isteyen
kullanicr tipini temsil ederler. Uygulamay1 kesfetmek, kullanicinin ana
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diirtiisiidiir. “Oyuncularin yaklagik %10%u kasiflerdir. Is yerinde, bu
oyuncular yeni firsatlar ve projeleri/isletmeleri hakkindaki anlayiglarin
gelistirmek isterler” (Parmar, 2018). Kasifler puanlar1 veya savaglar
kazanmayr umursamazlar. Onlara gore yeni kegifler yapmak bagh
bagina bir odiil ve amagtir. Siirprizlerden ve paskalya yumurtalari
gibi gizli 6zellikleri begenirler. Bunlar yeni deneyimler aramak igin
oyun diinyasinda saatlerce dolagan tipler olma egilimindedirler (Zenn,
2017).

Oyunculuk

Katiller Basaranlar

Ovyuncular Diinya

Sosyallestiriciler Kasifler

EtKilesim
Sekil 8. Bartle’nin Oyuncu Tipleri (Odierna ve Silveiva, 2020:564, Wirtz, 2023).

Bartle, bir topluluktaki belirli bir oyuncu tipinin sayisindaki
dalgalanmalarin diger oyuncu tiplerini nasil etkiledigine yonelik bir analiz
yapmustir. Ornegin; bir oyunda katil sayist arttikga, genellikle diigman
dinamikleriyle ilgilenmeyen sosyallestiriciler uzaklagabilir. $ekil 9’da yer alan
beyaz oklar; bir kategoriden digerine orantili bir iligkiyi gosterir (Arttikga
veya azaldik¢a, digeri de aynmi bigimde...).Siyah oklar ters orantili bir
iligkiyi gosterirken gri oklar Bartle’in semasindaki tipik olmayan durumu
gostermektedir (Bagarili olanlar bir dengede oldugunda, sosyallestiricilerin
sayisini artirabilir. Ancak, bagarili olanlarin sayisi radikal bir gekilde artar
veya azalirsa, sosyallestiricilerin sayist diiger) (Fischer, 2020), (Bkz. Sekil 9).
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<—

KATILLER ﬂBA@ARANLAR

X

YALLESTIRICILER LASIFLER

Sekil 9. Bartle’nin Oyuncu Tipi Etkileri (Fischer, 2020).

Marczewski, katiimcinin motivasyonuna dayali alti tiiri agiklarken
(Duchon, 2018:410) Mangiatordi (2017), Bartle’nin dort oyuncu tipini
sekiz adet olarak geligtirmistir (Bkz. $ekill0).

1) Rakip; adil-rekabet takintihdir. Iyi oldugundan emin olmak igin
rakiplerine ihtiyaci vardir. Son derece uyumlu tiplerdir (Al, A2, S1,
S2),

2) Katil; katilleri yonetmek kolay degil, hile yaparlar, bireyseller ve
giivenilir degillerdir,

3) Koleksiyoner; iginde iyi olmak isteyen, gelismeye istekli, iyi bir 6grenci,
egitim i¢in zaman harcayanlardir. Son derece uyumlu tiplerdir (F1,
A2, 82),

4) Uzman; sadece gelismek istemeyen bir beceride miitkemmel olmak
isteyenlerdir. Amact igin gerekli zamani harcar ve sinirlarini zorlarlar.
Son derece uyumlu tiplerdir (S2),

5) Rockstar; digerlerinin onun hakkinda ne diisiinecegine takintili
olanlardir. Sosyal etki altinda olup, olabildigince ¢ok insan1 memnun
etmek isterler. Her zaman geri bildirim ararlar. Son derece uyumlu

tiplerdir (F2, S2),

6) Kog; bagkalarina yardim etmekten keyif alan, kendini yararlt hisseden,
isbirligine ve dostluga deger veren, baskalarinin gelistigini gormekten
hoslanan ve yardimda bulunan oyunculardir. Son derece uyumlu

tiplerdir (F1, A1, A2, S1, E2),

7) Dedektif: ¢oziim bulucudur. Anahtarlar1 bulmasi gereken yeni bir
durumla karg1 kargtya kalmaktan hoglanir. Bu durum, alistlmigin diginda
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diisiinmek ve tamamen yeni bir davranig benimsemek anlamina gelir.
Son derece uyumlu tiplerdir (A2),

8) Gezginler; yeni bolgeler, yeni tiirler, yeni igler, yeni yemekler kesfetmek
isteyenlerdir. Tekrarlayan bir gorevden kolayca sikilirlar. Son derece

uyumlu tiplerdir (S2).
A Usta A
Rakip Koleksiyoner
F2 Az
Katil Uzman
i erirs " Basaranlar Cevre
e (Oyun, is...)
; S A E
Rockstar DY B ’
Sosyallestiriciler Kasifler Dedektif
e .
Koc Gezginler

Adapte Olan

Sekil 10. Mangiatordi’nin Oyuncu Tipleri (Mangiatordi, 2017).

4. Oyunlastirmanin Temel Kuramlari

Ovyunlagtirma tasarimini anlayabilmek i¢in hangi kuramsal dayanaklardan
beslendigini bilmek ve gelistirme siirecinde bu modelleri dikkate almak etkili
oyunlagtirma tasarimlar1 yapabilmeye olanak saglar(Bozkurt ve Kumtepe,
2014:151). Yani sira oyunlagtirma kavrami 6nemli Ol¢iide deneyimlere sahip
olunmasi nedeniyle de bazi teorilere dayanmaktadir. Bu teoriler;

4.1. Fogg Davranis Modeli

Fogg Behavior Modeli’ne gore, kigiyi bir davramg veya diigiinceyi
degistirmeye yoneltmede {i¢ unsur bir araya gelmelidir; a) bir kiginin hedef
davranisi  gergeklestirebilmesi igin yeterince motivasyona, b) davranig
gergeklestirebilmek igin yetenege ve c¢) davramigin gergeklestirmesinde
tetiklemeye ihtiyag vardir (Korkmaz, 2022:77). Eger oyunlagtirma tasarimi
caligmiyorsa bu li¢ unsur tekrar degerlendirilip hangi unsurun degisiklige
veya gelistirilmeye ihtiyag¢ duydugunu belirlenmeli ve oyunlagtirma
tasarimini yeniden bu dogrultuda diizenlenmelidir (Bozkurt ve Kumtepe,
2014:151).Ornegin bir sofor, arabasinin benzini bittiginde benzin almak



Cihat Kartal | Ozgiir Musa Sungur | Gozde Akkasogln | 343

’J)

i¢in motive olur, benzin alabilecek yetenegi de vardir. Fakat “simdi yap
diyecek tetikleyici ayni anda gelmezse davramig gergeklesmez (Sahin ve
Samur, 2017:5).

Davranig (Behavior)= Motivasyon x Yetenek x Tetikleyiciler

Yiiksek

Tetiklevicinin ise
varadigi davramsm
gerceklestigi alan

Motivasyon

Tetiklevicinin ise
yaramadit
davramimn ortaya
cikmadif alan

Harzkat Baslangic
Hatt

Diigiik

Zor Gorevler Yetenek Kolay Gérevler

Sekilll. Fogy Davvanss Modeli (Sahin ve Samur;, 2017:5).

4.2. Motivasyon Teorisi

Motivasyon, 6zellikle insan davranigini yonlendirdigi i¢in, oyunlagtirmada
dikkate alinmas gereken 6nemli bir faktordiir. Oyunlagtirma uygulamalarinin
ve hizmetlerinin  tasariminda  davramigin - nasil  olusturuldugunun
anlagilmast  ¢ok Onemlidir. Bu; tiiketici  davranmisini  etkileyebilecek,
davranis1 degistirebilecek ve 6grenmeyi etkileyebilecek etkili oyunlagtirma
olusturmaya yardimci olur (AlMarshedi vd., 2017:21).Oyunlagtirmada
motivasyon bir aktiviteye baglamak i¢in kullanilir. Kullanicilar bir gorevi
yerine getirdiklerinde, bu etkinligin ger¢ek degerini anlayabilir ve bunu
odiiller veya digsal motivasyonlar olmadan yapmak isteyebilirler. Ancak
bu durum takip edilmelidir. Zira bireyler egzersiz yapmak ve olumlu
sonuglar aramak igin motive olurken, zaman iginde bu sonuglara yonelik
arzularini kaybedebilirler. Boylece bireyin davranisi eski haline doner ve
davranig degisikligi sonuglari kaybolur. $ekil 12 davranis degisikliginin nasil
saglanabilecegini gostermektedir (AlMarshedi vd., 2017:21-26);



344 | Giincel Gelismelerle Pazarlama Konular ve Avastirmalar-I

!\
A
’ \
A\ /
/s s AN
’ b f \
V. e P \
r g m LY
;. Kiiltiirel S / Sosyal \
/  Bovuflar '« ’ 5
4 i v Kullamer / Baglam %

Sekil 12. Oyunlastwrmada Motivasyonun Itici Giigleri (Al Marshedi vd., 2017:26).

Tiiketicilerin algisi, 6grenmesi, motivasyonu, tutumlari, rolleri ve karar
verme big¢imleri kiiltiirden etkilenmektedir. Bu nedenle farkh kiiltiirlerdeki
bireyler farkli davranig 6zellikleri gosterir. Sosyal faktorler ise sosyal normlar
yoluyla davranig1 etkilemektedir.

4.3. Kendini Gergeklestirme Teorisi -Digsal Motivasyon ve Igsel
Motivasyon

Motivasyon, bir bireyi, bir geyler yapmasi igin etkileyen, igsel veya digsal
olabilen giigtiir (Langford ve Williams, 2022). Tamamen ilgi ve heyecan igin
yapilan davraniglarin temelinde igsel motivasyon yatarken, odiiller elde etmek
veya olumsuz sonuglardan kaginmak igin yapilan davraniglarin temelinde de
digsal motivasyon yatmaktadir (Levesque vd.,2010:618-623).

4.3.1. Digsal motivasyonlar

Digsal motivasyon, dig 6diiller tarafindan yonlendirilen bir motivasyondur.
Bunlar para gibi somut veya 6vgii gibi soyut olabilir. T¢sel motivasyonun
aksine, digsal motivasyonlar tamamen dig odiillere odaklanmaktadir. Digsal
olarak motive olan insanlar, kendi bagina 6diillendirici olmasa bile bir gorevi
yerine getirmeye devam edebilmektedirler. Ornegin; para kazanmak igin,
eglenceli olmayan bir ig yapilabilir (Cherry, 2022). Zira davranigsal yaklagima
gore insanlar “Istedigim seyleri elde etmek icin her seyi yaparim” ve “Heyecan ve
yeni dwynumlar igin can atvyorum” gibi ifadeleri agiklanmaktadirlar (Dreu, vd.,
2012:217-240).
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4.3.2. Igsel motivasyon

Insanlar, kendi kaderlerini belirlediklerini hissederlerse, yani kendilerini,
kendi digindaki giiglere veya Odiillere tabi olmak yerine, kendi davraniglarinin
nedeni olarak algilarlarsa, igsel olarak motive olurlar (Rheinberg, vd.,
2000:81-108). Ornegin; hikiye anlatmayi seven birinin bu amagla kitap
okumast ya da stresi azaltmak igin egzersiz yapmasi (Bernazzani, 2021) igsel
motivasyonu agiklar.

DISSAL MOTIVASYON iGSEL MOTIVASYON
Para Gonllik
Rozet Uzmanlik
Odal Ulvi Hedef
Ceza ilgi
Maag Merak
Prirm Tutku
Terfi Aidiyetlik

Sekil 13. Kendini Gergeklestivne Teorisi (Yilmaz, 2020).

4.4. Basar1 Hedefi Teorisi

Hedefyonelimleri, durumlara ve bireylere gore degisiklik gosterir. Teoride
ustalik ve performans olmak iizere iki ana ve birbirine zit tiirde bagar1 hedefi
yonelimi tanimlanmugtir. Ustalik; hedefleri 6grenme, anlama, yeni beceriler
ve yetenekler gelistirme ile ilgilidir. Performans hedefleri; bagkalarinin
yetenekleriyle kargilagtirlarak beceri, yetenek ve bagari gosterilmesi ile
ilgilidir (Tam, 2020). Galli ve Fraternalie’ye (2014) dayanarak farkli bagari
tiirleri listelenebilir (Matallaoui, vd., 2017:13-14);

* Egitmenler, kullanicilara rehberlik etmek igin kullanilir,
* Gorevler, kullanicilar 6nemli gorevleri yerine getirdikge agilir,

o Tgerik kesfi, uygulamanin kullanicilar tarafindan kesfetmesine tegvik
eder,

* Sosyallestirici bagarilari, kullanicilar topluluk iginde belirli gorevleri
tstlendiklerinde verilir. Bagarilar igbirlikgi 6grenmeyi tesvik eder ve
boylece kullanicilarin genel performansini artar,
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e Ogiitiicii basarilari, bir gorev belirli sayida tekrarlandiginda agilir.
Bunlar, uygulamanin daha fazla kullanimi i¢in ¢ok 6nemli oldugu
diigiiniilen belirli eylemlerde ustalagmaya ikna etmek igin kullanilirlar,

* Herkiil Gorevleri, ger¢eklestirilmesi zor gorevler yerine getirildiginde
kullanicilara verilen basar: tiirtidiir,

* Ganimetler, diger kullanicilarin 6diil kazanmasina kargilikli olarak,
topluluktaki yalnizca birkag kullaniciya verilir,

* Sadakat basarilar1, uygulamaya sadakat gosteren kullanicilara verilir.

Oyunlagtirma ayn1 zamanda dogas1 geregi motivasyonu artirmayi
amaglayan amaca yonelik bir faaliyettir. Basar1 hedefi teorisi, insanlarin igle
ilgili gorevlerdeki performansinin nedenlerini agiklamayr amaglayan bir
motivasyon teorisidir. Teori, hedefler belirli oldugunda ve zor oldugunda
optimum performansin elde edildigini varsayar. Hedeflerin zorlugu, sistemin
tasarimina ve mevcut hedefler ile kullanicinin becerileri arasindaki eglesmeye
bagldir. Tyi tasarlanmug bir sistemde, kullanicinin her zaman zorlayici bir
aktivite saglama becerisi ile hedef zorlugu artmalidir (Tondello, 2018).

4.5. Kullanict Deneyimi: Akis Teorisi

Satrang oyunculari, dagcilar, ressamlar ve dansgilar temel ihtiyaglarin
gidermeyi dahi unutup ilgilerini kaybetmeden iginde bulunduklar
eylemi nasil tamamladigina yonelik olarak ortaya ¢ikan akig teorisi
Mihayi Csikzentmihalyi tarafindan ortaya konmustur (Ozkan ve Samur,
2017:861). Csikszentmihalyi (2008) bir igi bagarmadaki mutlulugu bir
yandan sikilmamak, diger yandan da kaygi duymamak olarak tanimlamistir.
Bu ¢ergevede akis kavramu “insanlarm bir faaliyete dilbil olduklar: ve bagshka
highir seyin onemi yokmus gibi goviindiigi” durumu ifade eder. Bu deneyim
o kadar zevklidir ki insanlar bunu yapabilmek i¢in biiyiik bir maliyete
bile katlanabileceklerdir. Csikszentmihalyi’e (2008) gore oyunlagtirma
tasarlanirken dikkate alinmasi gerekenler sunlardir (Matallaoui, vd., 2017:
15); (Bkz. Sekil 14);

* Beceri gerektiren zorlu bir aktivite,
* Eylem ve farkindaligin birlestirilmesi,
* Eldeki goreve odaklanma,

¢ Net hedefler ve geri bildirim.
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Diisil Beceri Diizevi Wi

Sekil 14. Basitlestivilmis Akas (Mavczewski, 2012; Leonavd, 2012).

Csikszentmihalyi (2008), belirli kogullar altinda insanlarin deneyimlerinin
optimal hale geldigini gordiikten sonra Akig Teorisi’ni 6nermistir (Kenny,
2012). 1997 yihinda gelistirmis oldugu teorinin gorsel sunumuna gore
grafigin orta noktas: ortalama olarak olmak istenen yeri gostermektedir
(Bkz. Sekil 15);

Cels

Sekil 15. Csikszentmibalyi’nin Akas Teorisi (Kenny, 2022).
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Cok zor bir meydan okuma, web tasariminda kotii olunduguna dair
olumsuz bir goriige yol agabilir. Hayal kirikligy, fark edildiginde ve azaltmak
i¢in harekete gegildiginde olumlu bir durumdur. Bu durumu fark etmemek,
“hayal kiriklig1 sarmali”na (frustration spiral) yol agar (Kenny, 2022). Eger
bir meydan okuma mevcut beceri seviyesinin yeteneklerini agarsa hayal
kirikligina yol agabilecektir (Bkz. Sekil 16).

Sekil 16. Hayal Kuriklyjr Yasamak (Marvczewski, 2012; Leonavd, 2012).

Beceri seviyesi zorluktan daha hizli artiyorsa, can sikintisina yol
agabilecektir. Her iki durumda oyuncunun oyundan ayrilmasina neden
olabilecektir (Bkz. Sekil 17).

Diisiik Beceri Diizeyi Yiiksels

Sekil 17. Can Stkwntise Yasamak (Marczewski, 2012; Leonard, 2012).
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Oyuna yeni baglayan oyuncu, uygun bir meydan okumayla oyuna
girerken (on-boarding) zamanla beceriler arttikga miicadeleyi de artiracaktir
(Bkz. $ekil 18).

m—— Y — -
Sekil 18. Tdeal Yolculuk (Mavczewski, 2012; Leonard, 2012).
Buradaki her seviye bir patron savagi gibidir. Oyun ilerledikge beceri ve

zorlukta artmaktadir. Oyuncuyu siirekli akiy durumunda tutan ideal oyun,
oyuncuda hayal kiriklig1 yaratmayacaktir (Bkz. Sekil 19).

Sekil 19. Alkas ve Oyuncu Yolculugn (Mavczewski, 2012; Leonard, 2012).
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Call of Duty gibi bir oyun yavag baglar, biraz adrenalin yiikler ve
ardindan sakin bir tempoya doner. Ustalik erken elde edilir. Ancak Tetris’te
bir durgunluk yoktur. Sadece daha hizli ve daha hizli olur. Erken agamalar
oldukga kolay olsa da, beceri seviyesi hizla artar. Baglangigta bu durum g¢ok
sinir bozucu olsa da oynamaya devam ettik¢e, meydan okumaya kadar beceri
kazanilmaya baglanir. Sonunda, oyuncu her zaman yenilecek olsa da, eglenceli
bir noktaya gelir ve oyuncu bu durumu artik umursamaz. Bu noktada,
“Oyuncu Yolculugu”nun “Ustalik” agamasina ulagilmig olur (Marczewski,
2012), (Bkz. Sekil 20).

Sekil 20. Alkas ve Oyuncu Yolculugu (Mavczewski, 2012; Leonard, 2012).

Baz1 oyunlarda (On-Boarding) bitmeyecekmis gibi devam edebilir.
Iyi pargalara ulagmak igin gok diisiik zorluklardan gegilir. Ancak bunlara
ulagildik¢a da zorluk artar ve sikici boliimlerde 6grenilen beceriler kolaylikla
tstesinden gelinebilecek heyecanlara yol agar. Bu tiir oyunlarda zorluklar
genellikle daginik olup, aralarinda 6nemli bir zaman olabilir (Bkz. Sekil 21).
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Diisiik Beceri Diizeyi Yiiksek

Sekil 21. Alkas ve Oyuncu Yolculugn (Mavczewski, 2012; Leonard, 2012).

Baz1 oyunlar da ¢ok zor baglar ve gittikge zorlagir. Ancak bu tiir oyunlar,
bazi oyuncularin ilgisini gok ¢ekmektedir (Bkz. Sekil 22).

Diisiik Beceri Diizeyi Viiksek

Sekil 22. Alkas ve Oyuncu Yolculugn (Mavczewski, 2012; Leonard, 2012).
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5. Oyunlastirma Tasarim Modeli

Ovyunlagtirma, altta yatan hedefleri belirlemek ve bunlara ulagmak igin
bir siirece ihtiyag duyar (Ebert vd., 2022:17). Bu siire¢ Werbach ve Hunter
(2012) tarafindan gelistirilmigtir. Her adim1 D harfi ile baglayan model, bir
oyunlagtirma sisteminin adim adim gelistirilmesine yardimci olmaktadir.
Modelde oyun teorisi ve motivasyon bir araya gelmektedir (Sen, 2020). Altt
basamaktan olugan model D6 modeli olarak adlandirilmaktadir. Bu model ig
diinyasi i¢in hazirlanmig olsa da, farkli baglamlar ve amaglar dogrultusunda
da kullanilabilmektedir (Tunga ve Inceoglu, 2016:274).

s ] r
D‘ DEFINE BUSINESS OBJECTIVES
. |s hedeflerini belirleyin
L L

( [
Dz ] DELINEATE TARGET BEHAVIORS
- Hedef davranislan betimleyin
\ (

o

- ] r
Ds DESCRIBE YOUR PLAYERS
. L Oyunculanniz tanimlayin
.

L.

'a ] (
D 4 DEVISE ACTIVITY CYCLES
. Etkinlik déngalerini planiayin
- L

- ] r
D5 DON'T FORGET THE FUN!
- Eflenceyi unutmayin
. (

f f
DG ] DEPLOY THE APPROPRIATE TOOLS
. L Uyaun araclan kullanin
L -

w

Sekil 23. D6 Oyunlastuma Tasarums (Tunga ve Inceojlu, 2016: 274; Tilsg, 2020: 677).

6. Uygulama Ornekleri

Ovyunlagtirmanin daha iyi anlagilabilmesi igin agagida yer alan Ornek

uygulamalara dikkat gekilebilir.
a) Ontario Destinasyonu

Destination Ontario (Kanada), 22 Haziran 2016’da ingilizce ve Fransizca
olarak oyunlastirilmig bir reklam olan “WhereAmI™ yayinladi. Reklamda,
eyaletin cazibe merkezleri yerine, Toronto’nun el oymasi Swaminarayan
Mandir gibi daha az tamdik yonlerinin bir dizi hizli ¢ekimi gosterildi.
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Resim 3. BAPS Shri Swaminarayan Mandir Tovonto, bttps://en.wikipedin.ory/wiki/
BAPS_Shri_Swaminarayan_Mandiv_Toronto

Reklamin sonunda izleyicilere “Neredeyim ben?” diye sorarak, cevaplarin
yazmalari igin “WhereAmI.com” a yonlendirdi. Izleyicilere bilmeceyi
gozmeleri igin giinliik ipuglart igeren bir forum saglandi. 10 Giin sonra,
reklamda, cevabin Ontario oldugu agikland1 ve izleyicileri, hizli ¢ekimlerde
tasvir edilen destinasyonlarin ayrintilarini kegfetmeleri igin “ontario-travel.
net” e yonlendirildi. Bu oyuna 30.000°den fazla tiiketici katild1 ve reklam
12 giinde 2,6 milyondan fazla gériintiilendi. Onceki kampanyalara gore ¢ok
daha fazla ilgi gordii (Shen ve Joppe, 2021: 63).

b) Marriott My Hotel

Oyunlagtirma, insan kaynaklari ve personel alimi alaninda da uygulanmugtir
(Zica vd., 2018: 3). Marriott, 1927°de bir bira stand: olarak kurulusunun
ardindan bir otel ve restoran zincirine doniigtii. Marriott’un, Marriott My
Hotel adli uygulamasi, ¢aliganlar1 ve istthdam edilmek isteyen potansiyel
adaylar1 hedeflemisti. Oyun, kullanicilar1 otelin gesitli boliimlerine yerlestirip
gorevleri zamana kargi ayarlamug, boylece her bir kullanici otelde daha zor
seviyelere gegmek i¢in puan kazandirmigti (Uk ve Giiltekin, 2021: 93).


https://en.wikipedia.org/wiki/BAPS_Shri_Swaminarayan_Mandir_Toronto
https://en.wikipedia.org/wiki/BAPS_Shri_Swaminarayan_Mandir_Toronto
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Resim 4. Mavriott My Hotel Uygulamasy Ekran Goriintiisi (Zica vd., 2018:3).

Uygulama, ¢alisanlarin geri bildirimlerinden yola ¢ikarak, isletmenin
caliganlarinin fikirlerine 6nem verdigini gostermesi amaciyla gelistirilmigti.
Oyun ayni zamanda diger kullanicilar tarafindan oynanabildigi igin igletme
kendini kiiresel olarak da tanitmakta ve bu sayede marka bilinirligini
artmasina neden olmustu. Dolayisiyla oyun, bir eglence araci oldugu kadar
caligan1 egitecek bi¢imde tasarlanmigti. Ancak yenilik¢i bir oyunlagtirma
girisimi olmasina ragmen, potansiyel ¢alisanlar1 gekme konusundaki amacina
ulasamadig i¢in uygulama son bulmugtu (Uk ve Giiltekin, 2021: 93).

¢) Tirk Hava Yollar1

2012’de 1ngiltere’de diizenlenen yaz olimpiyatlarinda Tiirk Hava Yollari,
ulusal bayraklart QR kodlara doniistiiriip Londra’nin dort bir yanindaki dijital
otobiis duraklarina yerlegtirdi. Kullanicilar QR kodunu arayarak buldular ve
bu bayraga “girig yapmak” igin akulli telefonlariyla otomatik olarak taradilar.
En ¢ok check-in yapan katilimci, Tiirk Hava Yollarr’nin destinasyonlarindan
birine bilet kazanmig oldu. Bu kampanya hem mevcut miigterileri hem de
QR bayraklar1 yoldan gegen herkesi gorsel olarak cezbettigi igin potansiyel
miisterileri hedeflemistir. THY, oyun tasariminda zaman kisitlamalarini, net
hedefleri ve meydan okumay1 yogun bir sekilde kullanildi. Kampanya, genis
bir hedef kitleye sahip kisa vadeli bir kampanyaya iyi bir 6rnektir (Uk ve
Giiltekin, 2021: 93).
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Resim 5. THY Ulusal Bayrak QR Kodlar: (bttp://elmaaltshift.com/
qr-flags-by-turkish-aivlines/)

d) ICICI Bankasi

Ovyunlagtirma, insanlar1 bankacilik iglemlerini yapmak igin dijital kanallart
kullanmaya motive edebilir ve bu da bankanin daha az operasyonel maliyetlere
katlanmas1 anlamina gelir. ICICI, mevduat, tasarruf ve para yonetimi
konusunda oyunlagtirmay: uygulayan bir bankadir. Hangi miigterinin puan
kazanarak en iyi skoru elde ettigini gosteren bir platformda (Zica vd.,
2018: 2) miigterilere ICICI kredi ve banka kartlarinin sunuldugu giiglii
bir giivenlik hakkinda bilgi vermeyi amaglamak {izere Crackthe Maze gibi
birkag ilging oyun baglatildi. Uygulama, miisterilerin giivenli bir ortamda
borsa taktiklerini ve risklerini denemelerini ve Ogrenmelerini saglamay1
amaglamustir (Bhattacharjee, 2023).


http://elmaaltshift.com/qr-flags-by-turkish-airlines/
http://elmaaltshift.com/qr-flags-by-turkish-airlines/
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Resim 6. ICICI Banka Uygulama Govseli, (https://twitter.com/icicibank/
status/562989107484176384lang=hr).

€) Duolingo

Duolingo, kullanicilara ilgi ¢ekici bir deneyim saglamak igin platform
genelinde oyunlagtirmay1 kullanan ticretsiz bir dil 6grenme uygulamasidir.
Kullanicilar, kurslar1 tamamladiklarinda, diinyanin dort bir yanindan diger
kullanicilarla rekabet ederek yol boyunca rozetler kazanirlar. Uygulamadaki
maskot, kullaniciya bir dilde uzmanlagma yolculugunda da stirekli motivasyon
saglamaktadir (Rao, 2022).

W

You found an XP Boost!

Resim 7. Duolingo Uygulama Gorseli (https://productsinpublishing.com/
gamification-and-duolingo-and-what-to-learn-from-it/)


https://twitter.com/icicibank/status/562989107484176384?lang=hr
https://twitter.com/icicibank/status/562989107484176384?lang=hr
https://productsinpublishing.com/gamification-and-duolingo-and-what-to-learn-from-it/
https://productsinpublishing.com/gamification-and-duolingo-and-what-to-learn-from-it/
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f) e-Gov

2014 yilinda Hawaii.gov, Hawaii sakinlerinin herhangi bir cthazda/
yerde/zamanda devletle ¢evrimigi etkilesim kurma geklini tamamen
ozellestirmelerine olanak taniyan yeni bir teknoloji noktasi olusturmak
i¢in, hiikiimetin oyunlagtirmaya yonelik tiirtiniin ilk ornegi bir yaklagim
benimsedi (Nichawaii, 2023).Bu platformda, vatandaglarin eyalet ve ilge
yonetim etkilesimlerini, begendikleri hizmetleri, yaptiklar1 kagit ve benzin
tasarrufu vb. hakkinda bilgilere erigebilmeleri amaglandi. Sonug olarak, kagit
yerine ¢evrimigi hizmetlerin kullaniminin artmasi saglanmig oldu (Zica vd.,
2018: 2).

WELCOME TO MY.HAWAII.GQ

NN A.

Christopher Cosner
. @ @ L 31

131 9000 a3

Manage Notifications Transactlons
e maes At B

gl

Business Filings Camping Reservations PYL Licenses HiePRO Salicitations

f

Like Us

Resim 8. My.Hawaii.Gov Uygulama Givseli (bttps://nichawaii.egov.com/project/
hawaii-gov/).

g) Infrastructure

Ingiltere ve Avustralya’da vatandaslari yiiriimeye ve bisiklete binmeye
tegvik etmek igin oyunlagtirilmig programlar uygulandi. Avustralya’da
okula yapilan araba yolculuklarinin %35’inin yerini saglikli ulagim araglari
aldi. Singapur’da toplu tagima igin bir program baglatildr (Zica vd., 2018:
3). Programin hedefi, yolcular1 yogun trenlerden yogun olmayan trenlere
kaydirmak ve toplu tagima sistemine baglilik yaratmaktr (Pluntke ve
Prabhakar, 2013: 33).


https://nichawaii.egov.com/project/hawaii-gov/
https://nichawaii.egov.com/project/hawaii-gov/
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Resim 9. Insinc Platform Uygulama Gorseli (hitps://www.researchgate.net/figure/
Insinc-platform-scveen-shot_figd 322457189).

h) Sekizgen Ile Oyunlagtirma Ornekleri

Asagida ¢esitli durumlara yonelik oyunlagtirma ornekleri yer almaktadir.
FarmVille 6rnegi genellikle sol beyin ve siyah sapka’yr temsil etmektedir.
Diablo 6rnegi olduk¢a dengeli bir sekizgeni temsil etmektedir. Facebook
ornegi, ¢ok giiclii sag beyin diirtiilerini (Farmville’e kiyasla zit uglara
odaklanmugtir) temsil etmektedir. Twitter ise olduk¢a dengeli ancak daha
gok sag beyin diirtiisiinii temsil etmektedir (Yukaichou.com). Bununla
birlikte oyunlagtirma sadece oyunlarda kullaniimaz. Her giin kullanilan
taninmig web sitelerinde de bu tiir mekanizmalar bulunmaktadir. En iyi
ornek Facebook’tur. Sistem, siirekli olarak geri gelmeyi saglayacak sekilde
ayarlanmigtir (Sigterman, 2014).


https://www.researchgate.net/figure/Insinc-platform-screen-shot_fig4_322457189
https://www.researchgate.net/figure/Insinc-platform-screen-shot_fig4_322457189
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Sonug

Ovyunlagtirma (gamification) kavrami; yalmzca oyun igi 6gelerle sinirh
olmadigini ve ayni zamanda oyun dis1 unsurlarla da iligkili olabilecegini ifade
etmektedir. Bu baglamda, sanal bir ortamda eglence, yarigma ve odiiller
gibi diger oyun Ogelerini kullanarak 6grenme ve ¢aligma hayatini daha ilgi
gekici ve daha yaganabilir bir hale getirmeyi amagladigindan bahsedebiliriz.
Ovyunlagtirma  6geleri  endiistrinin  bir¢ok alaninda  kullanilmaktadir.
Isletmelerde motivasyonu ve katihimi saglamaktan, personel ise alma ya
da egitimine, tiiketicilerin igletme ile iyi iligkiler kurmasindan satiglari
ve dolayisiyla karliigr arttirmaya kadar pek ¢ok amaci igerebilmektedir.
Ozellikle yeni jenerasyon olarak tamimlanan Z kusagimin igletmeye
katilmi, yaslar1 nedeniyle daha az olmasi sebebiyle oyunlagtirma ogeleri
kullanilarak, geng¢ gahiganlarda eglenceli bigimde hem motivasyon hem de
katilm saglanabilir. Bunun yani sira oyunlagtirma, ¢aliganlarin birbirleriyle
1§ birligi yaparak ortak hedefe ulagmalarini saglayan bir amag stratejisi olarak
da kullanilabilir. Oyunlagtirmaya yonelik olarak 6zellikle seyahat ve turizm
alanlarinda oldukga bagarili 6rneklere rastlanmaktadir. Belli destinasyonlar:
sanal olarak kegfetmeye yardimci olan oyunlagtirmanin miisteri ilgisini gekme
konusundaki bagaris1 yadsinamaz. Bu sayede seyahatler daha eglenceli hale
gelmektedir. Oyunlagtirma turizmin yani sira kamu yonetiminin de 6nemli
bir yardimcist durumundadir. Sivil halka toplum bilincini kazandirmaktan,
kamusal hizmetlerden yararlanma konusunda adreslemeye kadar bircok
hizmet oyunlagtirmanin ilgi alanina girebilmektedir.

Sonug olarak, oyunlagtirma; ilgi gekiciligi, diigitk maliyetleri, eglenceli
yapist ve barindirdigi motivasyon faktorleri gibi pek ¢ok 6zelligi nedeniyle
is hayatinda sik¢a kullanmilan bir aragtir. Internet kullanimin yayginlagmast,
erigim sliratinin artmasi, yazilim ve donanim gibi sistemlerdeki geligmelerde
oyunlagtirmay1 tegvik eder niteliktedir. Ancak tistiin yararlarinin yani sira,
oyunlagtirma unsurlart ve sonuglari, motivasyonu diigiirebilmesi gibi
olumsuz durumlara da yol agabilmektedir. Bu nedenle oyunlagtirma dikkatle
kullanilmasi gereken stratejik bir aragtir.
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