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Oz

Gilinimiizde isletmelerde kiireselligin ve teknolojik gelismelerin gereksinimlerini karsilamak i¢in i¢ ve dis
stireclerinde baglilik ve motivasyonunu arttirarak is siireglerini iyilestirerek stratejik hedeflerine ulagma ihtiyaci
dogmustur. Bu ihtiyaci karsilamak i¢in Oyunlastirma (Gamification) uygulamalari kullanilabilir. Oyunlagtirma en
temelde oyun tasarimi unsurlarinin ve oyun ilkelerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasidir. Isletmeler de
stratejik hedeflerini gergeklestirmek icin hedef kitlelerinin ihtiyag ve istekleri dogrultusunda segecekleri oyun
unsurlarini ig siireglerine ve/veya yazilimlarina uygulayabilirler. Bu dogrultuda oyunlagtirmanin bir diizen iginde

uygulanabilmesi amaciyla literatiir taramasi yapilarak oyunlagtirmanin temelleri ve isletmelerde tasarimi ve

uygulanmasi igin 6nerilen adimlar, yontemler ve modeller iglenmistir.
Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, is siiregleri, isletme uygulamalari, baglilik, motivasyon
Abstract

Nowadays, organizations are challenged by globalization and technological developments and in order to
overcome these challenges it is necessary to improve their processes internally and externally by increasing
engagement and motivation. Gamification applications could help organizations in this manner. Gamification is
basically the implementation of game design elements and game principles in non-game contexts. Companies can
also apply game elements they choose to their business processes and/or software to achieve their strategic goals
in line with the needs and requests of target audiences. Thus, a literature review conducted to make sure the
gamification is implemented systematically, and the steps, methods and models proposed for the design of
gamification has been examined.

Key Words: gamification, business processes, business practices, commitment, motivation

1. GIRIS
Insanhik tarihine bakildiginda caglar arasi gegis cok sik goriilmez ancak bir gegis

gerceklestiginde toplumun her alani yeniden diizenlenir: Devlet politikalari, ticaret, finans,
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egitim, teknoloji, sanat ve bilim alanlarinin hepsinde degisimler olacaktir. Bilgisayarlarin
ortaya ¢ikist ile diinya kapsamli bir doniisiime girmistir ve gilinlimiizde bilgisayar
teknolojilerinin hayatimizdaki 6nemi yadsinamaz hale gelmistir. Bilgisayar teknolojilerinin bu
konumu isletmeleri de degisime siiriiklemekte ve degisime uyum saglayamayan isletmeler
kaybolup gitmektedir. Endiistriyel ¢agin ilkeleriyle ¢alisan isletmelerin sayisinda goriilen diisiis

de bunun kanit1 olarak gosterilebilir.

Isletme kavraminin temelinde insan ihtiyaglarini karsilamak yatar ve degisimlerin temelinde
insan unsuru yer alir. I¢inde bulundugumuz ¢agin bir getirisi olarak, bilgi toplumunun bir
pargasi olan insanlarin ihtiyaglari da bu dogrultuda sekillenmistir. Bu nedenle isletmelerdeki

teknolojik adaptasyon ve inovasyon yeri her zamankinden 6nemli bir hale gelmistir.

Bilgi ¢cagma uyum saglamak isteyen isletmelerin son teknoloji {iriinleri, araglari ve sistemleri
stireclerine entegre etmeleri yetmeyecek, bu adaptasyonu basarili sekilde gerceklestirmek icin

sosyal ortiiyii de takip ederek politikalarini ve siireglerini desteklemesi gerekecektir.

Son yillarda oldukga sik telaffuz edilen oyunlastirma (gamification) da bu noktada isletmelere
yardimer olabilecektir. Oyunlastirmanin isletmelerde sosyal is stratejilerini gerceklestirmede
kullanilmas1 olduk¢a yayginlagmistir ve glinlimiizde, sosyal is stratejileri, davranis kaliplarinin

son derece dinamik oldugu st diizey kullanic1 baglilig1 ve motivasyonuna dayanmaktadir.

Is anlaminda “baglilik " terimi, bir tiiketici ile bir iiriin veya hizmet arasindaki baglantiy1 belirtir
ve motivasyon ile iligkilidir. (Fuchs vd., 2014: 47) Motivasyon ise, bir bireyin bir aktiviteye
katilmay1 segmesi ve bu aktivitedeki ¢gabanin veya istegin yogunlugu ile gosterilir. (Karimi ve
Nickpayam, 2017: 34-35) Bu makalede oyunlagtirmanin tanimi, oyunlastirma temelleri,
uygulama modelleri ve ilgili siirecler baglilik ve motivasyon agisindan goz oniine alinarak

incelenecektir.

Bu baglamda sirasi ile oyunlastirmanin kisa bir tarihgesi ile tanimi verilecek, islenecek olan
oyunlastirma kategorileri ve sonrasinda oyunlastirma bilesenlerini kavramsallastirmak i¢in
kullanilan Mekanikler, Dinamikler ve Estetik Modeli anlatilacak; ilgili tanimlar yapildiktan
sonra oyunlastirmanin bir isletme ortamima uygulanmasini sistematiklestirmek amaciyla

olusturulmus olan The GameLog Modeli ve siireclerinden bahsedilecektir.
2. OYUNLASTIRMA NEDIR?

Etrafimizda her yas grubundan Kkitlelerin dijital cihazlarinda oyunlar oynadiklarim

gozlemleyebiliriz. Video oyunlar1 (video games), oyunun iizerinde ¢alistigi ortam ile oyunu
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oynayan kisinin etkilesimine dayanan, eglendirme amagli olan 6zel yazilimlar/uygulamalardir.
(Aparicio vd., 2012: 1). Oyunlarin temel amaci eglendirmek olsa da yiiksek uygulanabilirlik
ozellikleri ile hayatin birgok farkli alanina entegre edilebilmektedirler. Eski uygarliklar
incelendiginde bu uygarliklarin yetenek gelistirme, egzersiz, bag kurma, kritik diisiinme,

eglenme gibi amaglarla oyunlara sahip oldugu goriilmektedir.

Oyunlari, oyun dis1 alanlara uygulama konseptinin ¢ok eskilere dayandigi goriilse de bu
kavramin bilisim teknolojilerinde oyunlastirma (gamification) olarak adlandirilmasi 2000lerin
basinda, bir oyun gelistiricisi olan Nick Pelling’in bazi elektronik cihazlar i¢in oyun benzeri
araylizler olusturdugu sirada gerceklesti. Oyunlastirma kavraminin literatiirde kendine genis bir
yer bulmasi ise Google arama verilerine gore 2010 yilindan sonrasinda gergeklesmistir

(Werbach ve Hunter, 2012: 25; Google Trends)

Nispeten yeni bir teknoloji tabanli miidahale tiirii olan oyunlastirma; kullanici motivasyonunu
olumlu yonde etkilemek ve istenen davranislarda kullanici etkilesimini iyilestirmek amaciyla
oyun benzeri unsurlart oyun dis1 baglamlara dahil etmek i¢in bir dijital platform kullanma

stirecini ifade eder (Ruhi, 2015: 5).

Diinyanin doért bir yanindaki isletmelerde, artan rekabet ortamlari, inovasyon baskilari,
insanlarin etkilesimde bulunduklar1 yollarin degisimi ile ortaya ¢ikan ve isletmeleri oyun

kullanimina yonelten doniisiim ihtiyaci goriilmektedir.
3. OYUNLASTIRMA KATEGORILERI

Bir isletme ortaminda; c¢alisanlarin, organizasyondaki is siireci iyilestirmeleri, hizmet
verimliligi, yetenek gelistirme, yenilik¢i arastirma fikirleri ve yapici is birligi uygulamalari
gerceklestirmesine yardimci olmalarii saglamak i¢in oyunlagtirma teknikleri uygulanabilir.
Oyunlastirma yaklagiminin, oyunun amacina bagli olarak ise yarayabilecegi ¢ok sayida
uygulama alan1 vardir, ancak temelde ii¢ alan 6ne ¢ikmaktadir: i¢ oyunlastirma (internal
gamification), dis oyunlastirma (external gamification) ve davramis degisikligi i¢in

oyunlastirma (Behavior-Change Gamification).
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Organizasyonel Fayda

ig Oyunlastirma Dig Oyunlastirma
Calisanlar/ .
Bireyler
Topluluklar
isletme iginde Bireyler Arasinda
Davranig Degisikligi Davranig Degisikligi
igin Oyunlastirma igin Oyunlastirma

Bireysel Fayda

Sekil 1: Farkli Oyunlastirma Kategorileri Arasindaki iliski (Werbach ve Hunter, 2012: 21)

3.1. Davrams Degisikligi icin Oyunlastirma (Behavior-Change Gamification)

Genellikle kar amaci giitmeyen kuruluslar ve hiikiimetler tarafindan yiiriitiilen bu uygulamanin
amaci bir toplulukta istenen yeni aligkanliklar1 olusturmak ve yayginlastirmaktir. Bu makalede
isletmelerde daha sik karsilasilan i¢ ve dis oyunlastirma uygulamalari islenecektir, bu

oyunlastirma kategorileri de dolayli olarak davranis degisikligi yaratmaktadir.
3.2. i¢ Oyunlastirma (Internal Gamification)

I¢ oyunlastirma uygulamalarinda, isletmeler olumlu is sonuglari elde etmek amaciyla kendi
calisanlarinin yapmasi gereken gorevleri eglenceli bulmasini saglayarak organizasyon i¢indeki
verimliligi artirmak i¢in oyunlastirmay1 kullanirlar. I¢ oyunlastirmanin iki ayirt edici dzelligi
vardir. Ik olarak, oyuncular (oyunlastirmanin uygulanacag: kisiler) zaten tanimlanmis bir
toplulugun bir parcasidir- isletmenin. Isletme; kurum kiiltiirii ve organizasyon icindeki ilerleme
ve statii arzusu gibi referans noktalarini paylasan ve diizenli olarak etkilesime giren bu

oyuncularin kim olduklarini bilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012: 20-23).
3.3. D1s Oyunlastirma (External Gamification)

Dis oyunlastirma, genellikle pazarlama hedefleri tarafindan yonlendirilmektedir ve isletmenin
disinda kalan miisteriler veya potansiyel miisteriler gibi dgelere odaklanir. Bu uygulamadaki
temel amag¢ miisteri deneyimini ve iliskilerini gelistirerek baglilik saglamak ve isletmenin

hedeflerini ger¢eklestirmektir (Boer vd., 2013: 48-50)

Yukarida da anlatildigi lizere oyunlagtirma uygulamalar1 ile elde edilmek istenen temel
hedefler, isletmeye fayda saglayacak sekilde i¢ tarafta calisanlarin performansini,
motivasyonunu ve bagliligini arttirarak i¢ siireclerini daha verimli hale getirmek; dis tarafta ise
isletmenin karlilik, biiylime gibi stratejik hedefleri dogrultusunda bir miisteri kitlesi olugturmak,

miisteri etkilesimini ve bagliligini arttirmaktir.
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Uygulandig1 alan ve hedef kitleden bagimsiz olarak tiim oyunlastirma uygulamalarinin arka
planinda video oyunlarindan alinan kavramlar yer almaktadir. Bir oyun gelistirme asamasinda
g6z Oniline alinmas1 gereken farkli teknik ve yetenek alani gerektiren adimlar bulundugundan
oyun gelistirme stireglerinde birgok farkli disiplinden kisiler gorev alir. Gelistirme stirecindeki
alanlar aras1 boslugu gidermek amaciyla oyun mekanikleri, dinamikleri ve estetigini temsil

eden MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) Modeli gelistirilmistir.
4, MDA (MEKANIKLER, DINAMIKLER ve ESTETIK) MODELI

Oyunlar dinamik sistemlerdir ve bu sistemlerin anlagilmasi, siirdiiriilebilir tasarim ve
iyilestirme i¢in tekniklerin gelistirilmesine yardimci olacaktir. Bu dogrultuda tasarlanan MDA
Modeli, oyun sistemlerinin dinamik davranisint kavramsallagtirmayr miimkiin kilan

oyunlardaki mekanik, dinamik ve estetik dgeleriyle ilgilenir.

Dinamikler

Mekanikler
Estetik

Sekil 2: MDA Modeli (Karimi ve Nickpayam, 2017)
Oyun dinamikleri, oyun i¢inde belirli bir seviyeye veya kazanima ulasildiginda, oyuncularin
oyun mekaniklerine tepki olarak nasil davraniglar sergiledigini belirler ve bu baglamda oyuncu
ile etkilesime girer. Dinamikler sadece dolayli olarak harekete gecirilebilir ve dogrudan
etkilenemez bu nedenle oyunun tasariminin erken doneminde oyun mekaniklerinin beklenen

davraniglari ortaya ¢ikartip ¢ikartmadigi test edilmelidir. (Karimi ve Nickpayam, 2017: 34-35)

Oyun mekanikleri, oyunun isleyen bilesenlerini kapsar ve oyun tasarimcisi agisindan
bakildiginda, oyuncuyu istenen davranisa yonlendirecek olan oyun bilesenlerinin bulunmasina
yardim eder. , Oyun bilesenleri oyunu oynamay1 eglenceli kilar ve oyuncular1 oyunlastirma
uygulamalarina katilmak i¢cin motive ederler. Zichermann ve Cunningham (2011), tasarim
metodolojisine rehberlik etmek i¢in kullanilabilecek bazi oyun bilesenleri tanimlamistir.

Bunlar:

e Puan Sistemleri: Oyunun ilerlemesini, oyuncunun becerisini, oyuncu ile oyun

arasindaki etkilesimi ve oyuncunun durumunu izlemeye imkan tanir.
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e Seviyeler: Zorluk durumunun 6l¢iisiidiir.

e Rozetler veya Kupalar: Oncelikli olarak sosyal bir unsur olan bu bilesenler oyuncuyu
ilerlemeye tesvik eder ve basar1 gostergesi olarak kullanilirlar.

e Siralama Tablolari: Oyuncularin belirli dlgiitlere gore siralamasini sunar. Bu bilesen,
rekabet¢i oyuncular i¢in daha fazla motive edici olma egilimindedir.

e Meydan okumalar ve Gorevler: Bu bilesenler oyunculara yeteneklerini siirekli zorlayan

aktiviteler sunarak onlar1 mesgul eder (Aktaran: Thornton, 2014: 17).

Son 6ge olan oyun estetigi, oyunlastirilmis uygulamalarda ¢esitli etkinliklere katilan son
kullanicilar arasinda duygusal tepki sonuglarini temsil eder. Bu nedenle baz1 yazarlar modeli
MDE — Mekanikler, Dinamikler ve Duygular (Emotions) olarak tanimlamaktadir. (Robson vd.,
2015: 413).

Bu noktada; duygular, son kullanicilarin oyun mekaniklerini takip etme sekillerinin bir iiriinii
oldugundan oyunlastirma uygulamalarindaki ilgili diger taraflar hakkinda konusmak énemlidir.
Oyun deneyimlerine dahil olan dort farkli grup vardir: oyuncular, tasarimcilar, seyirciler ve

gozlemciler.

e Oyuncular, oyunlastirilmis deneyimine katilan bireylerin kendisidir, isletmelerdeki
uygulamalarda genellikle miisteriler veya ¢alisanlardir.

e Tasarimcilar, oyunlastirilmis deneyimler yaratan bireylerdir; organizasyonel bir
baglamda, bu bireyler yoneticilerdir.

e Seyirciler, deneyime dogrudan katilmayan, ancak destekleyici rollere sahip olan
kisilerdir.

e Gozlemciler, oyunlastirilmis deneyiminin farkinda olan ancak siire¢ {izerinde dogrudan

veya dolayl bir etkisi olmayan bireylerdir. (Robson vd., 2015: 2).

Farkli oyuncular1 anlamak, basarilt bir oyunlastirma deneyimi yaratmanin anahtaridir. Oyun
tasarimcilarinin karsilastiklar1 bir zorluk, bireysel oyuncularin cesitlilik gdstermesi ve bu
degiskenligi anlamanin hem baglayict hem de motive edici deneyimler yaratmak icin gerekli

olmasidir
5. OYUNLASTIRMA SURECLERI

Yukarida belirtildigi gibi: oyunlastirma siireglerindeki problemlerden biri, her bireyin-

oyuncunun oyunlardan beklentilerinin ve isteklerinin birbirinden farkli olmasidir. Oyuncular
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arasinda degisen zevkler disinda, isletmelerde oyunlastirmanin benimsenmesinde, engel teskil

diger baz1 zorluklar asagidaki gibi siralanabilir:

e Basar1 metriklerinin eksikligi

e Motivasyon eksikligi

e Hedef davranislar tesvik etmek icin gerekli yapinin olusturulmamis olmasi
e Oyundaki baglayici ve ilgi ¢ekici bilesenlerin eksikligi

e Dogru oyun araclari1 ve/veya platformlarin kullanilmamis olmasi

Bu sorunlar1 6nlemek i¢in uygulama ayrintilarina dikkat etmek dnemlidir. Oyunlastirma
mevcut is siiregleriyle ilgilendiginden, bir oyunlastirma uygulamasinin tasarlanmasi ve

uygulanmasinda bu siireglere ve is yapilarina yakindan bakmak gerekir.

Oyunlastirmayi is siireglerine uygulamak i¢in The GameLog Model olarak adlandirilan bir
model tasarlanmistir. Bu model sirayla uygulanmasi gereken ii¢ ayr1 adimdan olusur: ilk adim
olan Kesif ve Analiz, sonrasinda Tasarim ve Gergeklestirme ve son olarak Degerlendirme ve
Gelistirme. Bu adimlar1 ve bu adimlarda yapilmasi gereken temel gorevleri igeren uygulama

modeli agagida verilmistir (Klevers vd., 2018).

Sorun Tanimi

Ust Hedefler
Hedef Tanimi
Davranis Seviyesindeki Hedefler

A
@
@
=
<
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>
5
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Temel Durum Analizi

Oyun Mekaniklerinin Segimi

Oyun Bilesenlerinin Segimi

Oyun Cercevesinin Olusturuimasi

auups§apedien
oA wuese|

Gergeklestirme Teknik Secimi

erlendirme ve Gelistirme [ orden Tasaia

Sekil 3: The GameLog Model (Klevers vd.,2018)

5.1. Kesif ve Analiz

Bir oyunlagtirma uygulamasinin gelistirilmesine baslamak i¢in, oyunlastirma kullanilarak
¢oziilmesi gereken sorunu ya da degistirilmesi gereken durumu anlamak gerekir. Problem
taniminin bir sonucu olarak, ger¢eklestirilecek oyunlagtirma uygulamasiin gerekgesi olan is

hedefleri hakkinda ortak bir anlayisa ulagilmalidir.
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Bir oyunlagtirma uygulamasi planlanirken tasarimcilar, uygulamanin etkilenecegi taraflarin ve
stireclerin durumu analiz ederek isletmelerin bu uygulama ile sonuglari elde etmek istediklerini
belirlemek i¢in sponsorlarla birlikte ¢alismalidir. Uygulamadan beklenen sonug dncelikli olarak
isletmenin faydalar1 yerine oyuncuya olan faydalara odaklanmalidir. Oyuncularin faydalarina
odaklanarak, isletmenin, siirekli olarak siirekli artan bir 6diil dizisine ihtiyag duymayan uzun

vadeli ve sadik katilimcilar kazanmasi daha olasidir (Reiners ve Wood, 2016: 17).
5.2. Tasarim ve Gerg¢eklestirme

Isletmenin oyunlastirma uygulamas: ile ulasmak istedigi sonuglar ve mevcut durum
tanimlandiktan sonra uygulamanin gelistirmesine baslanabilir. Oyun mekaniklerinin se¢imi,
uygulamay1 gelistirmenin ilk adimidir. Mekanikler, kullanicinin davranisini tanimlanmig
hedefler dogrultusunda degistirilmesini saglayan is birligi, rekabet, karakter gelisimi, geri
bildirim veya somut hedefler gibi mekanizmalara atifta bulunur. Oyun mekaniklerinin
tanimlanmasindan sonra uygulamanin temelini ve oynanisin1 tanimlamak i¢in secilmis oyun

mekaniklerini tetikleyen oyun bilesenleri segilir

Oyun ana hatlariyla tasarlandiktan sonraki adim uygulamanin hayata gecirilmesidir. Bu siireg
oyun kurallar1 ve temalar1 ile oyun cergevesinin gelistirilmesiyle bagslar. Kurallar oyun
bilesenlerini secilen tema etrafinda birlestirir. Temanin oyuncularin ilgisini ¢ekmesi énemlidir
bu nedenle oyuncu kitlesinin ihtiyaclarinin belirlenmesi gerekir. Oyuncularin ihtiyaglarinin
belirlenmesinde Maslow’un Ihtiyaglar Hiyerarsisi’nden tiiretilmis olan Oyuncularim Ihtiyaglari
Hiyerarsisi kullanilabilir (Sekil 4). Model adimlarinin oyuncu kitlesi agisindan yorumlanmast

oyunlastirma siirecine katkida bulunacaktir.

a. ini b. Kending
5-9!]-9!*91'* Geleshlestions,
Gefceklestirne Estetik
- ihtiyaci
Saygi Ihtiyac Bilme ve Anlama
ihtivaci
Aitlik/Ait Olma sayer ihtiyac:
Ihtiyact

. Aitlik/ait Olma ihtiyac
Glivenlik htiyaclan
Givenlik ihtiyaclan

Temel Fizyolojik ihtiyaclar Kural/Diszen ihtiyacian

Sekil 4: (a) Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi, (b) Oyuncularin Ihtiyaclar1 Hiyerarsisi (Aktaran:Karimi
ve Nickpayam, 2017)

Uygulamanin hayata gegirilmesinin sonraki adimi uygulamanin fiziksel bilesenlerini

olusturmak i¢in uygun yazilim ve donanim se¢imi ile ilgilidir. Teknik arka plani ve bilesenleri
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tanimlanmis olan oyun ¢alistirilabilir yazilim eserlerine doniistiiriiliir ve islevsel olarak test

edilir. Bu adim, teknik se¢imin yeniden gozden gecirilmesine neden olabilir. (Klevers vd.,
2018)

5.3. Degerlendirme ve Gelistirme

Degerlendirme ve gelistirme asamasinin hedefi, oyuncular arasinda elde edilen sonuglari
stirekli olarak 6lgmek ve iyilestirmektir. Oyunlar 6zenle tasarlanmis olsalar bile hizla degisen
sartlar altinda ilgi ¢ekiciliklerini ve/veya etkilerini kaybedebilirler ve onlar1 canli tutmak igin
yeniden tasarlanmalari, glincellenmeleri veya zenginlestirilmeleri gerekir. Oyunlagtirmanin
basarisin1 6lgmek amaciyla performans metrikleri kullanilabilir. Oyunlastirma uygulamasi
kullanima ag¢ilmadan 6nce hedef oyuncu kitlesinin mevcut durumunun da secilen metriklerle
Ol¢iilmesi, uygulama kullanilmaya basladiktan sonraki durumla karsilastirma yapma imkani

verecektir.

Bir¢gok sistemde benzer gozden gegirme ve iyilestirme siiregleri uygulanmaktadir ve bu
asamalarin kontrollii sekilde gerceklestirilebilmesini saglamak amaciyla olgunluk modelleri
olusturulmustur.  Oyunlastirmanin  uygulandigr  sistemlerde de akislarin  sistemli

gergeklestirilebilmesi icin Game Maturity Model (Oyun Olgunluk Modeli) 6nerilmistir.

Bir isletme sorun bazli ¢oziimler uygulayabilir veya oyunlagtirmay1 genel kurumsal stratejisine
entegre edebilir. Bu kararlarin her biri, oyunlastirma acisindan uygulanan oyunun olgunlugu
iizerinde bir etkiye sahip olacaktir. Olgunluk modellemesi, bir isletmenin oyunlagtirmadaki
durumunu ve isletmenin sonraki olgunluk seviyesine gegmesi icin izlenmesi gereken adimlari

belirlemesine yardimei olabilir (Boer vd., 2013)
6. SONUC ve GELECEK CALISMALAR

Isletme hedeflerini gerceklestirmeye yonelik davranis degisikligini ve hedef kitle ile etkilesime
girerek taraflar arast bagliligi arttirict ve motivasyonu tesvik edici bir sistem olarak
oyunlagtirma uygulamalar1 giin gegtikce isletmelerde daha genis bir yer edinmektedir.
Oyunlastirma, ilgili hedeflere bagl olarak farklilik gdsteren isletme ve oyuncu hedeflerinin
istenilen dogrultuda diizenlenmesine yardimci olmalidir. Oyuncular sistemi, elde etmeyi
amagcladiklar1 hedefler ve bu kurumsal oyunlastirma uygulamalarindan duyduklart memnuniyet
acisindan degerlendirir. Sonu¢ olarak, algisal ve duygusal tutumlara dayanan belirli
oyunlastirma aktivitelerine katilirlar ve istenen oyunlastirma aktivitelerine katilmak i¢in imkan

sunan sistem Ozelliklerini kullanirlar.
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Bu akis1 teknik olarak ifade etmek gerekirse; isletmenin ulagsmak istedigi is hedefleri oyun
mekaniklerini tanimlamak i¢in kullanilir. Oyun mekanikleri tanimlandiktan sonra bu
mekanikleri harekete gegirmek i¢in oyun bilesenleri segilir, bu bilesenler oyunun temel
oynanigini temsil eder. Oyunun oynanis bi¢iminin oyuncularla yarattigi etkilesim oyun
dinamiklerini ve bu etkinin oyuncular {izerinde yarattig1 duygusal degisimler oyunun estetigini

temsil eder. Bu baglamlar arasi iliskiler asagidaki Sekil 5’te 6zetlenmistir.

isletme
Hedefleri

Oyun
Bilesenleri

Oyun
Mekanikleri

Oyunlastiniimis
Deneyim

Oyun
Estetigi

Oyun
Dinamikleri

Sekil 5: Oyunlastirma Baglamlar1 Arasi iliskiler (Klevers vd., 2018; Robson vd., 2015: 416).
Isletmeler, mevcut uygulamalarda ve siireglerde oyun benzeri davranislar: siirdiirebilmek igin
yeni oyun stratejileri gelistirmek tizerine ¢alismalar siirdiirmeli ve bu sayede uygulamanin son
kullanicilara daha 1ilgi c¢ekici hale getirilmesine katkida bulunacaklardir. Oyunlastirma
uygulamalariin biitiinsel olarak tasarlanip uygulanmasinin karmasik oldugu goriilmektedir.
Her bir farkli uygulama ve siire¢ i¢in yukarida anlatilan siireclerin tekrar yapilmasi zaman alic
ve maliyetli olacaktir. Bu noktada, oyunlastirma platformlar1 ve araglari, son kullanicilart
tanimak ve onlar1 bu topluluklara aktif olarak katilmalar1 i¢in motive etmek i¢in kilit faktorler

haline gelmektedir.

Uzmanlar, oyun tasarimindaki bilesenlerin ve bunlar lizerinde yapilan degisikliklerin basarisini
6lemek, kullanici davranisini daha 1yi anlamak ve tasarimin ne zaman giincelleme gerektirdigini

ogrenmek i¢in oyun analitik araclarina ihtiya¢ duymaktadir (Heilbrunn vd., 2014:1).

Bu dogrultuda yukarida anlatilmis olan yontem ve modelleri igerecek sekilde, oyuncu kitlesinin
ihtiyaclarimi belirleyerek hedeflenen ortamlardaki sistemleri oyunlastirip sonrasinda dinamik
olarak oyunlastirilmis uygulamayi giincelleyip gelistirmek i¢in yoneticilere rapor sunacak bir
yonetim bilisim sistemi tasarlanabilir. Pazarda, hali hazirda kullanilan yazilim uygulamalarinin

oyunlastirilmasin1  saglamak icin birtakim platformlar bulunmaktadir ancak bu f{iriinler
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cogunlukla oyunlagtirilmis uygulamanin istenen hedeflere ulasmada etkili olup olmadig ile
ilgili herhangi bir 6l¢lim ve/veya degerlendirme sunmamaktadir. Var olan iirlinlere izleme ve
gelistirme yetenegi de eklenerek isletmelerin ihtiya¢ duydugu tiim ¢6zlimleri bir araya toplamak

mumkun olabilir.
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