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OZET

Isletmeler, farkli fonksiyonlarda yasanilan farkli problemleri ¢cézmek igin cesitli araglar
kullanmaktadir. Motivasyon tabanli problemlerin ¢oziimii i¢in oyunlastirmanin bir ara¢ olarak
kullanilmast, isletmeler tarafindan tercih edilebilmektedir. Isletmeler, yasadiklar1 problemlerde
kurumsal oyunlastirmay1 bir hizmet olarak alabilmektedirler. Kurumsal oyunlastirma aracinin
anlasilmasi baglaminda, is yeri oyunlastirmasinin ne oldugu, tasariminin nasil yapildigi ve nasil
bir siire¢ oldugu ile Tiirkiye’de geng sayilabilecek oyunlastirma hizmeti sektoriiniin anlagilmasi
onemlidir. Bu calismada, isletmeler i¢in oyunlastirma kurgusu tasariminin siire¢ olarak ele
alinmasi ve tasarim uzmanlarinin bakis agisiyla, Tiirkiye’deki kurumsal oyunlastirma
sektoriinde hizmet olarak sunulan oyunlastirma uygulamalarina dair siire¢ ve tasarim igeriginin
derinlemesine incelenmesi amaglanmistir. Calismada, nitel arastirma yontemi altinda, durum
calismas1 gerceklestirilmistir. Veriler, yedi kisilik ¢alisma grubundan, yari1 yapilandirilmig
miilakat teknigi kullanilarak yapilan goriismeler sonucu elde edilmistir. Goriismeler sonucu
elde edilen veriler igerik analizi ile degerlendirilmistir.

Analiz sonucu elde edilen bulgularda, kurumsal oyunlastirma uygulamalarinin tasarim
siireclerinde kullanilan yontemlerin alanyazinla uyum gdosterdigi ve tasarimcilarin kendi
yaklagimlariyla alanyazinda kabul gérmiis yontemleri zenginlestirdigi goriilmiistiir. Kurumsal
oyunlastirma stirecinde, tasarim uzmanlarinin li¢ agamada uygulama tasarimini tamamladiklari
belirlenmistir. Analiz, uygulama ve siirdiiriilebilirlik olarak belirlenen bu asamalar, tasarimci
ifadelerinden yola cikilarak temellendirilmistir. Bu asamalar altinda incelenen kavramlar
sonucunda, kurumsal oyunlastirma kurgusu tasarimina dair bulgular arasinda baglantilar
bulunmus ve bu baglantilar1 da gosteren, siirece dair bir sema gelistirilmistir. Ek olarak,
kurumsal oyunlastirma sektorlinlin tasarim uzmanlarinin bakis agisiyla degerlendirilmesi
sonucu, sektdr dinamikleri ve sektoriin bilinirligiyle ilgili bulgular elde edilmistir. Kurumsal
oyunlastirma uygulamalarinin tasarim siirecini tasarim uzmanlarinin bakis agisiyla ele alan bu
caligmanin, ortaya ¢ikardigi sonuglarla gelecek caligsmalar i¢in temel olusturarak alanyazina
katki saglamasi ve sektor uygulayicilar: icin  kurumsal oyunlastirma kavraminin anlagiimasi
konusunda faydali olmas1 beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, kurumsal oyunlasgtirma tasarimi, oyunlastirma

tasarim siireci, nitel arastirma, durum c¢alismasi



SUMMARY
A CASE STUDY ON THE DESIGN PROCESS OF GAMIFICATION
PRACTICES FOR BUSINESSES AND WORKPLACE GAMIFICATION SECTOR
IN TURKEY

Businesses use various tools to solve different problems experienced in different
business functions. The use of gamification as a tool for solving motivation-based problems is
sometimes preferred by businesses. Businesses can take workplace gamification as a service in
the problems they experience. In the context of understanding the workplace gamification tool,
it is important to understand what workplace gamification is, how it is designed and what kind
of process it is, and the gamification service sector in Turkey, which can be considered young.
In this study, it is aimed to consider gamification design for businesses as a process and to
examine in depth the process and design content of gamification applications offered as a
service in the workplace gamification sector in Turkey, from the perspective of design experts.
In the study, a case study was carried out under the qualitative research method. The data were
obtained from the seven-person study group as a result of the interviews made using the semi-
structured interview technique. The data obtained as a result of the interviews were evaluated
with content analysis.

In the findings obtained as a result of the analysis, it was seen that the methods used in
the design processes of corporate gamification applications were in harmony with the literature,
but the designers enriched the methods accepted in the literature with their own approaches. In
the workplace gamification process, it was determined that the design experts completed the
design in three stages. These stages, which are determined as analysis, implementation and
sustainability, are based on the statements of design experts. As a result of the concepts
examined under these stages, the connections between the findings on workplace gamification
design were found and a process diagram was developed showing these connections. In
addition, as a result of the evaluation of the workplace gamification sector from the perspective
of design experts, findings related to sector dynamics and sector awareness were obtained. This
study, which deals with the design process of corporate gamification applications from the
perspective of design experts, is expected to contribute to the literature by forming a basis for
future studies with the results it has revealed and to be useful for sector practitioners to
understand the concept of workplace gamification.

Keywords: Gamification, workplace gamification, gamification design process,

qualitative research, case study



TESEKKUR

Yiiksek lisans egitimim ve tez calismam boyunca, gerek akademik anlamda gerekse
donemin kosullarinda ortaya ¢ikan tiim zorluklarda destegini esirgemeyen ve sabir gosteren; bu
calismay1 tamamlayabilmek i¢in ihtiyag duydugum motivasyonu saglamasi ve ne yapacagimi
bilemedigim durumlarda her zaman yanimda olmasiyla, ¢aligmadaki emegi kadar listimde de
emegi bulunan danismanim Dr. Ogr. Uyesi Nuray Akar’a tesekkiirii bir borg bilirim.

Boliime 6grenci olarak kabul edildigim giinden itibaren kendilerini tanimaktan onur
duydugum, hem nasil arastirmaci olunacagina dair paylasimlar1 hem de alanla ilgili
yetkinlikleriyle gelisimime katki saglayan hocalarim Dr. Ogr. Uyesi Tayfun Yériik ve Dr. Ogr.
Uyesi Hande Erdogan hocalarima yaklasimlarindan ve emeklerinden dolayr minnettarim.
Teknik alanda bana kattiklarindan ve bu kadar keyifli olacagini tahmin etmedigim veri bilimiyle
icli disli olmama 6n ayak olan Dog. Dr. Omiir Tosun hocama tesekkiir ederim. Alanla ilgili
bilgi birikimiyle sagladigi katkilara ek olarak is hayatina tekrar atilmam konusundaki
yardimlarindan dolay1 hocam Dog. Dr. Sezgin Irmak’a da tesekkiir ederim.

Calismami detayl bir sekilde degerlendirmeye zaman ayiran, yapici elestirileriyle
calismani oldugu hale evrilmesine katkida bulunan degerli jiirim, Dr. Ogr. Uyesi Zeynep
Demirgiil, Dr. Ogr. Uyesi Tayfun Yériik ve Dr. Ogr. Uyesi Nuray Akar’a degerli yorumlari i¢in
tesekkiir ederim.

Goriigme isteklerimi geri ¢evirmeyerek ve degerli zamanlarindan ayirarak bilgi ve
deneyimlerini benimle paylagan ve arastirmanin zenginlesmesine katki saglayacak sekilde yol
gosterici olan kiymetli katilimcilarima tesekkiirlerimi iletirim.

Birlikte basladigimiz yiiksek lisans egitimimiz boyunca c¢ikardigimiz calismalarda
edindigimiz deneyimler ve ayni dénemin getirdigi zorluklarla bir sekilde benzer bir siireci
paylastyor olmamiz baglaminda, ¢aligmama yaptiklart dolayl katkilardan o6tiirii degerli yliksek
lisans arkadaslarima da tesekkiirlerimi sunarim.

Calismama ayirdigim siire boyunca her zaman yanimda olan ve elinden gelen her
sekilde bana katkida bulunan sevgili esim Ecehan Ece’ye anlayisindan, desteginden ve
sabrindan dolay1 ne kadar tesekkiir etsem azdir. Kendisine tamamen yabanct olan konu ve
yonteme ragmen benimle birlikte arastirma lizerine diisiinen ve beni saatlerce dinleyerek
tizerimdeki yiikii hafifleten ablam Giines Berk’e de tesekkiir ederim. Siire¢ boyunca yanimda
olan anne ve babam Melek ve Ali Malkoglu’ya emeklerinden ve bana olan giivenlerinden dolay1

sonsuz minnettarim.
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Son olarak bu siirecin baglarinda aramizda olmayan ve hayatimiza girdigi glinden beri
calismam gereken zamanlarda buna imkan vererek tezi tamamlamami kolaylastiran minik

yavrum Luna Ece’ye tesekkiir ederim.

Nilsu Ece
Antalya, 2022



GIRIS

Oyunlastirma, bilisim teknolojilerinin yiikseliste oldugu 21. yiizyilda yayginlasiyor olsa
da kavramin i yerindeki sorunlar1 da ¢ozebilecegi fikri daha eski donemlere dayanmaktadir
(Christians, 2018: 9). Oyunlastirma kavraminin, kurumsal baglamda kullanilmaya baslanmasi
ise zaman i¢inde profesyonel olarak tasarlanip, hizmet olarak sunulabilmesine olanak
saglamistir. Is yeri oyunlastirmasinim, bir iiriin veya hizmet olarak kurumlara sunulmasiin ilk
modern Ornegi 2005 yilinda kurulan Bunchball oyunlastirma platformu olarak kabul
edilmektedir (https://www.growthengineering.co.uk/)!. Kurumsal oyunlastirma sektorii olarak
tanimlanabilecek ve isletmeler igin motivasyon temelli sorunlara ¢oziim aract olarak
oyunlagtirma tasarimi yapan isletmeler ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu sirketlerin yaptigi
kurumsal oyunlastirma tasarimi uygulamalarinin anlasilabilmesi i¢in oyunlastirma kavraminin
tanim, tasarim ve alanyazindaki yerinin incelenmesi gerekli goriilmiistiir. Bu baglamda
arastirmanin birinci boliimiinde, kurumsal oyunlastirma sektoriiniin anlasilmasi ve agiklanmasi
icin detayli bir kavramsal ¢ergeveye yer verilmistir.

Calismanin amacina uygun olarak ¢izilen kavramsal ¢er¢eve sonrasinda, arastirmanin
detaylandirildig: ikinci boliim yer almaktadir. Bu boliimde arastirmanin amaci, temel sorulari,
yontemi ve bunlara uygun olarak belirlenen ¢alisma grubu, veri toplama ve analiz yontemleri
aciklanmaktadir. Kurumsal oyunlastirma sektoriiniin anlasilmasi i¢in oyunlastirma ve tasarimi
alaninda yetkin nitelikte goriilen oyunlastirma tasarimcilari ile bir durum g¢aligmasi
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulardan yola cikilarak, kurumsal
oyunlastirma tasariminin genel yapisini ortaya koyan bir sema elde edilmistir.

Elde edilen bulgular sonucunda alanyazina kurumsal oyunlastirmaya dair detayli bir
calisma ile katkida bulunulmasi amacglanmistir. Bu katkilar, arastirma kisitlartyla birlikte,
calismanin sonu¢ bdliimiinde sunulmustur. Sonu¢ boliimiinde ayni zamanda gelecek

calismalarla ilgili olarak onerilerde bulunulmustur.

! https://www.growthengineering.co.uk/history-of-gamification/ (erisim tarihi: 06.05.2021).
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BIiRINCI BOLUM
KURUMSAL OYUNLASTIRMA SEKTORU VE ISLETMELER iCiN
OYUNLASTIRMA KURGUSUNUN TASARIM SURECINE ILISKIN KAVRAMSAL
CERCEVE

1.1. Oyunlastirmanin Kavramsal Gelisim Siireci

Kelime olarak oyunlastirma (gamification), ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan
ortaya atilmis ve uzun siiredir  var  olan kavram isimlendirilmistir
(https://nanodome.wordpress.com)?. Oyunlastirma, kelime olarak sektorde ve akademide
elestirilmis ve yerine alternatif kelimeler Onerilmistir ancak genel olarak kavrami agiklayan
terim olarak kabul edilmistir (https://www.gamification.co)®. Bu arastirmada, oyunlastirma
kelimesi, kavrami agiklamak i¢in kullanilmustir.

Her ne kadar oyunlastirma kavrami bilisim teknolojilerinin yiikseliste oldugu 21.
ylizyilda yayginlasiyor olsa da giliniimiizde kullanilan teknolojilerin bulunmadigi dénemlerde
de siireglerin oyunlastirildigi goriilmektedir. Christians (2018: 9-13), oyunlastirmanin tarihini
derinlemesine inceledigi ¢calismasinda oyunlastirmanin ilk 6rneklerini 1800’11 yillarin sonu ve
1900°1ii yillarin basim1 kapsayan araliktaki uygulamalardan vermektedir. Is hayatinda calisan
baghliginm1 artirabilecek bir ¢oziim olarak taninmasi da aynm sekilde kavramin
isimlendirilmesinden oncesine dayanmaktadir. 1973 yilinda yayimlanan The Game Of Work
kitabinda Charles A. Coonradt, eglence ve oyunun c¢alisan bagliligi ile ilgili sorunlar
cdzebilecegini savunmustur (https://gameofwork.com)?.

Oyunlagtirmanin kelime olarak alanyazina girmesinden dnce kavram olarak akademik
aragtirmalarda tartisilmistir. 1981 yilinda Malone (1981: 334), bilgisayar oyunlarinin neden
cekici oldugu ve bilgisayar oyunlarinin ¢ekici olmasini saglayan ozelliklerin oyun disinda
kullantminin nasil olabilecegi sorularina yanit aramustir. Ertesi y1l oyun 6gelerinin kullanici
araylizii tasartminda kullanimiyla ilgili devam niteliginde bir c¢aligmay1 alanyazina

kazandirmistir (Malone, 1982: 63).

1.1.1. Oyunlastirma Tanim
Oyunlastirma, hem alanyazinda hem de giinliilk hayatta pek c¢ok farkli sekilde

tanimlanmistir (Landers vd., 2018: 49). Bu baglamda, ¢alismanin i¢inde kullanilan kavramin

2https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification (erigim tarihi: 06.04.2021).
3https://www.gamification.co/2013/05/14/the-term-gamification-why-i-hate-it-and-why-i-love-it (erisim tarihi:
06.05.2021).

4 https://gameofwork.com (erigim tarihi: 06.05.2021).
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taniminin agikca belirtilmesinin 6nem tasidigr diisiiniilmektedir. Oyunlagtirmanin akademik
alanda ortak kabul gérmiis bir tanimi1 olmamakla birlikte, kavramin bilimsel anlamda tanimi
izerine yapilan ¢alismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin ilklerinden biri Deterding ve
arkadaglar1 (2011: 12-15) tarafindan gergeklestirilmistir. 2012 ve 2017 yillarinda yayinlanan
Huotari ve Hamari’nin tanim ¢alismalar1 da, Deterding ve arkadaslarinin yaptig1 oyunlagtirma
tanimiyla birlikte, akademik caligmalarda en sik kullanilan oyunlagtirma tanimi olmustur.
Oyunlastirma arastirmalarin1 konu alan makalelerinde Koivisto ve Hamari’nin (2019: 206)

arastirmaya dahil ettikleri 819 eser i¢inde en ¢ok alintilanan bu 2 tanim asagida verilmistir.

Tanim 1:
Oyun tasarim 6gelerinin oyun dist baglamda kullanilmasi (Deterding vd., 2011: 10).
Tanim 2:

Kullanicilarin genel deger yaratimini desteklemek ig¢in oyun deneyimleri saglayan bir hizmeti gelistirme

stireci (Huotari ve Hamari, 2012: 19).

Her iki tanimda da oyun o6zelliklerinin kullanilmasi ve oyun olmayan bir alanda
kullanilmasi konu edilmisken, ilk tanimda bu kullanimin amaci isaret edilmemistir. Her iki
tanimin 6nemli bir ortak noktasi oyunlastirmaya “siire¢” olarak yaklasilmasidir (Koivisto ve
Hamari, 2019: 206). Bu ¢alisma i¢in daha genis bir yaklasimla oyunlastirma her iki tanim1 da
icinde barindiran bir siire¢ olarak ele alinmaktadir. Kavrami daha iyi anlayabilmek i¢in tanimlar

icinde yer alan belirticiler agagidaki sekilde ayrilmistir:

1. Oyun tasarim ogeleri, oyun deneyimleri (Oyunlastirma Modelleri),
2. Kullanicilarin genel deger yaratimini desteklemek (Oyunlastirma Amaci),

3. Oyun-dist baglam (Oyunlastirma Alani).

Tanima yardimci olmas1 amaciyla bu alt basliklar calismanin ¢ercevesine uygun sekilde,

ilerleyen kisimlarda incelenmistir.

1.2. Bilimsel Arastirmalarda Oyunlastirma Kavrami

“Oyunlastirma” kavramimin bilimsel alanda kendine yer bulmast 2010 yilinda,
sempozyumlarda bu tanimin yayginlagsmasiyla gerceklesmistir. Kavramin akademi tarafindan
benimsenmesinin altinda 2 temel neden oldugunu savunan Rodrigues vd. (2019: 1); bu
nedenlerden ilkini, sosyal oyunlarin asamali olarak benimsenmesi, kurumsallagmasi ile oyun

ogelerinin gesitli etkilesimlerde giinliik hayatimizdaki etkisi, ikincisini kullanilan uygulamaya



odaklanmis olarak kalma konusunda arzu edilen deneyimin ve kullanict motivasyonunun
saglanmasi1 konusunun 6ne ¢ikmasi olarak agiklamiglardir. Bu noktada oyunlastirmanin genel
olarak yayginlasmaya basladigi ve akademide kendine yer edindigi 2010 ve sonrasindaki
donemde yapilan ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar, kavramsal ¢ergevenin belirlenmesi icin
uygun gorilmistiir.

Oyunlastirmanin alanyazinda tip biliminden egitime kadar farkli alanlarda ele alindig1
goriilmektedir (Mora vd. 2017). Kavram iizerine yapilmis ¢alismalarin ¢esitliligi g6z oniinde
bulundurularak kavramsal ¢ergevenin ¢izilebilmesi i¢in 6zellikle oyunlagtirmanin amacini,
pratikteki kullanim alanlarini, oyunlastirma modellerini ve siireclerini konu alan galigmalar

incelenmistir.

1.2.1 Oyunlastirma Amaci

Oyunlastirmanin amaci insanlar1 motive etmek ve bireysel veya toplu olarak yararh
davraniglara destek saglamak olarak 6zetlenmistir (Hamari ve Koivisto, 2015: 419). Saglanan
motivasyon ve destek, oyunlastirilmis sistemin amagladigr davranisi saglamaya yoneliktir:
Saglikli davraniglar ve egzersiz yapma, 6grenim aktivitelerine dahil olma gibi (Koivisto ve
Hamari, 2019: 193). Basitge, bir oyunlastirma uygulamasinin amaci motivasyon temelli bir
problemi ¢6zmektir.

Oyunlagtirmanin amacini daha 1yi agiklayabilmek adina, uygulamalarin destekleyicisi
olarak siklikla kullanilan ve oyunlastirmanin psikolojik temelini olusturan, davranis ve
motivasyon teorileri incelenmistir. Motivasyon, kisiyi istenen hedefe dogru harekete geciren ve
belirli bir amaca yonelik davraniglar1 ortaya cikaran, kontrol eden ve siirdiiren psikolojik
ozelliktir (Herger, 2014: 168). Davranig, Amerikan Psikoloji Dernegi’nin sozliigiinde yer alan
tanima gore; bir organizmanin, nesnel veya ice doniik olarak gdzlemlenebilir olan, bilingsiz
stireclerin de dahil edildigi, i¢ veya dis uyaranlara verdigi tepki faaliyetleridir

(https://dictionary.apa.org/)°.

1.2.1.1. B.J. Fogg’un Davrams Teorisi
Brian Jeffrey Fogg, inovasyon ve 6gretim alaninda derin bir deneyime sahip davranis
bilimcidir. Stanford Universitesi’nde 20 yili askin siire boyunca, davrams alanimdaki

calismalarin yiiriitiildiigii bir laboratuar yonetmistir (https://www.bjfogg.com/)®.

5 https://dictionary.apa.org/behavior (erigim tarihi: 24.10.2021).
6 https://www.bjfogg.com (erisim tarihi: 21.12.2021).
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Insanda davranis degisikligi yapmak icin kullanilan en eski tekniklerden biri ikna etme
yontemidir ve teknolojinin geligsmesi, ikna etmede teknolojiyi etkin ve etkili sekilde kullanma
olasiligimi yaratmustir. Fogg, ikna edici teknolojinin Onciilerindendir (Nystrom, 2017: 1).
Fogg’un kendi tanimiyla ikna edici teknoloji, davranis degisikligini otomatiklestirmenin
ogrenilmesidir (Fogg, 2009: 1).

Davranis degisikligine etki eden teknolojilerin kullanici deneyimi baglaminda
anlasilmasi tizerine yapilan bir ¢alismada, farkli tasarim bigimleri konu edilmistir. Belirginlik
ve kuvvet boyutlar1 {izerinde davranis degisikligine etki eden tasarim big¢imleri Sekil 1’de

gosterilmistir: Zorlayici, ikna edici, ilgi ¢ekici ve belirleyici (Tromp vd. , 2011: 12).

Glglu
Belirleyici Zorlayici
_ w
= o
U] =)
-]
Bastan Cikarici ikna Edici
Zayif

Sekil 1.1: Belirginlik ve kuvvet boyutlarina dayah dort etki tipi

Kaynak : Tromp, N., Hekkert, P., ve Verbeek, P.-P. (2011). Design for Socially Responsible Behavior:
A Classification of Influence Based on Intended User Experience. Design Issues, s. 12.

Sekil 1.1°de gosterilen iki boyuttan ilki belirginliktir. Bu ilk boyut, gizli ve belirgin
uclari ile temsil edilmektedir. Belirginlik, davranis degisikligi i¢in kullanilan tasarim big¢iminin,
kisiler tarafindan ne kadar acikca goriilebildigini agiklamak i¢in kullanilmaktadir. ikinci boyut
olan kuvvet ise gii¢lii ve zay1f olan iki ugla gosterilmektedir. Kuvvet, tasarimin bi¢iminin kisiler
lizerindeki etkisinin ne kadar gii¢lii olduguyle ilgilidir. Ornegin, hizli ara¢ kullanimi
davranisinin agikca yerlestirilmis hiz tespit kameralariyla degistirilmesi, giiclii ve belirgin bir

etkiye sahip olarak degerlendirilmektedir. Bu 6rnek, zorlayici tasarim bi¢imine uygundur
(Tromp vd., 2011: 12).



Oyunlastirma teknikleri, bu matrisin dort farkli alaninda da konuslandirilabilir. Kisilere
goniilliliik temelli olarak bir pazarlama tesviki veya davranis degisikligi firsati olarak
sunuldugunda, oyunlastirma genellikle ikna edici ve ilgi ¢ekici olarak siniflandirilabilir. Is
yerinde zorunlu olarak uygulandiginda, belirleyici veya zorlayici olabilir (Werbach, 2014: 271).

Fogg’un akademik alana ve endiistriye kazandirdigi onemli c¢aligmalarindan biri de
Fogg’un Davranis Modeli (Fogg Behavior Model)’dir. Fogg’un Davranis Modeli, bir
davranigin gergeklesmesi i¢in ili¢ unsurun ayni anda gerceklesmesi gerektigini gosterir:
Motivasyon, yetenek ve tetikleyici. Bir davranis ortaya ¢ikmadiginda, bu ii¢ unsurdan en az biri
eksik olarak kabul edilir. (Fogg, 2009: 1). Model, Sekil 1.2’de gorsellestirilmistir.

Hedef
Davranis

(Tetikleyiciler)

Motivasyon

Hedef davranisin
gerceklesme olasiligt
artar

v

Yetenek (Basitlik)

Sekil 1.2: Fogg’un Davrams Modeli’nin U¢ Ogesi: Motivasyon, yetenek, tetikleyiciler.

Kaynak : Fogg, B. (2009). A behavior model for persuasive design. Persuasive '09: Proceedings of the
4th International Conference on Persuasive Technology

Birlikte ele alindiginda Fogg’un Davranis Modeli’nin ii¢ unsuru, ikna edici teknolojiler
icin odak noktalar olarak gosterilmektedir. Genel olarak ikna edici teknolojiler motivasyonu ve
yetenegi, bir baska deyisle davranis degisikligi i¢in gerekli yetenegin basitligini artirmaya;
sonucunda da davranisi tetiklemeye odaklanir (Fogg, 2009: 4). Bu &geleri kullanarak hedef
davranisa ulasamamanin nedenlerinin anlagilmasima yonelik Fogg (2009) su Ornegi

vermektedir:
“Ornegin, e-posta adresi girilerek bir biiltene abone olma davranisini ele alalim. Web sitesi
tasarimcilarinin yalnizca birkag kisinin, mesela 200 kisiden 1 kisinin abone oldugunu fark ettiklerini varsayalim.

Bu noktada tasarimcilar, Fogg’un Davranis Modeli’nden (Fogg’s Behavior Model - FBM) yararlanarak neyin



calismadigimi arastirmaya baslayabilirler: Kullanicilar motivasyon eksikligi mi yastyorlar? Yapilmasi hedeflenen

davranig cok mu zor? Web sitesi dogru tetikleyicileri kullanmiyor mu?” (Fogg, 2009: 4)
Her ti¢ 6genin kendi i¢inde farkli pargalar1 Tablo 1.1’de gésterilmistir.
Tablo 1.1: Fogg'un Davramis Modeli'ndeki 6gelerin detaylari

Motivasyon Ogeleri Yetenek (Basitlik Ogeleri) Tetikleyiciler

Motive Edici #1: Haz / Act Zaman Beyin Dongiileri (Derin diigiinme| Tetikleyici olarak Kivileim

ya da yeni sekillerde diisiinme)

Motive Edici #2: Umut /| Para Sosyal Sapma (Toplum Tetikleyici olarak
Korku kurallarina uygunsuzluk) Kolaylastiric

Motive Edici #3: Sosyal | Fiziksel Caba |Rutin-dist Tetikleyici olarak Isaret
Kabul / Ret

Kaynak: Fogg, B. (2009). A behavior model for persuasive design ¢alismasinin incelenmesi sonucu arastirmaci

tarafindan gelistirilmistir.

Motivasyon, FBM baglaminda anlasilabilmesi i¢in {i¢ temel Ogeye ayrilarak
aciklanmaktadir. Her ii¢ 6ge de iki uclu olarak tanimlanmig ve ikna edici teknoloji tasariminda
farkli ¢iktilar beklendiginde kullanilarak motivasyonun agiklanabilmesi igin tercih
edilmislerdir. Haz / act motive edicisinin digerlerine gére daha hizli sonug¢ verdigi ¢iinkii
diisiinme ve &ngdrii icin kisiye ¢ok az zaman birakan 6geler oldugu aktarilmaktadir. Ikinci
motive edici 6ge olan iki uglu umut / korku boyutu ise haz / act motive edicisine gore bazi
durumlarda daha giiclii olarak tanimlanmaktadir. Kullanicilarin bir randevu sitesine
kaydolmasinin arkasinda umut motive edicisi vardir ve bu baglamda haz / ac1 motive edicisine
gbre umut 6gesi daha uygun ve giicliidiir. Sosyal kabul / ret motive edicisi ise glinlimiizde sosyal
teknolojilerin artmasiyla daha sik kullanilabilir durumdadir. Sosyal davranislar1 kontrol etmek
icin digerlerine gore daha uygun motive edicilerdir (Fogg, 2009: 4).

FBM’de, yetiskin bireylerde genellikle 6grenme ve egitimin ¢aba gerektirmesinden
kaynaklanan bir diren¢ oldugu dolayisiyla temelde yetiskin bireylerin tembel oldugu kabul
edilir. Basitlik, bir davranisin tetiklendigi anda kisinin en kit kaynaginin bir islevidir. Bu
nedenle Fogg, alt1 basitlik 6gesi tanimlayarak, ilgili kisinin en kit kaynaginin tespitine gore alt
o0genin agirliklarimin  belirlenerek birbirleriyle baglantili  sekilde kullaniminin basitligi
saglayacagini 6ne siirmektedir. Bir kisinin, bir davranis1 gerceklestirmesi icin yeterli zamant,
parasi, fiziksel ¢abasi yoksa konuyla ilgili derin diisiinmesine engel olan bagka diisiinceleri
varsa, konu sosyal kurallara karsi gelmeyi ve kendi rutinin disinda hareket etmesini

gerektiriyorsa, kisinin konuyla ilgili yetenegi azdir ve istenen davranisi gerceklestirmesi basit



degildir. Basitlik 6geleri, kisilerin motive edilmek istenilen alandaki yetenegini, ayni alanda
gerekli cabay1 basitlestirme yoluyla artirmay1 amaglamaktadir (Fogg, 2009: 5-6).
Tetikleyiciler, istenilen davranisin o anda gerceklestirilmesini sdyleyen ogelerdir ve
Fogg tarafindan tli¢e ayrilmiglardir. Kivilcim, bir motivasyon unsuru ile birlikte kullanilan tiirde
bir tetikleyicidir. Umut verici bir videonun kisinin icerisinde olusturacagi “kivilcim” istenilen
davranigi sergilemesini saglayabilir. Kolaylastirici, motivasyonu yiiksek olan ancak yetenegi az
olan kisiler i¢in kullanilabilecek tetikleyicileri temsil etmektedir. Yapilacak davranisin kolay
oldugu ve kisinin fazla yetenege ihtiyaci olmadig1 vurgusu, istenilen davranisin yapilmasi
yoniinde kisiyi tetikleyebilir. Son tetikleyici tiirii olan isaret kisiyi motive etme ya da
basitlestirme yoluyla yetenegi artirmay1 amaglamaz. Her ikisinin de mevcut oldugu durumda
sadece hatirlatict durumunda olan bir tetikleyicidir. Trafikte beklerken yanan yesil 1sik,

harekete gegmek igin gerekli “isaret”i veren bir tetikleyicidir (Fogg, 2009: 6).

1.2.1.2. Maslow’un Thtiyaclar Hiyerarsisi

En eski ve en iyi bilinen motivasyon teorilerinden olan Maslow’un Ihtiyaclar
Hiyerarsisi; insan davranislarinin, fiziksel ve psikolojik ihtiyaglari karsilama arzusu tarafindan
yonlendirilmesi iizerinedir (Richter vd., 2014: 25). Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi, gorsel

olarak Sekil 1.3’te gosterilmistir.

Kendini Gergeklestirme

Deger Ihtiyaci

/ \\ ® Ait Olma ve Sevgi Ihtiyaci

/ \\ ® Giivenlik Thtiyaci
/ \\ @ Fiziksel ihtiyaglar

Sekil 1.3: Maslow'un Ihtiyaclar Hiyerarsisi

Kaynak: Richter, G., Raban, D. R., ve Rafaeli, S. (2014). Studying Gamification: The Effect of
Rewards and Incentives on Motivation. Gamification in Education and Business, s. 26



Bu bes temel ihtiyacin, motivasyonla olan iliskisinin anlasilmasi, is yeri ve ¢alisma
hayatiyla agiklanmasi, kurumsal oyunlastirma baglaminda faydali goriilmektedir. Konuyla
ilgili Zencirkiran ve Keser (2018: 201-202) tarafindan verilen 6rnekler asagida paylasilmistir.

Fiziksel ihtiyaglar, bireylerin hayatta kalabilmek i¢in gerek duydugu yemek yeme, su
icme, uyuma gibi ihtiyaclar1 kapsamaktadir. Bu ihtiyaglarin karsilanabilmesi i¢in bireyin emegi
karsiliginda bir gelir elde etmesi gerekmektedir. Calismaya yonelik ilk motivasyon, yasami
stirdiirmek i¢in gerekli olan bu ihtiyaglarin karsilanmasindan dogmaktadir.

Bir iist basamakta yer alan giivenlik ihtiyaci, fiziksel ve ekonomik giivenlikle birlikte
farkli giivenlik ihtiyaglarini i¢ine almaktadir. Calisma hayati, sosyal giivenlik ihtiyacin1 da
karsilayarak bireylerin ¢aligmasi i¢in bir bagka motivasyon kaynagi olusturmus olur.

Ait olma ve sevgi ihtiyaci, is yerinde bir gruba dahil olma ve diger bireylerle iligki
kurma, bu ihtiyacin bir yansimasidir. Is hayati, bireyin hayatinda énemli bir zamani1 kapsar.
Dolayisiyla ait olma ve sevgi ihtiyacinin giderilebilecegi 6nemli bir alan olan is yeri, ¢calismak
icin bir bagka motivasyon kaynagidir.

Deger géorme veya saygi ihtiyaci, diger kisiler tarafindan kabul gérme; kendisine giiven
duyuldugunu bilme; séziiniin gegerli olmas1 gibi durumlarla karsilanabilir. Is yerindeki diger
kisiler ve is yerindeki otoriteler tarafindan bireyin fikirlerinin taninmasi ve bireye saygi
duyulmasi, calismak hayatinda bu ihtiyacin giderilebilecegini gdstermektedir.

En {ist basamakta olan kendini gerceklestirme ihtiyaci, birey calisma hayatindaki
kazanimlari ile maddi manevi her alanda kendini doyurabilir ve bu yolla karsilanabilir. Bu
asamaya ulagmak i¢in ¢aligsma hayatinda var olmaktan faydalanabilecegi, ¢alisma motivasyonu

icin etkili goriilmektedir.

1.2.1.3. Akis Teorisi

Akis teorisinde “akis (flow)” optimal deneyim olarak karsilik bulur. Optimal deneyim,
iki boyut aciklanarak tanimlanmistir: Ne yapilmasi gerektigi ve ne yapilabilecegi. Ne yapilmasi
gerektigi kismi “zorluklar” ve ne yapilabilecegi kismi “yetenekler” olarak isimlendirilmistir
(Csikszentmihalyi, 2014: 212). Sekil 1.4’te goriildiigii gibi optimal deneyime, zorluklarin

yeteneklere esit oldugu noktada erisilir.
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Sekil 1.4: Akis Durumunun Modeli

Kaynak : Csikszentmihalyi, M. (2014). Toward a Psychology of Optimal Experience. M.

Csikszentmihalyi i¢inde, Flow and the Foundations of Positive Psychology. s.212

Kisinin karsisina ¢ikan bir eylem firsatinin, kisi tarafindan algilanan zorluk derecesi,
kisinin algiladig1 yetenek derecesinden yiiksek oldugunda endise deneyimlenir. Tersi olarak
kisi yeteneginin karsisina ¢ikan eylem firsatinin zorluguna goére daha yiiksek oldugunu
algilarsa, eyleme karsi bir sikilma duygusu deneyimlenir. Her iki durum da kaygiya yol
acmaktadir. Kisinin algiladig1 zorluk ve yetenek dereceleri birbiriyle dengeli oldugunda akis
durumu deneyimlenir (Csikszentmihalyi, 2014: 212). Akis, 6zlinde ilging aktiviteler sirasinda
odaklanmig konsantrasyon ve yiiksek zevk ile karakterize edilen bir zihin durumunu ifade
etmektedir. Is ve oyunun biitiinlesmesi, akis olarak adlandirilan bu psikolojik durumu agiklar

(Hamari vd., 2015: 171).

1.2.1.4. Oz Belirleme Teorisi

Deci ve Ryan (1985: 5), 6z belirleme teorisi ile birlikte, motivasyonu bir eyleme yol
acan farkli neden ve hedeflere bagl olarak igsel motivasyon ve dissal motivasyon olarak
ayrrmuslardir. Igsel motivasyon, gerceklestirilen eylemin kendisinin ilging veya keyifli oldugu
icin yapilmasi; digsal motivasyon, eylemin kendi sonucundan farkli bir sonuca gotiirdiigii icin

yapilmasi olarak tanimlanmistir (Ryan ve Deci, 2000: 55). Kullanicilar bir gorevi yerine
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getirdiginde, bu aktivitenin igsel degerini anlayabilir ve bunu odiiller veya farkli dissal
motivasyonlar olmadan da yapmak isteyebilirler. Somut 6diillerin veya digsal motivasyonun
davranig1 degistirmenin tek yolu olarak kullanilamayacagin1 belirtmek 6nemlidir. Bunun
nedeni, digsal motivasyonun bireysel 6zelliklere bagl olarak artip azalabilmesidir. Bu nedenle,
davranistaki degisiklik, birey orijinal davramisina dénmeden 6nce gegici olabilir. Ornegin,
bireyler egzersiz yapmak ve olumlu sonuglar aramak i¢in motive olurken, zamanla bu sonuglara
yonelik arzularini kaybedebilirler. Boylece bireyin davranisi eski haline doner ve davranis
degisikligi sonuglar1 kaybolur. Dolayisiyla, Oyunlagtirma ile kalic1 etki yaratabilmek ve kisinin
aktiviteye ilgilenmesini saglamak i¢in hem i¢sel hem de digsal motive ediciler kullanilmalidir

(Almarshedi vd., 2015: 26).

1.2.2. Oyunlastirma Alani

Akademik arastirmalarda oyunlastirma insan bilgisayar etkilesimi (Deterding vd., 2011:
12-15), oyun ¢alismalar1 (Huotari ve Hamari, 2017; Landers vd., 2018), egitim, psikoloji, oyun
teorisi ve tasarimi, dijital bilgi sistemleri, isletme ve tip bilimi (Mora vd., 2017) altinda
calisiilmaktadir.

Oyunlastirma, farkli alanlardaki pek ¢ok probleme ¢oziim araci olarak goriilmekte ve
kullanilmaktadir (Christians, 2018: 7-8). Koivisto ve Hamari’nin (2019: 197) uluslararasi
alanyazin taramasi calismasinda, oyunlastirma iizerine yapilan arastirmalarin 6nemli bir
kisminin egitim-6gretim ve saglik alaninda yapildigi goriiliirken; is, isletme ve yOnetim
alaninda yapilan ¢aligmalarin say1 olarak azlig: dikkat cekmektedir. Ferreria ve arkadaslarmin
(2017: 287), yalmizca is yerinde oyunlastirmaya odaklanan ¢aligmalari inceledikleri aragtirmada
1se motivasyon, egitim, baglilik ve se¢menin siklikla karsilagilan konu bagliklar1 olarak 6ne
ciktig1 goriilmiistiir.

Oyunlagtirmanin uygulama alanlar1 oldukga ¢esitli olmakla birlikte asagidaki dort alan
icinde siniflandirma yapilabilir: Uriin oyunlastirmas1, is yeri oyunlastirmasi, pazarlama
oyunlastirmasi Ve yasam bi¢imi oyunlastirmasi (Chou, 2015: 68). Bu siralamada bulunmayan,
ancak alanyazinda oyunlastirmayla ilgili ampirik ¢alismalarin %46,7’sinin konu edildigi bir

baska alan egitim oyunlastirmasidir. (Koivisto ve Hamari, 2019: 196)

Uriin Oyunlastirmasi: Cevrim i¢i veya ¢evrim dist bir iiriiniin, oyun tasarimi
kullanilarak daha baglayici, eglenceli ve ilham verici hale getirilmesidir.
Is yeri Oyunlastirmasi: Calisanlara, islerine yonelik ilham veren ve motivasyon

saglayan ortamlar ve sistemler yaratilmasidir.
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Pazarlama Oyunlastirmasi: Kullanicilar bir iirlin, hizmet, platform veya marka i¢in
tasarlanmis eglenceli ve benzersiz deneyimlerle baglayan biitiinsel pazarlama kampanyalari
olusturulmasidir.

Yasam Bi¢cimi Oyunlastirmasi: Oyunlastirma prensiplerinin giinliik aligkanlik ve
aktivitelere uygulanmasidir.

Egitim Oyunlastirmasi: Egitim ortamlarina oyun tasarim &geleri dahil edilerek

ogrencilerin motivasyonunun ve katilimini artiritlmasidir (Dichev ve Dicheva, 2017: 1).

Bu calismanin da konusu olan is yeri oyunlagtirmasinin, bir iirlin veya hizmet olarak
kurumlara sunulmasinin ilk modern 6rnegi 2005 yilinda kurulan Bunchball oyunlagtirma
platformu olarak kabul edilmektedir (https://www.growthengineering.co.uk/)’. Verdikleri
hizmeti “Kurumsal Oyunlastirma Platformu” olarak tanimlayan Bunchball platformu
oyunlagtirmay1; ¢aliganlar, satis ekipleri, satis kanal ortaklar1 ve miisteriler i¢in baglilig1 artiric
bir ¢dziim olarak kurumlara sunmaktadir (https://www.biworldwide.com)g,

Tanimlarin Otesinde, oyunlastirma tekniklerinin farkli baglamlardaki uygulamalari
artmakta ve pek ¢ok farkli alan i¢in de gelecek vaat etmektedir (Mora vd., 2015: 1). Gartner’in
2013 yilinda yaptig1 yeni gelisen teknolojiler arastirmasinda, oyunlagtirma kavraminin o
donemde yeni yeni ilgi toplamaya basladigi; 2014 raporunda ise oyunlastirmanin 5 — 10 yil
icinde istikrarli hale gelecegi ve olgunlasmis kabul edileceginden bahsedilmektedir
(Gartner’dan akt. Mora vd., 2015: 1).

1.2.3. Oyunlastirma Modelleri

Bir oyunlastirma uygulamasinin basarisi, tasarim siirecinin iyi yapilandirilmasina
baghdir (Tunga ve Inceoglu, 2016: 270). Dolayisiyla amaci ne olursa olsun, herhangi bir
oyunlagtirma tasarimi belirli bir yaklasim secimine gerek duyar ve bu yaklasimlar ilgili
baglamda karmasiklik ve uygunluk bakimindan oldukga ¢esitlidir (Landers vd., 2018: 14).

Mora vd. (2017), oyunlastirma modellerini konu alan sistematik incelemeleri sonucunda
40 farkli oyunlastirma modelini detayli incelemis ve farkli baglamlarda siniflandirma ¢aligmasi
yapmistir. Uygulama alanina bagl olarak “egitim”, “genel”, “isletme” ve “saglik” basliklar1
altinda siralanan modellerden 12 tanesi “isletme” ve 7 tanesi “genel” uygulama alanlarina

yonelik ¢aligsmalardir. Arastirmanin karmagikligini artirmamak adina, uygulama alan1 “isletme”

7 https://www.growthengineering.co.uk/history-of-gamification (erisim tarihi: 06.05.2021).
8 https://www.biworldwide.com/gamification/bunchball-nitro (erisim tarihi: 06.05.2021).
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veya “genel” olan ve hedef kitle olarak 6zel bir kitleye hitap etmeyen modeller ve tanimlari
Tablo 1.2°de gosterilmistir (Mora vd., 2017: 523).

Tablo 1.2: Oyunlastirma Modelleri Tablosu

Arastirmaci

Uygulama
Alam

Model Ada

Model Tanimi

Werbach ve
Hunter
(2012)

Isletme

6D

Yaygin olarak 6D olarak bilinen yaklasim, en
popliler ve en ¢ok referans alinan oyunlastirma
tasarim1 yaklagimudir. Su adimlan igerir: Is
beklenen

hedeflerini  ve davranislari

tanimlamak, oyunculari tanimlamak,
eglenceyi unutmadan aktivite dongiilerini
tasarlamak ve son olarak oyunlastirma

sistemini uygun araclarla dagitmak.

Jimenez
(2013)

Isletme

Oyunlasgtirm
a Modeli

Kanvasi

Oyunlastirma Modeli Kanvasi: (Gamification
Model Canvas) olarak bilinen isletme merkezli
yaklasim, Is Modeli Kanvas1 (Business Model
Canvas) ve Mekanikler -
Estetikler (Mechanics -

Dynamics — Aesthetics, MDA) Yaklasiminm

Generation

Dinamikler —

temel alir. Kazanglar, oyuncular, davranislar,
estetikler, dinamikler, bilesenler, mekanikler,
platformlar ve maliyetleri konu edinen gevik,

esnek ve sistematik bir aractir.

Marczewski
(2013)

Genel

GAME

GAME Harekete Geg, Olg,

Zenginlestir — Gather, Act, Measure, Enrich)

(Topla,

ad1 verilen bu basit modelin 2 ana asamasi
vardir: Gelistirilecek olan ve oyunculardan
veri, ama¢ ve bilgi toplanmasin1 da iceren
gorevlerin planlanmas1 ve tasarimla 1ilgili

uygun oyun Ogelerinin, analitik ve metrik
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Arastirmac1 | Uygulama | Model Adi | Model Tanim
Alan

degerlerinin,  testin, geri  bildirim ve

yayinlamanin belirlenmesi.

De Paz Genel 3 asamadan olusan bir rehber: Is hedeflerinin
(2013) belirlenmesi (uygunluk, takim olusturma,
hedefler, sonuglar ve oyuncu profili
olusturma), tasarim (istenen davraniglar, oyun
bilesenleri ve oyun tasarimi) ile uygulama ve
bakim (gelistirme veya satin alma, dagitim,

veri toplama ve ayarlama).

Chou (2015) | Genel Octalysis Octalysis Modeli, sekiz ana diirtiiyli gosteren
bir sekizgeni temel alir: Destans1 anlam ve
cagri, gelisim ve basari, yaraticilik ve geri
bildirim, sahiplik ve sahiplenme, sosyal etki ve
iligki, kitlik ve sabirsizlik, 6ngoriilemezlik ve

merak, kayip ve kaginma.

Kaynak : Mora, A., Riera, D., Gonzalez, C., ve Arnedo-Moreno, J. (2017). Gamification: a systematic

review of design frameworks. Journal of Computing in Higher Education.

Uluslararasi1 alanyazinda kendilerine yer bulan bu modeller, kavramsal cer¢evenin
olusturulmasinda 6nemli olup, arastirmanin oyunlastirmada tasarim siireglerini konu alan

kismindaki arastirma sorularina direkt olarak etki etmektedir.

1.2.3.1. 6D Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

Werbach ve Hunter (2012: 85) tarafindan yayinlanan “For The Win” kitabinda
onerdikleri oyunlastirma yaklasimidir. Genellikle 6D olarak anilan bu yaklasim, oyunlastirma
tasarim yaklagimlar1 arasinda en popiiler ve en ¢ok referans alinan yaklasim olarak
gosterilmektedir. Farkli oyunlagtirma tasarim sistemlerine de esin kaynagi oldugu bilinmektedir
(Mora vd., 2017). Calismanin orijinalinde her bir adimmn “D” harfiyle baslamasi1 nedeniyle
tasarim gergevesinin adi “6D” olarak belirlenmistir.

6 adimda tanimlanan c¢er¢evenin adimlari: is hedeflerinin tanimlanmasi, hedef

davraniglarin tanimlamasi, Oyuncularin tanimlamasi, aktivite dongiilerinin tasarlanmast,
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eglence Ogelerini unutmama ve uygun araglari dagitma olarak siralanmaktadir (Werbach ve
Hunter, 2012: 86).

Werbach ve Hunter (2012: 87), adimlar1 detayl olarak agiklamis ve siire¢ olarak ele
almabilecek sekilde gdstermistir. Ornegin ilk adim olan is hedeflerinin tanimlamasini, kendi
icinde bir siire¢ olarak ele aldiklarinda su dort adimi icerdigini ifade etmislerdir: Hedeflerin
listelenmesi, hedeflerin siralanmasi, amaca yonelik olmayan ve sadece arag niteligi tagiyan
hedeflerin listeden ¢ikarilmasi ile hedeflerin yararlarinin agiklanmasi.

Her adimin detayli olarak ele alindig1 bu yaklasim, tasarim yaklagimlarinda farkli model
Onerilerinde oldugu gibi, ulusal alanyazinda da farkli alanlarda yapilan oyunlastirma
calismalarma zemin olmustur (Vardarlier ve inan, 2017; Ozalp, 2019; Aygiin, 2019; Oztiirk,
2015).

1.2.3.2. Oyunlastirma Modeli Kanvasi

Oyunlagtirma Modeli Kanvas: (Gamification Model Canvas), Sergio Jimenez
tarafindan, Is Modeli Kanvasi (Business Model Canvas) ve MDA (Mekanikler-Mechanics,
Dinamikler-Dynamics, Estetikler-Aesthetics) Oyunlastirma Cergevesi temel alinarak 2015
yilinda tasarlanmigtir (Escribano, 2017: 1). Oyunlastirma Modeli Kanvasi, oyunlastirma igin
cevik, esnek ve sistematik bir ara¢ olarak da tanimlanmaktadir. Bu cerg¢eve, oyunlastirma
tasarimina tekrarli ve artimli bir siire¢ olarak yaklagmaktadir (Baldeon vd., 2016: 6). 9
asamadan olusan c¢ergeve, Sekil 5’te gosterilen Is Modeli Kanvasi’ndaki sablona benzer bir
yapida kurgulanmustir.

Oyunlastirma Modeli Kanvasi’nin kendi i¢inde farkli tanimlamalara sahip olan
bilesenleri asagida asama asama verilmistir:

1. Faydalar: Oyunlastirilmis ¢ozliimiin sunacagi ekonomik ya da sosyal getirinin
tanimlanmast.

2. Oyuncular: Oyuncularin kim oldugu, nasil olduklar1 ve beklentilerine odaklanilan bu
asamada Bartle (1996) ve Marczewski’nin (2015) oyunlastirma kullanici tiplerindeki
profillerden yararlanilmaktadir.

3. Davranig: Oyuncular tarafindan gerceklestirilecek ana aktivitelerin, onceki
asamalardaki tanimlamalardan yola ¢ikilarak tanimlanmasi.

4. Estetik: Oyuncularin oyun deneyimleri sirasinda ortaya ¢ikarabilecekleri duygusal
tepkilerin tanimlanmasi.

5. Dinamikler: Oyuncularin duygusal tepkilerini destekleyen veya harekete geciren

bilesenleri gelistirme.
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6. Bilesenler: Rozet, puan, bdliim, goérev ya da avatar gibi alt diizey unsurlarin
tanimlanmas.

7. Mekanikler: Oyunun kurallarinin tanimlanmasi.

8. Platformlar: Oyunlastirma fiziksel ya da sanal platformlarda gergeklestirilebilir. Bu
asamada uygun platform tanimlanir.

9. Maliyetler: Fiziksel ya da insan kaynagi seklinde olabilecek yatirimin tanimlanmasi.
(Baldeon vd., 2016: 6-8)

PLATFORMLAR | MEKANIKLER | DINAMIKLER ESTETIK OYUNCULAR
— o -~ 4 P2
8 + 7 5 4
BILESENLE DAVRANI
> e
6 T 3 1T/—2
0 MALIYETLER w FAYDALAR ‘ ~
1

Sekil 1.5: Oyunlastirma Modeli Kanvasi sema ve adimlari.

Kaynak : Baldeon, J., Lopez-Sanchez, M., Santiago, 1. R., ve Puig, A. (2016). Gamification Design
Framework to Support Multi-Agent Systems Theory Classes. CARE 2016: Advances in Social
Computing and Digital Education.

Baldeon ve arkadaslar1 (2016: 8); Sekil 1.5°te bilesenleri gosterilen Oyunlastirma
Modeli Kanvasi’nin ¢alisma yasami baglaminda, akademik alandan daha ¢ok kullanildigina

dikkat gekmislerdir.

1.2.3.3. GAME Cercevesi

Marczweski tarafindan oOnerilen oyunlagtirma tasarimi cercevesi, asamalarin bas
harflerinin birlestirilerek GAME kelimesinin elde edilmesiyle olusturulmustur. Yazdig: farkli
kitaplarda da bu gerceveyi ele alan Marczewski, daha dnce ortaya attig1 fikirleri basitlestirerek
bu cerceveye ulastigii belirtmektedir (https://www.gamified.uk)®.

Topla, Harekete Geg, Olg, Zenginlestir (Gather, Act, Measure, Enrich), GAME

cercevesinin adimlaridir.

9 https://www.gamified.uk/2014/05/07/game-design-process-framework (erisim tarihi: 24.10.2021).
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1. Topla: Bilgi toplama asamasinda sorular sorularak asagidaki konularda yanitlar alinir:
a. Ne oyunlastiriliyor?
b. Neden oyunlastiriliyor?
¢. Kimin i¢in oyunlastiriliyor?
d. Basari nasil 6l¢iilecek?
2. Harekete Geg: Toplanan bilgilerden yola ¢ikilarak tasarimin olusturulmasi bu asamada
yapilmaktadir.
3. Olg: Kullanic1 aktiviteleri ve oyunlastirma ¢iktilar1 dlgiimlenerek, bilgi toplama
asamasinda belirlenen amaglarla karsilastirilmaktadir.
4. Zenginlestir: Bilgi toplama asamasi tekrarlanarak ve eldeki verilere gore igerigin taze

tutulmasi ve gelistirilmesi amaglanmaktadir. (https://www.gamified.uk)

1.2.3.4. Merino de Paz’in Oyunlastirma Tasarimi Cercevesi
2013 yilinda, yiiksek lisans tezi olarak sundugu calismada Merino de Paz yeni bir
oyunlagtirma tasarimi ¢er¢evesi Onermistir. 3 ana agsamadan olusan bu ¢ercevede toplamda 10
adim bulunmaktadir (de Paz, 2013: 100).
Asamalar:
1. Hazirlik
a. Opyunlastirma dogru se¢cenek mi?
b. Proje Takim Uyelerinin Toplanmasi
. Hedeflerin ve Istenen Ciktilarin Tanimlanmasi
d. Oyuncularin Tanimlanmasi
2. Tasarim
a. Istenen Davranislarm Tanimlanmasi
b. Ilk Oyun Bilesenlerinin Tanimlanmasi
€. Oyun Tasarimiin Gelistirilmesi
3. Uygulama ve Siirdiirme
a. Olustur veya Satin Al?
b. Uygula ve Uygulamay1 Dagit
c. Veri Topla, Diizenle ve Siirdiir (de Paz, 2013: 100).
Merino de Paz’in Oyunlastirma Tasarimi Cercevesi’nin de diger ¢ergevelerde oldugu gibi

sistematik bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir.
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1.2.3.5. Octalysis Modeli

Adini sekizgen sekilli sema gosterimindeki sekiz ana diirtiiden alan Octalysis Modeli,
bu sekiz ana diirtli altina yerlesen ve belirli bir sayis1 olmayan oyun dgelerinden olusmaktadir.
Modele gore, eger yapilmasi istenen aksiyonun arkasinda bu sekiz ana diirtiiden herhangi biri
yoksa motivasyon ve davranisin olugmasi miimkiin degildir (Chou, 2015: 36). Bu oyunlastirma
modeli; psikolojik ve motivasyonel teorilere, diger modellere gore daha ¢ok agirlik vermektedir
(Mora vd., 2017: 9).

Octalysis Modeli’ni olusturan sekiz ana diirtii sunlardir: Destansi anlam ve ¢agri,
gelisim ve basari , yaraticilik ve geri bildirim giiglendirmesi, sahip olma, sosyal etki ve iliskili

olma, kitlik ve sabirsizlik, belirsizlik ve merak, kayip ve kaginma (Chou, 2015: 36-39).

Gelisim ve Destansi Anlam Yaraticilik ve
Basari ve Cagri Geribildirim
Sahip Olma Sosyal Etki ve
Iliskili Olma
Kitlik ve Kay1p ve Belirsizlik ve
Sabirsizlik Kag¢imnma Merak

Sekil 1.6: Octalysis Modeli

Kaynak : Chou, Y.-K. (2015). Actionable Gamification : beyond points, badges, and leaderboards.
Octalysis Media. s. 34.

Octalysis Modeli ayni1 zamanda varolan oyunlastirma uygulamalarinin sekiz ana diirti
tizerinden degerlendirebilecegi bir dl¢clim sistemi de Onermektedir. Octalysis Skoru olarak
adlandirilan bu 6lgme yontemi, oyunlastirma uygulamalarinin hangi ana diirtiilere agirlik
verdiginin Ol¢iilmesi ve sema tlizerinde dengeli dagilim gosterip gostermedigi gibi konularda
tasarimcilara uygulamalar hakkinda bir geri bildirim de saglamaktadir (Chou, 2015: 487).

Aydm ve Erensoy’un (2018: 50), e-ticaret sitelerinde miisteri sadakatini artirmaya

yonelik oyunlastirma modeli olusturma caligmasinda, Octalysis Modeli’nin degerlendirme
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asamasinda kullanildigr; diirtii ve davraniglar arasindaki iliskinin puan yoluyla ifade edildigi

goriilmektedir.

1.2.3.6. MDA Cercevesi

Mekanikler, dinamikler, estetikler cercevesi, oyun tasarimi alani i¢in gelistirilmistir. Bu
cergeveye gore oyunlart olustural “kurallar”, “sistem” ve “eglence” bilesenleri, sirasiyla
“mekanik”, “dinamik” ve “estetik” olarak oyun tasarimi alaninda karsilik bulmaktadir (Hunicke
vd., 2004: 2). Oyunlastirma modellerinin bir kismina ilham verdigi goriilmektedir (Mora vd.,
2017:9).

Mekanikler, oyun i¢indeki belli bilesenleri temsil ederken; dinamikler, mekaniklerin
oyuncularin hareketlerine gore ¢alisma seklini tanimlamaktadir. Estetik ise oyunun sistemiyle
etkilesime girdiginde, oyuncuda uyanmasi istenen duygusal tepkileri tanimlamaktadir (Hunicke
vd., 2004: 2).

MDA ¢ercevesinde diisiiniildiigiinde, oyun tasariminda kullanilan oyun bilesenleri,
mekanik ve dinamiklerin 6zellestirilmis halleridir. Siklikla karsilasilan bazi bilesenler ve

tanimlar1 Tablo 1.3te verilmistir.

Tablo 1.3: Sikca kullanilan oyun bilesenleri

Bilesen Adi Tanimi

Basarilar Tanimlanmig amaglar

Avatar Oyuncunun karakterinin gorsel temsili
Rozet Basarilarin gorsel temsili

Koleksiyon Toplanabilir rozet ve benzeri bilesenler

Liderlik tablosu Oyuncu basar ve ilerlemesinin gorsel temsili

Seviye

Oyuncu ilerlemesinde tanimlanmis adimlar

Puan

Oyun ilerlemesinin numerik temsili

Sosyal grafik

Oyuncunun, oyundaki sosyal ag lizerindeki temsili

Takim

Ortak bir amag i¢in birlikte ¢alisan oyuncu gruplari

Sanal urtinler

Gergek ya da algilanan para degeri olan oyun i¢i varliklar

Kaynak : Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win : how game thinking can revolutionize your business.
Philadelphia: Wharton Digital Press.

1.2.3.7. SAPS Odiillendirme Teorisi
SAPS, Zichermann tarafindan 2010 yilinda ortaya atilan dort kelimenin bas harflerinden
olusan bir ddiillendirme sistemidir. Status (Statii), Access (Erisim), Power (Giic), Stuff (Esya)

kelimeleri ile agiklanan ddiillendirme sisteminde Odiillerin tiirleri, hem kisiler tarafindan daha



20

cok deger verilmesi hem de 6diil saglayict tarafindan daha az maliyetle karsilanabilmesi
anlaminda bir siraya dizilmistir (https://www.gamification.co)™°.
SAPS i¢inde bulunan dért motivasyon saglayicisi, hem i¢sel hem dissal motivasyonlarin

)11

kullanim1 ig¢in uygundur (https://marcabraham.com)*. Motivasyon saglayicilarina yo6nelik

ornekler Tablo 1.4’te gdsterilmistir.

Tablo 1.4: SAPS Teorisindeki motivasyon saglayicilari ve 6rnekleri

Motivasyon Oyunlastirmada Ornek

Saglayici

Statii Rozet, liderlik tablosu uygulamalari

Erigim Yonetici ile 6gle yemegi

Gig Oyun forumlarinda yoneticilik yetkisi verilmesi
Esya 10 kahve alimi sonra 11. kahvenin ticretsiz olmasi

Kaynak : Zichermann, G., ve Cunningham, C. (2011). Gamification by Design: Implementing Game Mechanics
in Web and Mobile Apps. O'Reilly Media.

1.2.4. Oyuncularin Taninmasi

Farkli modeller ve yaklasimlarda oyuncularin, bir baska deyisle oyunlastirma
kullanicilarinin taninmasi adim olarak gosterilmektedir. Oyuncularin taninmasi igin farkl
araclar kullanilabilmektedir. Bu araglar farkli arastirmalarin sonuglari olarak ortaya ¢ikmaistir.

Bartle’n Oyuncu Tipleri (1996), oyuncu tipolojileri alanindaki ilk ¢alismalardandir ve
oyun katilimcilari tizerine yapilan ¢alismada dort kategori elde edilmistir (Sezgin, 2020: 51).
Cok oyunculu oyunlarda, oyuncularin kisisel olarak keyif aldiklar1 konulardan yola ¢ikilarak
elde edilen bu dort kategori; basaranlar, kasifler, sosyaller ve katiller olarak ayrigmaktadir
(Bartle, 1996: 2-3). Bartle (1996), bu ¢aligmasinda dort oyuncu tipini detayli olarak tanimlamig
ve oyuncu tanima yontemi olarak kullanilmasinda etkili olacak yontemleri de aktarmistir. Dort
u¢ alandan olusan iki boyutlu bir grafikle oyuncu tiplerini agiklayan Bartle (1996), grafikte
konumlandiklar1 yere gore basaranlarin “diinya”da “oyunculuk’ becerileriyle hareket etmekten

hoslandigini, kasiflerin “diinya” ile “etkilesim” kurmay1 sevdiklerini, sosyallerin “oyuncular”la

10 https://www.gamification.co/2010/10/18/cash-is-for-saps (erisim tarihi: 25.10.2021).
Hhttps://marcabraham.com/2014/03/23/gamification-motivation-and-rewards (erisim tarihi: 25.10.2021).



https://www.gamification.co/2010/10/18/cash-is-for-saps
https://marcabraham.com/2014/03/23/gamification-motivation-and-rewards
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“etkilesim” halinde olmay1 tercih ettiklerini ve katillerin “oyunculuk” becerileriyle diger

“oyuncular”la ilgili hareket etmeyi tercih ettiklerini aktarmistir.

OYUNCULUK

Katiller Basaranlar

OYUNCULAR DUNYA

Sosyaller Kasifler

ETKILESIM

Sekil 1.7: Bartle'iln Oyuncu Tipleri Grafigi

Kaynak : Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs.

Bartle’in Oyuncu Tipleri oyunlastirma alaninda kullanilsa da, gergekte oyunlastirilmis
sistemlerin ¢ok oyunculu oyunlara pek benzememesi ve dolayisiyla oyuncu tiplerinin de direkt
olarak eslesemeyecegi konusunda elestiriler bulunmaktadir (https://yukaichou.com/)?.

Bartle’1n gelistirdigi ¢cok oyunculu oyunun degismesi ve ilerlemesiyle birlikte; oyuncu
tipoloji ¢aligmasi da gelismis ve grafige iiclincii boyut eklenerek, ikinci bir siniflandirma ile
oyuncu tipleri dortten sekize yiikselmis ve kategori isimleri degismistir (Sezgin, 2020: 51). Bu
degisiklige gerek duyulmasmin temeldeki iki sebebi ise orijinal oyuncu tipleri modelinde,
oyuncu karakteristiklerinin zamanla degisebilecegi kabul edilirken nasil ve neden
degisebilecegi lizerine bir agiklama getirilmemis olmasi ve orijinal oyuncu tiplerindeki dort
kategorinin, kendilerine ait alt kategorileri olabilecegine dair bulgulardir (Bartle, 2005: 2).

Bartle’1n (1996) orijinal oyuncu tiplerinden yola ¢ikilarak olusturulmus farkli ¢alismalar
da bulunmaktadir. Kurumsal alanda da kullanilabilmesi i¢in detayli arastirmalar yaparak
Bartle’in (1996) ¢alismalarin1 temel alan ve yeni oyuncu tipleri tanimlamasi yapan Andrzej

Marczewski’nin (2015) oyuncu tipleri, oyunlastirma alaninda etkili bir isim oldugu i¢in de

12 https://yukaichou.com/gamification-study/user-types-gamified-systems (erisim tarihi: 12.12.2021).



https://yukaichou.com/gamification-study/user-types-gamified-systems
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onemli goriilmektedir (Chou, 2015: 455). Alt1 ana oyuncu tipi tanimlayan bu yaklagimda ise
oyuncular kendilerini motive eden konulara gore tamimlanmakta ve alt kategorilere
ayrilmaktadir. Sosyaller, Ozgiir ruhlar, basaranlar, hayirseverler, oyuncular ve yikicilar
kategorilerindeki oyuncular sirastyla bilinirlik, otonomi ve kendini ifade etme, ustalik, amag ve
anlam, odiiller ve degisim konularindan motive olmalarina gore ayrismaktadirlar (Marczewski,
2015: 65-80).

Kumar’in (2013: 531) oyunlastirma alaninda oyuncuyu tanima konusunda yaptigi
calismada ise Ozellikle kurumsal oyunlastirma alaninda kullanilabilmesi anlaminda 6ne
¢ikmaktadir. Tasarimcilarin, oyuncuyu tanimasi ve anlamasi i¢in olusturulmus bir persona
sablonunun, oyuncunun oyunlastirma tercihlerinin anlagilmasina direkt etkisi olacagi
goriilmektedir. Kumari’m (2013: 530) calismasindaki persona sablonunda, oyuncunun
cinsiyeti, medeni durumu, meslegi, ¢alistig1 sektor, is yerindeki amaci, is yerinde sorun yasadigi
noktalar ve isle ilgili beklentileri gibi bilgilerin yani sira ig yeri kiiltiiriine dair bilgilerin

toplanmasi amaglaniyor.

1.3. Ulusal Alanyazinda Oyunlastirma ve Oyunlastirma Tasarimmna Yonelik Mevcut
Arastirmalar ve Tartismalar

2021 yilinda Yiiksekdgretim Kurulu Baskanlhigi (YOK) Ulusal Tez Merkezi veri
tabaninda bulunan ¢aligmalar “oyunlastirma”, “gamification” ve “gamify” anahtar kelimeleri
ile taratildiginda, konuyla ilgili yapilan ilk tez ¢alismasinin 2010 yilina ait oldugu goriilmiistiir.
Veri tabaninda, konuyla ilgili toplam tez sayisinin giincel hali, 2021 yilinda, 109 olarak
belirlenmis ve ¢aligmalara dair detaylar Tablo 5’te gdsterilmistir. 109 ¢alismaya yonelik detayli
bulgular Ek 3’te paylasilmistir. Kunduracioglu’nun (2018: 44) arastirmasinda, 2014 - 2017
yillar1 arasinda oyunlastirmayr konu alan 42 calisma ele alinarak bir igerik analizi
gerceklestirilmistir. Yillara gore yapilan ¢alisma sayilari incelendiginde oyunlagtirma alaninda
yapilan akademik ¢aligmalarin arttig1 goriilmektedir.

Kose ve Uk Cilingir’in (2019: 127) arastirmasinda, “oyunlastirma” anahtar kelimesi ile
ulagilan 50 tez i¢inde yalnizca 16 tezin sosyal bilimler alaninda yapildig1 saptanmistir. Bu
arastirmada, oyunlastirma siirecini ele alan ¢alismalarin, oyunlastirma tasariminda kullanilan
modellerde yer alan degiskenlerin calismalara dahil edilmedigi, dikkat ¢ekici bir sonug olarak
aktarilmistir. Kurumsal ~ oyunlastirma  tasarimcilariin = goriislerinin =~ derinlemesine
degerlendirilmesini konu alacak bu ¢aligmada, ilgili oyunlagtirma uygulamalarinda kullanilan
modellerin ve model igeriklerinin anlasilmasina yonelik sorularla alana katkida bulunulacagi

diistinilmektedir.



Tablo 1.5: Oyunlastirma ile ilgili Ulusal Tez Merkezi Veri Tabam Taramasina iliskin Ozet Bulgular

Yil

Alan

Yiiksek Lisans|Doktora Tezi
Tezi Sayisi Sayisi

Toplam Tez
Sayisi

2010

Egitim ve Ogretim

2014

Bilgisayar Miihendisligi Bilimleri
Bilim ve Teknoloji

Egitim ve Ogretim

[letisim Bilimleri

Reklamcilik

[sletme

Yurtdisi

2015

[letisim Bilimleri
Bilgisayar Mithendisligi Bilimleri
Endiistri Uriinleri Tasarimi

Egitim Ogretim

2016

Endiistri Uriinleri Tasarimi
Bilgisayar Miihendisligi Bilimleri
Egitim ve Ogretim

Reklamcilik

[letisim Bilimleri

Bilim ve Teknoloji

Fizyoterapi ve Rehabilitasyon

10 3

13

2017

Egitim ve Ogretim
[sletme

Cocuk Saglig1 ve Hastaliklart

2018

Egitim ve Ogretim

Bilgisayar Miihendisligi Bilimleri
Halkla fliskiler

[letisim Bilimleri

Beslenme ve Diyetetik

Ulasim

Bilim ve Teknoloji

11

2019

[sletme

Siyasal Bilimler

31 0

31
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Yil

Alan

'Yiiksek Lisans

Tezi Sayisi

Doktora Tezi

Sayisi

Toplam Tez

Sayisi

Egitim ve Ogretim
Mimarlik

Bilim ve Teknoloji
Radyo — Televizyon
Psikoloji

Calisma Ekonomisi ve Endiistri
iliskileri

Bat1 Dilleri ve Edebiyati
Teknik Egitim

Giizel Sanatlar
Gazetecilik

Endiistri ve Endiistri Miihendisligi

2020

Cocuk Sagligi ve Hastaliklar1
[sletme

Sivil Havacilik

Bilim ve Teknoloji

Egitim ve Ogretim
Miizecilik

Halkla fliskiler

Gazetecilik

Turizm

Reklamcilik

Miizik

Bilgisayar Mithendisligi Bilimleri

14

20

2021

[sletme

Psikoloji

Calisma Ekonomisi ve Endiistri
Mliskileri

Bilgisayar Miithendisligi Bilimleri
Peyzaj Mimarligi

Bilim ve Teknoloji

Egitim ve Ogretim

[c Mimari ve Dekorasyon

Kamu Y o6netimi

Turizm

10

13
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Yil Alan Yiiksek Lisans|Doktora Tezi Toplam Tez
Tezi Sayisi Sayisi Sayisi
Toplam 02 17 109

Kaynak: YOK Ulusal Tez Merkezi’nde "oyunlastirma" ve "gamification” anahtar kelimeleri ile 2010 — 2021
yillar1 yapilan tarama sonucunda arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi Veri Tabani taramasi sonucu ulagilan séz
konusu 109 ¢aligmanin agirlikli olarak egitim ve dgretim alan1 kapsamina girdigi goriilmiistiir.
Caligmalarin kiigtik bir kismi, oyunlastirma temelli veya oyunlagtirma 6zelliklerini kismen
iceren uygulamalar gelistirmeyi konu edinmis ve bu ¢alismalardan ancak bazilar1 model ve
tasarim siireglerini paylagmislardir. Tasarim adimlarinin ve kullanilan yontemlerin alanyazina
katkida bulunacak sekilde paylasildigi ¢aligmalar sayica azdir. Farkli alanlardaki oyunlastirma
uygulamalarinin tasarim yaklagimlarinin  anlagilmasi baglaminda alanyazin yetersiz
kalmaktadir. Bu ¢alisma ile, kurumsal oyunlastirma tasarimi uzmanlarinin kullandiklar1 tasarim
yaklagimlarinin anlagilmasina yonelik sorulardan elde edilecek bilgilerle alandaki bu eksikligin
giderilmesi hususunda fayda saglanacagi dngoriilmektedir.

Calismalar incelendiginde, en ¢ok egitim ve Ogretim alaninda g¢alisma oldugu
goriilmiistiir. Egitimden sonra oyunlastirmay1 konu alan ¢aligmalar biiyiik dl¢iide isletmeler ve
calisanlar tizerinedir. Kurumsal oyunlastirma konusu yine de egitime gore daha az iglenmis bir
alan olarak goriilebilir. Bu c¢alismalarda sirketlerin calisanlari, sirketlerdeki oyunlastirma
uygulayicilarinin aragtirma katilimceilari oldugu gézlemlenmistir. Yalnizca Alka¢’in (2020, s.
98) ¢alismasinda, oyunlastirma tasarimi yapan sirketlerden yetkililerin goriisleri alinmis ve
hizmet verdikleri sirketlerdeki oyunlagtirma uygulayicilart ile birlikte akademik caligmada
katilimer olarak yer almiglardir. Bu noktada, kurumsal oyunlastirma tasarimini profesyonel
olarak uygulayan ve {iretici konumunda olan oyunlastirma sirketlerindeki uzmanlarin akademik
alandaki temsilinin olduk¢a az oldugu sdylenebilir. Kurumsal oyunlastirma tasarimi
uzmanlarinin goriislerini merkeze alan bu ¢aligmada, kurumsal oyunlastirmay1 anlamak adina
kaynak olusturularak, uzman goriisleriyle akademik alana katkida bulunulmasi
planlanmaktadir.

Oyunlagtirmanin pek ¢ok farkli alanda arastirildigi goriilmektedir. Ancak oyunlastirma
bir hizmet olarak ele alinmamis; bu hizmeti verenlerin teknik alandaki gortisleriyle birlikte,
Tiirkiye’de geng denilebilecek oyunlastirma sektoriine dair bilgiler arastirmalara konu
edilmemistir. Bu noktadan hareketle s6z konusu ¢alismanin temel arastirma sorular1 agsagidaki
sekilde ifade edilmistir:

¢ Kurumsal oyunlastirma tasariminda, tasarim siireci nasil ilerler?
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e Kurumsal oyunlastirma tasariminda, tasarima etki eden faktorler nelerdir?
e Kurumsal oyunlastirma tasarimi uzmanlarinin, Tirkiye’deki oyunlastirma
sektoriiyle ilgili goriis ve deneyimleri nelerdir?
Calismanin ikinci bolimiinde, bu temel arastirma sorularina yanit aramak igin

gelistirilen nitel aragtirma catis1 altinda durum c¢aligmasi detayli olarak agiklanmustir.
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IKINCI BOLUM
TURKIYE’DE KURUMSAL OYUNLASTIRMA SEKTORU VE ISLETMELER iCIN
OYUNLASTIRMA KURGUSUNUN TASARIM SURECI UZERINE NITEL BIR
ARASTIRMA

2.1 Arastirma Tasarimi ve Yontemi

Oyunlastirmanin ig siireclerine dahil edilerek motivasyon kaynakli sorunlara ¢oziim
sunmada geleneksel yontemlere alternatif olarak kullanildigi bilinmektedir. Oyunlastirmay1
kullanan isletmeler, tasarim ve uygulama i¢in oyunlastirma hizmeti veren sirketlerden, egitim
veya danigsmanlik hizmeti de alabilmektedir.

Mordor Intelligence (https://www.mordorintelligence.com)*® sirketi tarafindan yapilan
oyunlagma sektorii arastirmasina gore, kiiresel oyunlastirma Pazar biiyiikliigiiniin 2020 yilinda
10,19 milyon dolar olarak goriilmektedir. 2026 yilina kadar bu rakamin 38,42 milyon dolara
cikacag1 ongoriilmektedir. Bu artigin temel sebebi olarak mobil cihazlarin kullanimindaki artig
ve oyunlastirmanin; inovasyon, Uretkenlik ve bagliligin artirilmasi ve insan davraniginin
sekillendirilmesi  konusunda bir yontem olarak kabul edilmeye baslanmasiyla
iligkilendirilmektedir. Ayn1 arastirmada, Avrupa bolgesinde yer alan Tiirkiye’de oyunlastirma
sektoriine dair pazar biiylime oraninin ortalama olacagi tahmin edilmektedir. Bu konular
Tirkiye 6zelinde ele alan bir calismaya rastlanmamaistir.

Tiirkiye’de oyunlastirmanin sektor olarak ele alinabilecegi zaman diliminin
baslangiciyla ilgili net bir bilgi bulunmamaktadir. Oyunlastirma alaninda faaliyet gosteren
GameFed Tirkiye toplulugu, diinya capinda faaliyet gosteren Uluslararast Oyunlastirma
Konfederasyonu’nun (GameFed) Tiirkiye temsilciligi olmasi bakimindan karsilastirma i¢in
uygun goriilmiistiir. Uluslararast Oyunlastirma Konfederasyonu, 2012 yilinda kurulmustur.
GameFed Tiirkiye 2016 yilinda kurulmus ve diinya capinda oyunlastirma bilgisi ve
farkindaligin1 artirmay1 amagclayan; sektordeki uygulayici, satici, danigman, ve egitimcilerin
cikarlarim1 gozeten ve oyunlastirmayr tesvik eden bir kurulus olarak tanimlanmistir.
GameFed’in kendilerini tanimladiklar1 bu climlede bahsedilen “sektdrdeki uygulayici” sirket
sayisint gosteren bir kaynaga ulasilamamistir. Dolayisiyla Tirkiye’de oyunlagtirma sirketi
evrenine dair elde edilebilecek bilgiler kisithdir.

Oyunlastirmanin iiretici ve uygulayicisi olan oyunlastirma tasarimcilarinin gortislerinin,

isletmeler i¢in oyunlagtirmanin farkli siireglerini anlamak; Tiirkiye’de oyunlastirma sektoriiniin

13 https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/gamification-market (erisim tarihi: 22.12.2021).
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durumunu goézlemleyebilmek anlaminda deger tasidigi diisiiniilmektedir. Bu baglamda
aragtirmada, kurumsal oyunlastirma uygulamalarinin tasariminda kullanilan yontemlerin
derinlemesine anlagilmasi ve bu tasarim siireglerine dair bulgular incelenerek akademik alana
ve sektor uygulayicilarina yoOnelik sonuglar sunulmasi amaglanmaktadir. Bireysel
deneyimlerden yola ¢ikilarak derinlemesine analizle sonuca ulasmayi amaglayan bu ¢aligma
icin yontem olarak nitel arastirma tasarimi kullanilmasi, amaca uygun goriilmektedir.
Dolayisiyla tasarimcilarin bireysel goriis ve deneyimlerinin, aragtirmanin temelini olusturmasi
nedeniyle nitel arastirma tasarimi, arastirmanin yontemi olarak belirlenmistir.

Nitel arastirma, sosyal olgulari bagli bulunduklari ¢evre igerisinde arastirmayi,
anlamay1 6n plana alan ve bunu kuram olusturmay1 temel alan bir anlayigla yapan yaklasimdir
(Bedir Eristi, 2013). Ayn1 zamanda bir konu ya da problem hakkinda daha detayli bir anlayisa
sahip olmak igin nitel arastirmaya ihtiya¢ duyulur. Bu derin kavrama durumuna ise ancak
insanlarla direkt olarak konusarak ulasmak mimkiindiir (Creswell, 2007: 40). Nitel
arastirmanin temel 6zelliklerinden olan katilimci yorumlari, katilimeilarin arastirma konusuyla
ilgili sahip olduklari yorumu Ogrenmeyi amaclamaktadir. Katilimcilarin konuyla ilgili
goriislerinin elde edilmesi i¢in arastirma yontemi biinyesinde derinlemesine miilakat yontemi
kullanilmistir. Derinlemesine miilakat, katilimcilarin arastirma konusu hakkindaki kisisel
deneyimlerini, diisiinciilerini ve bakis agilarini kendi ifadeleri ile aktarmasina olanak saglayan
esnek bir yontemdir (https://tusside.tubitak.gov.tr/)*. Arastirma boyunca, yar1 yapilandirilms
miilakat formu kullanilmig, miilakat siirecinde arastirmanin dogal akisiyla birlikte sorular
giincellenmis ve bicim degistirerek arastirmanin derinlesmesine katki  saglanmasi
amaclanmustir.

Isletmeler igin oyunlastirma siireclerinin nasil gelistiginin incelenmesi ve Tiirkiye’de
hizmet olarak sunulan bu oyunlastirma tipinin durumuyla ilgili tasarime1 goriislerinin alinmasi
ve analiz edilerek anlamlandirilmasi i¢in amaglanan bu aragtirmada, tasarimcilar ve bagl
olduklar sirketler odak konumundadir. Farkli oyunlastirma sirketleri ve tasarim uzmanlariyla
caligilacagi i¢in durum ¢alismasi yaklasimi uygun bulunmustur. Durum c¢alismasinin temel
ozellikleri konusunda bir fikir birligi bulunmamaktadir (Given, 2008: 68-70). Dolayisiyla
alanyazinda farkli durum g¢aligmasi tanimlamalar1 bulunmaktadir. Durum c¢alismasi tanimlari

Tablo 2.1°de gosterilmistir.

14 https://tusside.tubitak.gov.tr/tr/yontemlerimiz/Derinlemesine-Gorusme (erisim tarihi: 24.10.2021).
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Tablo 2.1: Durum Calismas1 Tanim Tablosu

Arastirmaci Durum Cahsmasi1 Tanimi

Yin (2003: 6- | Arastirmada “nasil” ve “ nigin” sorularina odaklanildigi, arastirmacinin
9) olaylar iizerinde kontroliiniin ¢cok az oldugu ya da hi¢ kontroliiniin

olmadigi, olay veya olgunun kendi dogal yasam ¢ercevesinde calisildigi,
olay ve gercek yasam arasindaki bagin yeterince net olmadigi zamanlarda
kullanilan bir arastirma yontemi.

Hancock & Kendi dogal ¢ergevelerinde meydana gelen olaylar1 yer ve zaman kisiti
Algozzine altinda, cesitli veri toplama araclar1 kullanarak betimlemeye calisan ve
(2006: 16) derin temellere oturtulmus ¢aligmalar.

Creswell Arastirmacinin, sinirlandirilmis bir veya birka¢ durumu ¢oklu kaynaklari
(2007: 73) iceren veri toplama araglar ile derinlemesine inceledigi, durumlarin ve

duruma bagli temalarin tanimlandigi nitel aragtirma yaklasimu.

Gerring (2017:

Daha fazla durumu agiklamak amaciyla tek bir durumun derinlemesine

28) calisilmasi.

Chmiliar Sinirlt bir sistemin nasil ¢alistig1 hakkinda bilgi toplamak i¢in ¢oklu veri
(2010: 582- toplama yontemleri kullanilarak, sistemin derinlemesine ve sistematik
583) incelenmesini iceren metodolojik bir yaklagim.

Merriam & Sinirli bir sistemin derinlemesine betimlenmesi ve incelenmesi.

Tisdell (2016:
37)

Kaynak : Subasi, M., ve Okumus, K. (2017). Bir Arastrma Yontemi Olarak Durum Caligmasi. Atatiirk

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi.

Farkli durum calismasi desenleri arasindan biitiinciil ¢coklu durum deseni, birden fazla
durumun var oldugu ve her durumun kendi iginde biitiinciil olarak ele alinarak karsilastirildigi
desen olarak tanimlanmaktadir (Subasi ve Okumus, 2017: 422). Bu arastirmada durum analiz
birimi olarak oyunlastirma tasarimcilar1 belirlenmis ve her bir tasarimci ayni siire¢ iginde
arastirmaya dahil edilmistir.

Ozetle, oyunlastirmada kurgu tasarimi yapan tasarimcilarin, tasarmm siireci ve
Tiirkiye’de oyunlastirma sektoriiyle ilgili goriislerinin incelendigi bu nitel arastirmada, durum

caligmasi altinda biitiinciil ¢coklu durum deseni yaklasimi benimsenmistir.

2.2. Arastirma Alani ve Calisma Grubu
baska

orneklemden olugmasi degil; nitelikli olmas1 dnemlidir (Aytagli, 2012: 5). Bu agiklamadan

Durum g¢alismasinda aragtirmanin genellestirilmesi, bir deyisle genis
yola ¢ikilarak alanda bilgi ve deneyime sahip, arastirma i¢in nitelikli olan kisilerden 6rneklem
olusturulmustur. Belirlenen niteliklere sahip kisilere ulasabilmek i¢in kartopu ornekleme

kullanilmistir.
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Kartopu 6rnekleme yontemi baslangicta kiigiik bir katilimer havuzu kullanarak diger
uygun katilimcilara, mevcut katilimcilar lizerinden ulagilmasini amaglar. Yeni ve nitelikli
katilimcilara erisim saglamanin zorlayici oldugu noktalarda kartopu ornekleme birbiriyle
iletisimi olan gruplarda kullanishidir (Given, 2008: 815-816).

Arastirma alanmi1 Tiirkiye’de faaliyet gdsteren ve isletmeler i¢in oyunlastirma hizmeti
sunan sirketler olarak belirlenmistir. Sirketlerin belirlenmesi i¢in Tiirkiye’de oyunlastirma ile
ilgili diizenlenen konferanslar ve internet sdylesilerinden yararlanilmistir.

Calisma grubu, arastirma alaninda yer alan oyunlastirma tasarimcilarindan
olusturulmustur. Sektor gemberinin dar olmasi nedeniyle, Tiirkiye’de bulunan iki oyunlagtirma
toplulugu araciligiyla, tasarim uzmanlarinin ortak bir iletisim agina sahip oldugu sosyal
platformlarda gozlemlenmistir. Baslangi¢ i¢in iki oyunlastirma sirketi belirlenmis ve kartopu
ornekleme yontemiyle diger katilimcilarla iletisim kurulmustur. Referans olarak verilen isimler
ve arastirma sorularina verilen yanitlar birbirini tekrar etmeye basladiginda, yeterli sayida veri
kaynagina ulagildigina karar verilmis ve goriigmeler sonlandirilmistir. Bu baglamda, tekrarl
yanitlara ulasilan doyum noktasi, 6rneklem biiyiikliigiiniin belirleyicisi olmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2011: 115).

Arastirma siirecinde 8 sirketten 12 kisiye katilim daveti sunulmus ve 5 sirketten 7 kisinin
katilim1 saglanmistir. Katilimcilarin bulundugu sirketler 2015 ve 2017 yillart arasinda
kurulmuslardir. Sirketler Istanbul ve Ankara’da bulunmakla birlikte, faaliyetleri Tiirkiye
genelindedir. Sirketlerin bazilar1 yurtdisinda bulunan farkli sirketlere de hizmet sunmaktadir.
Katilime1r  oyunlagtirma tasarimcilart 5 erkek 2 kadindan olusmaktadir. Oyunlastirma
tasariminda, motivasyon kuramlar1 ve davranig bilimlerinin Onem tagimasina ragmen
katilimcilarin almis oldugu lisans egitimlerinin bu yonde olmadig1 ve oldukca ¢esitli oldugu
goriilmektedir. Katilimcilar ve g¢alistiklar sirketlere dair demografik bilgiler Tablo 2.2°de
gosterilmistir.

Tablo 2.2: Katihmeilara iliskin Demografik Ozellikler

Katilma Cinsiyet Mezun Sirket Sirket Sirkette

Numarasi Oldugu Numarasi Calisan Cahismaya
Okul Sayisi Basladig1 Y1l

KN1 Erkek Yeni Medya | S1 6 2017

KN2 Erkek Iktisat S1 6 2017

KN3 Erkek Iktisat S2 9 2019

KN4 Erkek Ingilizce Dil | S3 10 2017
Sanatlar1
Ogretmenligi

KN5 Kadin Bankacilik S4 21 2020
Finans
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Katilmel Cinsiyet Mezun Sirket Sirket Sirkette
Numarasi Oldugu Numarasi Calisan Cahismaya
Okul Sayisi Basladig Yil
KNG6 Kadin Jeoloji /1S5 16 2020
Jeofizik
Miihendisligi
KN7 Erkek Fizik S2 9 2017

2.3. Veri Toplama Siireci

Durum c¢alismalarina 6zgii veri toplama stratejilerinden ¢oklu veri kaynag: kullanimi
calismanin gegerligini ve gilivenirligini artirmaktadir (Subast ve Okumus, 2017: 423).
Arastirmanin ana veri toplama aract, yari yapilandirilmis miilakat formudur. Buna ek olarak,
katilimcilarin yonlendirdigi dokiimanlar ve g¢evrim i¢i erisime acik olan video kayitlar
kullanilarak da analizler gergeklestirilmistir.

Goriismelere  baglanmadan oOnce, ¢alismanin etik kurul izin  bagvurusu
gerceklestirilmistir. Akdeniz Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etigi Kurulu'nun, 04.11.2021 tarih ve 376 sayil1 Etik Kurul Karar1, Ek 1°de sunulmustur.
Goriismeler sirasinda siiregelen COVID-19 pandemisi kaynakli fiziksel kisitlardan dolay1
gorlismeler cevrim i¢i ortamda gerceklestirilmistir. Goriisme 6ncesi katilimcilara, e-posta ve
LinkedIn platformu araciligiyla, aragtirma konusuyla ilgili bilgilendirme yapilmis ve siiregle
ilgili bilgi verilmistir. Yar1 yapilandirilmis miilakat teknigi katilimcilara agiklanmistir.
Aragtirmanin amacina uygun olarak 6nceden hazirlanmis miilakat formu katilimcilarla yazili
veya sesli olarak paylasilmis, sonrasinda goriismeler dogal akisina birakilmistir. Goriismeler,
online toplant1 platformu Zoom {izerinden gergeklestirilmis; her katilimer i¢in ortalama 40
dakika stirmiistiir. Yar1 yapilandirilmis miilakat formu Ek 2’de verilmistir. Yapilan goriismeler,
katilimcilarin onaylartyla sesli ortamda kaydedilmistir.

Dokiiman analizi i¢in katilimecilarin ve katilimcilarin bulundugu sirketlerin, farkli
toplantilarda gergeklestirdikleri sunum ve sdylesilerin ses ve goriintii kayitlarindan
faydalanilmistir. S6z konusu dokiimanlar kapsaminda, katilimecilar tarafindan yonlendirilen
dokiimanlara ek olarak genel erisime agik olan dokiimanlar da bulunmaktadir. Dokiiman analizi

kapsamina dahil edilen materyallerin kiinyesi Ek 4'te sunulmustur.

2.4. Veri Analizi
Katilimcilarla gergeklestirilen goriismeler ortalama 40 dakikadir. Goriigmeler sirasinda
alman ses kayitlari, birebir olarak bilgisayar ortaminda yazili hale getirilerek analiz i¢in

hazirlanmistir.  Yapilan c¢oziimleme sonucunda, 63 sayfalik ham veri elde edilmistir.
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Sonrasinda, miilakat metinlerinin tamami detayli olarak incelenmis ve igerik analizine tabi
tutulmustur.

Miilakat metinleri iizerinde gerceklestirilen igerik analizi ile katilimcilarin verdigi
yanitlar lizerinden tematik kodlama yapilmaya baslanmistir. Tiim katilimcilarin goriisme
metinleri tekrarli olarak incelenerek ana ve alt temalara ulagilmistir.

Katilimcilar tarafindan paylasilan ve arastirmaya katkisi olacagi diisiliniilen
dokiimanlardan video ortaminda olanlar da bilgisayar ortaminda birebir olarak yazili hale
getirilmistir. Yazili hale getirilen dokiimanlara ek olarak mevcut halinde metin olarak bulunan
dokiimanlar da igerik analizine tabi tutularak, ana ve alt temalarla uyumlu olan ve arastirmaya

katki saglayacag diisiiniilen verilerin analizi saglanmistir.

2.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Bilimsel arastirmalarda gegerlik ve giivenirligi degerlendirme Kriterleri, nitel ve nicel
arastirmalar i¢in farklilik gostermektedir. Nitel arastirma yontemlerindeki ¢esitlilik, genelgecer
bir gegerlilik ve giivenirlik kriteri tanimlamasini zorlastirmaktadir (Given, 2008: 909). Nitel
arastirma yoOntemleri i¢in gegerlik ve gilivenirlik degerlendirme kriterleri, farkli yazarlar
tarafindan zaman icinde farkli bakis acilari ile alanyazina sunulmustur.

“Gegerlik”, arastirma sonucunda elde edilen bulgularin dogrulugunu konu edinirken,
“giivenirlik” bu sonuclarin tekrar edilebilirligiyle ilgili gosterge olarak kabul edilir (Yildirim
ve Simsek, 2011: 255). Yildinm ve Simsek (2011) tarafindan Onerilen degerlendirme
stratejileri, bu c¢aligmada yol gosterici olarak belirlenmistir. Arastirmanin; i¢ gegerlik, dis
gecerlik, i¢ gilivenirlik ve dis glivenirlikle ilgili sagladigi kriterler asagida agiklanmistir.

Dis gecerlik, arastirma sonucunun benzer grup veya ortamlara aktarilabilirligine bir
baska deyisle genellenebilir olmasina iligkindir. D1s gecerligin saglanabilmesi anlaminda takip
edilmesi Onerilen stratejiler, ortam ve arastirma siireclerinin karsilasgtirma yapmaya uygun
sekilde ayrintili olarak tanimlanmasi; kavramsal gerceve ve arastirmaya dair kisitlarin
aciklanmasi; genellemelere izin verecek sekilde tanimlamalarin bulunmasi; bulgularin baska
arastirmalar yoluyla da test edilebilmesi i¢in agiklamalarin bulunmasi; sonuglarin arastirma
sorulartyla tutarli olmasi seklinde verilmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2011: 258-259). Dis
gecerligin saglanmasi baglaminda, calisma grubuna dahil edilen katilimcilarin nitelikleri,
aragtirma konusuyla ilgili yetkinlikleri 6nemli goriilmektedir. Calisma grubu ve arastirma
siirecinin detayl1 olarak raporlanmasi, dis gecerlige katki saglayan bir baska kriterdir.
Arastirmanin tasarimindan itibaren, ¢alisma grubunun olusturulmasi, verinin nasil toplandigi

ve analiz edildigi, veri analizinde elde edilen bulgular ve ulasilan sonuglar, ¢calismanin ikinci
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boliimiinde aktarilmistir. Nitel arastirmanin tiim asamalar1 hakkinda okuyucunun
bilgilendirilmesi amaciyla detaylandirilan bu bdliimlerin, arastirmanin genellenebilirligini
arttirdig1 diistiniilmektedir.

I¢ gecerlik, arastirma sonuglarinin ger¢ek durumu yansitip yansitmadigina dair kriterleri
konu edinmektedir. Bu kriterlerle arastirmacidan beklenen, veri toplama ve veri analiz
stireclerindeki tutarliligi saglamasi ve nasil sagladigini gostermesidir (Yildirim ve Simsek,
2011: 257-258). Bu baglamda arastirma ana veri toplama yontemi olan yontemine ek olarak
dokiiman incelemesiyle veri ¢esitlendirmesi amaclanmistir. Veri toplama siirecinde yapilan
goriismelerde arastirmact yonlendirici olmaktan kacinmis; anlamli bir biitiinliik saglanabilmesi
icin detayl1 ve tekrarli veri analizi yapilmistir. Talep eden katilimcilarla bulgularin paylagiimasi
sonucunda, sonuglarin gercek durumla uyum gosterdigine dair katilimer teyidi alinmastir.

Dis giivenirlik, arastirmanin tekrar edilebilirligi ile ilgilidir. Tekrar edilebilirlige dair en
Oonemli goriilen kriterler arastirmacinin, aragtirma igindeki konumunun; c¢alisma grubunun;
verilerin elde edildigi sosyal ortamin; son olarak kavramsal ¢ergevenin agik¢a tanimlanmasi
olarak verilmistir (Yildirnm ve Simsek, 2011: 259-261). Bu baglamda arastirmaci oncelikle
kendi tarafsiz konumunu netlestirmeye calismistir. Arastirmacinin lisans egitimi Isletme
tizerinedir. Mezuniyet sonrasi ¢alismig oldugu farkli isletmelerde, motivasyon kaynakli
problemleri gozlemleme sansi olmustur. Her ne kadar bireysel deneyimleri bulgular
anlamlandirirken faydali olsa da, 6zellikle oyunlastirma alaniyla ilgili profesyonel bir ge¢misi
olmamasi ve bahsi gecen gozlem ve deneyimlerin temel diizeyde olmasi tarafsizligia katki
saglamistir. Ayrica arastirmaci, aragtirma grubunda yer almayan yazilim gelistirme alaninda
deneyimli bir uzmana arastirma siirecini detayli olarak agiklamis ve sonuglart ham verilerle
karsilagtirarak teyit incelemesi yaptirmistir. Ek olarak bu calismada kavramsal c¢ercevenin
detayli olarak aktarildigi birinci bolim ve arasgtirmanin detaylandirildig: ikinci bdliimle, dis
giivenirlik kriterlerinin saglanmasina katkida bulunuldugu diistiniilmektedir.

I¢ giivenirlik ise bir olgu veya olayin, farkli arastirmacilar tarafindan ayni bigimde
Olctilebilmesiyle alakalidir. Konuyla ilgili 6nerilen stratejiler, toplanan verilerin betimsel olarak
yani aragtirmaci yorumu katilmadan sunulmasi; birden fazla arastirmacinin veri analizi siirecine
dahil edilmesi; elde edilen sonuglarin kavramsal ¢er¢eveye de bagli olarak degerlendirilmesidir
(Yildirnm ve Simsek, 2011: 262-263). Bu anlamda veri analizinde direkt yorumlamadan
kaciilarak tematik kodlama yontemi kullanilmasi bulgularin sunulmasi anlaminda ig
giivenirligi artirmaktadir. Verilerin analizi ve degerlendirilmesi asamasinda arastirmacinin
yaptig1 tematik kodlama ile arastirma danismaninin yaptigi tematik kodlama birbiriyle

ortismektedir. BoOylece tematik kodlama ve bulgularin degerlendirilemesi anlaminda i¢
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giivenirlige katkida bulunan farkli arastirmaci bakis agisindan yararlanilmigtir. EK olarak
bulgularin kavramsal ¢ergeveyle baglantili olarak ve ilgili alanyazindaki ¢alismalarin sonuglari

da dikkate alinarak incelenmesinin bu noktada fayda sagladig: diisiiniilmektedir.

2.6. Bulgular

Bu arastirmada, isletmeler i¢in oyunlastirma kurgusu tasariminin siire¢ olarak ele
alinmasi1 ve tasarim uzmanlarmin bakis agisiyla, Tirkiye’deki kurumsal oyunlagtirma
sektoriinde hizmet olarak sunulan oyunlastirma uygulamalarina dair siire¢ ve tasarim igeriginin
derinlemesine incelenmesi amaclanmistir. Miilakat metinleri ile birlikte, katilimcilardan
saglanan dokiimanlar ve ¢evrim i¢i erisime acik videolar da sistematik bir bi¢imde analiz
edilmistir. Tematik analiz sonucunda elde edilen ana temalar; oyunlastirma siireci,
oyunlastirmada tasarimin igerigi, oyunlastirma sektorii ve isletmeler i¢in oyunlastirma olarak
belirlenmigtir. Ayrica siire¢ ana temast altindaki alt temalarin isaret ettigi ortak noktalar

dayanak gosterilerek, isletmeler i¢in oyunlastirma tasariminin temel alanlar1 agiklanmaistir.

2.7. Ana ve Alt Temalar

Miilakat metinlerinden elde edilen katilime1 goriislerinin tematik kodlamasi sonucunda
Tablo 2.3’te verilen ana ve alt temalar elde edilmistir. Isletmeler i¢in oyunlastirma siiregleri soz
konusu oldugunda, miilakat metinlerinden 5 ana tema altinda 11 alt tema ortaya ¢ikmustir.

[lk ana tema olan “sektdrel bilinirlik” ana temasi, katilimcilarin oyunlastirma
kavraminin dogru olarak yayginlastirilmasina dair yapilan ¢aligmalara ve is yeri oyunlastirmasi
olarak uygulandig1 alanlara dair verdikleri bilgilerden olusmaktadir. Ikinci ana tema olan
“sektor dinamikleri” ana temasi, oyunlastirma sektoriinii etkileyen faktorleri agiklayan
bulgular1 agiklamaktadir. Sektore dair bulgular igeren ilk iki ana temanin, Tiirkiye 6zelinde
kurumsal oyunlagtirma sektoriiniin anlagilmas1 ve sektore dair alanyazindaki bilgi
yetersizliginin olusturdugu boslugu doldurma baglaminda 6nem tasidig: diigiiniilmektedir.

Oyunlastirma tasarimi, alanyazin taramasinda gosterildigi gibi yapilan goriismelerde de
bir siire¢ olarak ele alinmistir. Siirecin bir sisteme gore ilerleyebilmesi i¢in kullanilan yontemler
oldukga ¢esitlidir. Tiim bu ¢esitliligin arasinda tasarimci beyanlar1 esas alinarak oyunlastirma
siirecinin ortak noktalar1 ve bu noktalarin birbirleriyle olan iliskisi, {i¢ ana tema altinda
aciklanmaya calisilmigtir.

Tasarim siireci agamalarindan yola ¢ikilarak belirlenen ana temalar altinda, kurumsal
oyunlastirma tasariminin slireg adimlarinmi ele alarak, tasarimi etkileyen faktorlere ve tasarim

uzmanlarinin projelerinde yiiriittiikleri siirecin ortak noktalara dair bulgular toplanmistir. Bu
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2 13

noktada, siirecin “analiz”, “uygulama” ve “siirdiiriilebilirlik” olarak ii¢ asamada ilerledigi
gorililmiistiir. Asamalar, ana temalar olarak belirlenmistir.

Bulgularin daha dogru okunabilmesi icin sik¢a bahsedilen ve temalarin anlasilmasinda
temel bir nokta olan “oyunlastirma tasarimi”nin tanimlanmasi 6nem tagimaktadir. Goriismeler
sirasinda  katilimcilara  yoneltilen, “tasarim”, “tasarimci” ve “oyunlastirma tasarimi”;
oyunlagtirma projelerindeki “kurgu”yu karsilayacak sekilde kullanilmistir. “Oyunlastirma
tasarimi” denildiginde yalnizca gorsel tasarim veya yazilim tasarimi degil; her ikisini de
igerisine alan ve ayn1 zamanda i¢inde hikayelestirmeyi de barindiran daha kapsayici bir kavram
anlagilmalidir. Katilimcilar, “tasarim” olarak yoneltilen sorularin baslangicinda benzer
tanimlamay1 yaparak, “oyunlastirma tasarimi”nin dogru anlasilmasina ve arastirmadaki
acikligin saglanmasina katkida bulunmuslardir.

Oyunlastirmada  tasarimin, bir baska deyisle oyunlagtirma kurgusunun
olusturulmasinda, herhangi iki oyunlagtirma projesini farklilagtiran noktalarin neler oldugu
incelenmistir. Bu kisimda elde edilen bulgular, iclincli ana tema olan “analiz” ana temasina
dahil edilmistir. Herhangi iki oyunlastirma projesinin farkli iirlinler olmalarina ragmen
gectikleri ortak adimlar, dordiincii ana tema olan “uygulama” altinda birlestirilmistir. Siirecin
dongiisel olmasiyla ilgili bulgular, besinci ve son ana tema olan “siirdiiriilebilik” ana temasi

altinda incelenmistir.

Tablo 2.3: Tema Tablosu

Arastirmanin Bulgulari Ana Temalar Alt Temalar

Tiirkiye’de kurumsal 1. Sektorel bilinirlik 1.1. Kurumsal oyunlastirmanin
oyunlagtirma sektoriine sektorel bilinirliginin

yonelik ana ve alt temalar arttirllmasina yonelik faaliyetler

1.2. Kurumsal oyunlagtirmanin

isletmelerdeki kullanim alanlar1

2. Sektorel dinamikler 2.1. Orgiitsel etkiler
2.2. Dis etkiler

Isletmeler i¢in oyunlastirma | 3. Analiz 3.1. Hedef kitlenin analizi
kurgusunun tasarim silirecine 3.2. Isletme beklentilerinin
yonelik ana ve alt temalar analizi

3.3. Psikolojik etkenlerin analizi

4. Uygulama 4.1. Odiil sistemi kurgusu

4.2. Tasarim sistemi kurgusu
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Arastirmanin Bulgular: Ana Temalar Alt Temalar
5. Stirdiiriilebilirlik 5.1. Olgiilebilirlik

5.2. Sistematik gozden gegirme

2.7.1. Sektorel Bilinirlik

Calismanin sinirlarini olusturan énemli konulardan biri kurumsal oyunlastirma olarak
tanimlanan ve sirketlerin oyunlastirmay1 hizmet olarak aldig1 durumlar1 agiklayan kisimla ilgili
katilimcilardan bilgiler alinmig ve ortak bir tema altinda toplanmistir. Tiirkiye’de kurumsal
oyunlastirma sektoriine yonelik ana temalardan ilki “sektorel bilinirlik” olarak belirlenmistir.
Bu ana temaya ait alt temalar sunlardir: “oyunlastirma kavraminin sektorel bilinirligi iizerine

calismalar” ve “kurumsal oyunlastirmanin isletmelerdeki kullanim alanlar1”.

2.7.1.1. Kurumsal Oyunlastirmanin Sektorel Bilinirliginin Arttirilmasina Yonelik
Faaliyetler

Katilimer ifadelerine gore, kurumsal oyunlastirmay1 hizmet olarak sunan sirketleri
baridiran oyunlastirma sektorii, geng denilebilecek bir sektdrdiir. Sektoriin geng olduguna dair
katilimc1 ifadeleri, kavramsal gercevede verilen oyunlastirma kavraminin gelisimiyle de
uyumlu gorilmiistiir. Sektér uzmanlarinin oyunlastirma kavraminin dogru anlasilmasi ve
aktarilmasi lizerine ¢aligmalar yaptig1; Tiirkiye’de bilinirliginin artirilmasi i¢in konuyla ilgili
organizasyonlar ve egitimler diizenlendigi katilime1 ifadelerinden anlagiimaktadir.

Katilimcilarin tiimii Tirkiye’de oyunlagtirmanin sirketler tarafindan taninir ve bilinir
olmasinin eskiye gore cok daha iyi oldugunu aktarmislardir. Tiirkiye’de varlik gosteren
Gamification Turkey ve GameFed Turkey topluluklarmin organizasyonlarinin yani sira
katilimcilarin kendi miisterileriyle olan toplantilarinda, oyunlastirmanin ne oldugu, faydalar ve
sirketlerde kullanimu ile ilgili bilgilendirme yaptiklar1 anlasilmaktadir.

Oyunlagtirmanin bilinirliginin kurumsal miisteriler arasinda artmasinin, oyunlastirma
tasarimi yapan sirketler ve sektor icin olumlu etkisi oldugu goriilmektedir. Bilinirlik arttikca,

uygulamaya ayrilan siire artmakta ve tanimlamaya ayrilan siire azalmaktadir.

Tablo 2.4: Sektorel Bilinirligin Artirllmasina Yonelik Faaliyetlere Dair Katihmei ifadeleri

Sektorel Bilinirlik | Katihmer ifadeleri

Bilinirligin Artmast | Bundan 3 sene dnce belki oyunlagtirmayr duymamis birgok sirket
simdi oyunlastirmay1 duymus,oniimiizdeki sene atiyorum 2022’°de
giindemimize alalim artik bunu diyorlar. (kn1)
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Sektorel Bilinirlik

Katihmar ifadeleri

Tiirkiye’deki sirketlerle olan durum bu. Ama genisliyor, genislemek
zorunda ciinkii gidisat bu. Ozellikle Z kusag1 sektdre girecek...onun
o ortami, atmosferi daha oyunlastirilmis hale getirip insanlarin daha
yiiksek engagement’la dahil olabilecegi seye getirirsen ¢alisir. (kn2)

Oyunlastirma zaten vardi, dnceden de vardi, simdi de var. Sadece
sunu kesfetti insanlar aslinda bu oyunlastirma denen kurgu
kendilerinin su ana kadar karsilastiklart problemlerde kullandiklari
araglarin ¢ozemedikleri bazi1 seyleri ¢ozdiigiinii kesfettiler. (kn3)

Su an firmalar fellik fellik oyunlastirilmis test artyorlar. Bu talebe
yetismek icin de hem yerli hem global firmalar bu pazarda yer
aliyorlar biz de 2017’den beri bu pazardayiz. (kn4)

Bilinirligin Artmasi
(Kavramin Dogru
Anlatimi)

Daha oyunlastirmay1 bilmeyen o kadar ¢ok kurum ve kisi var ki. Ama
biz sey keyifli toplantilar yapiyoruz, anlatiyoruz. Ama gamification
icin biraz daha siireye ihtiyacimiz var ki burada zaten sey,
hackathonlarla iste konusmacilarla, okullarda yayginlastirilarak...
(GameFed) (knb)

Onlarin duydugu bir oyunlastirma var bir de tabi gergekte olan bir
oyunlagtirma var; onlarin bir beklentileri var oyunlastirmayla elde
edilebilecek sonuglar var. (kn6)

...edilgenlikten etkinlige gegebilmek ig¢in, etkinlik yili gibi
uyguladik. Ne yaptik? Meet-up’lar diizenledik. Farkli farkh
insanlardan farkli farkli ortamlarda, GameFed’in etkinlikleri olsun,
bizim kendi diizenledigimiz etkinlikler olsun bir araya gelip insanlara
oyunlastirma nedir’i anlatmaya basladik. Nerede kullanirsimiz degil,
oyunlastirma nedir ve faydasi nedir’i anlatmaya basladik. (kn7)

2.7.1.2. Kurumsal Oyunlastirmanin Isletmelerdeki Kullanim Alanlar

Oyunlagtirma kavraminin ve kurumsal oyunlastirma sektoriintin  bilinirliginin

artmastyla birlikte, oyunlastirmanin hangi alanlarda hizmet olarak sunulabildigi, dolayisiyla

sirketlerin, oyunlastirmay1 hangi sirket fonksiyonlarinda ¢6ziim olarak gordiigiine dair bulgular

elde edilmistir. Insan kaynaklari, satis/pazarlama ve genel yonetim alanlarinda kurumsal

oyunlastirmanin agirlikli olarak kullanildig1 goriilmiistiir. Kurumsal oyunlastirmanin kullanim

alanlari, katilimcilarin isletmeler i¢in oyunlastirma konusundaki farkli deneyimlerinin

anlagilmast ve oyunlagtirmanin pratikte cesitli problemlere ¢oziim olarak sunulabilmesi

baglaminda faydali olacagi goriilmiistiir. Bu bulguya dair ifadeler Tablo 10°da verilmistir.
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Tablo 2.5: Kurumsal Oyunlastirmanin isletmelerdeki Kullanim Alanlarina Dair Katihma ifadeleri

Kullanim Alam

Katihme ifadeleri

Geri bildirim
(Yonetim)

Geri bildirim sistemi i¢in var. Agile takimlarin, kendi iginde,
takimlarin birbirine daha fazla geri bildirim vermesi igin var. (knl)

Kurum kiiltiirii
(Yonetim)

Yine kurum kiiltiiriiniin yayilmasi igin var. (knl)

Oryantasyon (Insan
kaynaklari)

Onboarding var. (knl)
Bir digeri iste oryantasyon. (kn3)

Stajyer alim (Insan
kaynaklar1)

Biz iste otomotiv firmasi i¢in yapmistik ise alim stiregleri daha
dogrusu staj bagvuru siirecleriyle ilgili. (knl)

Ise alim (insan
kaynaklari)

Ise alim dedin ya...mesela banka... (kn2)

Bir tanesi ige alim gibi diisiinebilirsiniz. ise alim, X Bankas1
grubuyla yaptigimiz bir ¢alisma oldu. (kn3)

Ozellikle satis ve teknik IT departmanlarimin ise alim siiregleri i¢in
ozel ¢alismalarimiz var. (kn4)

Egitim (Insan
kaynaklar1)

IK tarafinda daha cok size gdndermistim 4 ana grupta is yapiyoruz...
Digeri egitim. (kn3)

Mesela bizim testimizi alan firmalar sadece se¢im, aday: siirece
dahil etmek icin degil aday1 tanimak i¢in. Egitim planlamasi da
yapiyorlar. (kn4)

Egitim departmani farkli bir oyun ayni1 platform icerisinde ayni anda
acabilir. (kn6)

..ocak haziran arasinda bizden ¢ok fazla IK’dan egitim tabanl talep
geliyor. (kn7)

Yetkinlik Olcme
(Insan kaynaklarr)

Bir digeri de yetkinlik bazli kurgular. Kisilerin yetkinligini 6l¢gmeye
yonelik kurgular gibi diisiinebilirsiniz. (kn3)

...donemde ise yetkinlik 6l¢gme, oyunlastirarak yetkinlik 6lgme ve
ise alim stireclerine cevap verebilecek taleplerin sayisi artmaya
basliyor. (kn7)

Satis Performansi
(Satis Pazarlama)

Bagka bir yere yaptigimiz satis oyunlastirmasi var... (knl)

...sat1s performans magazalar kisminda farkli departmana farkli bir
oyun agabilir. (kn6)

Eyliilden araliga kadar olan donemde de bu sefer satis ekipleri
tutusmaya basliyor. (kn7)

2.7.2. Sektorel Dinamikler

Oyunlastirma sektoriinii etkileyen dis etkenler ve kurumsal oyunlastirmay {iriin olarak
kullanan sirketlerin konuyla ilgili yaklasimlarina dair bulgular, “sektorel dinamikler” ana

temasi altinda toplanmistir. Sektor sirketlerinden hizmet alan orgiitlerin 6zelliklerinin, sektor
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tizerinde etkisi oldugu goriilmistir. Bu Orgiitlerin Olgegi, biitgesi, yonetim yaklasimi,
oyunlagtirma yaklasimi tercihi (hazir altyapisi olan ya da sirkete 6zel kurgulanan oyunlastirma)
gibi konulara dair bulgular “drgiitsel etkiler” alt temasi ile agiklanmistir. Orgiitler disinda kalan
ve sektore etkisi bulunan diger bulgular1 i¢inde barindiran alt tema, “dis etkiler” olarak
belirlenmistir. Bu alt tema; ekonomik, sosyal ve oyunlastirma alanindaki yetkinlik gibi konulara

dair bulgular1 icermektedir.

2.7.2.1. Orgiitsel Etkiler

Oyunlastirmanin isletmelerdeki farkli alanlardaki problemleri ¢6zmek igin kullanildigi
bilinmektedir. Katilimcilar, oyunlastirma alanyaziniyla ortiisecek sekilde, oyunlastirmanin bir
problemi ¢ozebilmesi i¢in o problemin motivasyon kaynakli olmas1 gerektigini aktarmislardir.
Bu noktada, oyunlastirmanin ¢ozebilecegi motivasyon tabanli problemlerin g¢esitliligi
katilimcilar tarafindan aktarilmistir.

Isletmeler igin oyunlastirma ¢oziimleri iki sekilde sunulabilmektedir. Bunlar; hazir
altyapisi olan oyunlagtirma ve isletmeye 6zel oyunlastirma olarak ayrilmaktadir. Her iki Girlini
de isletmelere sunabilen katilimcilar, Tiirkiye’de sirketlerin ozellikle isletmeye 0Ozel

oyunlastirma projesi istediklerini vurgulamislardir.

Tablo 2.6: Orgiitsel Etki - isletmeye Ozel Oyunlastirma Projesi Tercihinin Nedenlerine Dair Katilimci
ifadeleri

Orgiitsel Etki Katihma Ifadeleri

Isletmeye Ozel Kurumsal sirketler oyunlagtirma yapmak i¢in size geldiginde de
Oyunlastirma Projesi | sizden tailor made bir sey istiyor. Kendisine 6zel bir sey istiyor.
Tercihi Nedenleri (kn3)

...firmalar kendilerine 6zel istiyorlar. Orada biz mesela tikaniyoruz.
Ben diyorum biz size 6zel olamayiz. (kn4)

Ama soyle de bir sey var bizim iirliniimiiz, mevcutta bir {irliniimiiz
var. Her miisteriye 0zel tabii ki yapmaya ¢alistyoruz ¢ilinkii bu bizim
mevcutta bir Ar-gemiz aslinda. (kn5)

Normalde bir tane platformumuz var. Ama o miisteriye gore de
sekillenebiliyor tabii ki. (kn6)

O da biraz bizim yine galiba Tiirkiye’ye 6zgili. Herkes kendine 6zgii
bir sey gormek istiyor. (kn7)

Katilimer goriislerinden yola ¢ikilarak; hazir altyapilar, farkli oyunlastirma projelerinde

kullanilabilmesi icin esnek yapida tasarlanmis olan ve sirketlerin 6zel isteklerine gore genel
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Hazir altyapilarin

kullanilabilirligi ve amaca uygunlugu katilimeilar tarafindan aktarilmistir.

Tablo 2.7: Orgiitsel Etki - Hazir Altyapimin Tammlanmasina Dair Katihmei ifadeleri

Orgiitsel Etki Katihma Ifadeleri

Hazir Altyap:1 Tanimi1 | Banka vezne calisanlari i¢in kendi igerisinde veya disaridan birisine

(Esnek Yapi) bir oyunlastirilmis platform tasarlatir...Hepsinin 6zellikleri birbirine
benzerdir. Y Bankasi1 da kullanabilir onu vezne ¢alisanlari i¢in Z
Bankasi da kullanabilir o banka da bu banka da. (kn2)

Hazir Altyap: Tanimu | ...oyunlastirma da bir disiplin, bir bilim. Yani uzmanlar tarafindan

(Farkl1 Projeler I¢in | tasarlaniyor ve orada iste IK ya da iste herhangi bir departmandaki

Uygunluk) bir ¢alisanin gorsel olarak istedigi veya icerik olarak istedigi bir seyi
degistirme sansimiz olmuyor. (kn4)

Hazir Altyap1 Tanimi | ...engine’i biz ¢ok fazla sirkete gore gelistirmiyoruz ¢ilinkii zaten

(Degisiklik) yapisi su anda ¢ok seye cevap verebilecek hale geldi... (kn7)

Isletmeye 6zel oyunlastirma tasarimi, kendine ait bir tasarim siireci olan ve isletmenin

ihtiyaclarma yonelik hazirlanan oyunlastirma projeleri olarak tanimlanmaktadir. Ozellikle

Tiirkiye’de,

isletmelerin bu tip oyunlastirma projelerini

tercih ettigi katilimcilarin

deneyimlerinden anlasilmaktadir. Bazi problemlerin ¢6ziimii icin ise isletmeye ozel

oyunlagtirma tasariminin daha uygun oldugu goriisleri yer almaktadir.

Tablo 2.8: Orgiitsel Etki - isletmeye Ozel Proje Gereksinimine Dair Katihme ifadeleri

Orgiitsel Etki Katihmei ifadeleri
Isletmeye Ozel Proje |Ama sirketin direkt ihtiyacini karsilayacak, 6zel o yetenegi alacak,
Gereksinimi onun i¢in tiretmek gerekiyor. (knl)

...mesela ise alim siireci biraz daha profesyonel, izerinde ¢aligilmasi
gereken yani ¢ok fazla agikgasi tailor made olmasi gereken bir sey
gibi diisliniiyorum ben en azindan. Proje bazli yani. (kn3)

Ama genelde oryantasyon siireglerinde firmalar kendilerine 6zel
istiyorlar. (kn4)

Miisteriye 6zel yapmamiz bizi de gelistiriyor. O yiizden sey
diyebiliriz ar-ge ¢alismasiyla birlikte misteriye 6zel. (kn5)

Katilimcilarin tiimii, oyunlagtirma hizmeti verdikleri firmalarin biiytik 6l¢ekli firmalar

oldugunu aktarmiglardir. Bu duruma sebep olan faktorler 6zellikle biitge ve yonetici yaklagimi

olarak belirlenmistir.

Isletmeye 6zel oyunlastirma projeleri, hazir altyap:r ile ¢alisan
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oyunlastirma projelerine gore insan giicii, zaman ve maddi anlamda maliyeti daha yiiksek bir
secenektir. Bu bulgu da Tiirkiye’de kiigiik ve orta Olcekli isletmeler yerine, biiyiik olcekli

isletmelerin kurumsal oyunlastirma hizmeti almasina dair bulguyu desteklemektedir.

Tablo 2.9: Orgiitsel Etki - Sirket Olcegine Dair Katihmci ifadeleri

Orgiitsel Etki Katihmai ifadeleri

Sirket Olgegi — Biiyiik sirketler. Yani daha kolay yatirim yapabilecek biiyiik sirketler
Yatirim geliyor genelde. (knl)

Sirket Olgegi Genelde de su anda biz KOBI’lerin K’sina ve O’suna ulasamadik. Biz

derken Tiirkiye’de K’s1 ve O’su oyunlastirma yapmiyor. Genelde
kurumsal sirketler oyunlastirma yapiyor. (kn3)

Sirket Olgegi Sektoriinde lider firmalar kullaniyorlar, sey gibi kullaniyorlar X
Firmasi’nda mesela 3 senedir kullantyoruz. (kn4)

Sirket Olgegi — Bizde de biiyiikler var, KOBiler yok.. .¢ok biiytik bir agik oldugunu

Yatirim diisiiniiyorum ben bu konuda da KOBIler. Ama tabi bu da biitce
meselesi. (kn5)

Sirket Olgegi - Yani biraz biitge kismi1 var muhtemelen. Bu ise kaynak ayirmak

Yatirim gerekiyor. Hem biitce hem de adam/saat anlaminda. Tabi kiigiik

olgekli sirket olunca bunlar biraz daha zor isler, zor gider yani. (kn6)

Dokiiman analizinden elde edilen veriler de sirket 6lgegi ve sirkete 6zel younlagtirma
kurgusuna dair bulgular1 desteklemektedir. Tiirkiye’de faaliyet gosteren biiyiik dlgekli bir
sitketin kurumsal oyunlagtirma hizmeti aldig1 isletmenin hazir altyapisi olan iirliniini
kullanirken esneklik bekledigi ve isletmeden farkl ekipler icin farkli kurgulari olan, isletmeye

0zel oyunlastirma kurgusu talep ettigi goriilmektedir (Aslan).

2.7.2.2. Dis Etkiler

Genelde projeleri tekil olarak etkileyen ve donemsel problemler olarak
adlandirilabilecek ekonomik ve sosyal konular ve etkilerinden de bahsedilmistir. Dénemsel
konulardan en Onemlisi pandemi olarak ifade edilmis ve hem olumlu hem de olumsuz
etkilerinin oldugu paylasilmistir. Pandeminin getirdigi bilinmezlikle iptal edilen projeler
oldugu gibi aniden getirilen uzaktan c¢aligma sisteminin, kurumlarin oyunlastirmaya olan
ilgisini artirdig1 da paylasilmigtir.

Sektoriin 6zellikle etkilendigi ve katilimeilarin ¢gogunun aktardigi bir baska konu ise
oyunlastirma konusunda yetkin olmadan sektore giris yapanlarin bulunmasidir. Bu konunun,

“sektorel bilinirlik” ana temasinin bir bulgusu olan, bilinirligin artmasiyla uygulamaya ayrilan
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zamanin artmasi ve tanimlamaya ayrilan zamanin azalmasi bulgusu iizerinde olumsuz etkiye

sahip oldugu katilimcilar tarafindan aktarilmistir.

Tablo 2.10: Dis Etkilere Dair Katihme ifadeleri

Dis Etkiler Katihma Ifadeleri
Sektorde Yetkinlik ...puan-rozet-liderlik tablosu zannediliyor. Hala bu algidan dolay1 bir
Sorunu seyler dogru yapilmiyor. (kn2)

Her seyi oyunlastirma deyip satan firmalar da var. Simdi onlarin
oyunlagtirma diyerek sattig1 sey basarisiz oluyorsa bu sizi de etkiler
mi? (kn3)

Sadece sOyle bir sey var oyunlastirmanin kelimesinin albenisine
kanip ben oyunlagtirmaciyim diyen ¢ok insan var ve oyunlastirmaci
title’in1 altina yazip da o kisinin wow oyunlastirmacidir bu kisi diyen
de ¢ok insan var aslinda. (kn5)

COVID-19 Bence pandemi siireci de oyunlastirma gibi kavramlara biraz daha
Pandemisi yogunlastirilmasini sagladi. (kn4)

...ulkenin ekonomisi etkileniyor ama su an pandemi déneminde biz
inanilmaz yogunuz ¢iinkii pandemi doneminde herkes eve gittigi i¢in
yoneticiler g¢alisanlarin1 kontrol, kontrol demeyeyim, hedeflerini
kontrol etmek amaciyla oyunlastirma burada kilit nokta oldu. (kn5)

Pandemiden once bunu goriismeye baslamistik. Kurgular vs.
sekillenmisti, biit¢elendirmeler olusmustu. Fakat pandemi devreye
girince 2 faktor girdi hayatimiza; evet ara¢ satiglart diistii, ikincisi
kimse seyahat de edemiyor arabayi da kullanamiyorsun kisitlama
var...Gegen seneki acilima geldik, Haziran agilimi1 vs oldu fakat
ortaya su ¢ikti: o ilk 2020’nin basinda konustugumuz biitge, satislarin
bitmesinden dolay1 vs zaten giindemde degildi. Dolayisiyla proje ister
istemez rafa kalkti. (kn7)

Dokiiman analizinden elde edilen veriler de COVID-19 Pandemisi’nin, oyunlagtirma
sektoriine iki yonlii etki ettgini destekler niteliktedir. Bir yandan planli olarak ilerleyen
oyunlastirma projelerinin ertelenmesi olumsuz dis etki olarak yasanirken, diger yandan hizli bir
sekilde evden calismanin yayginlasmasi g¢alisan motivasyonunu ve bagliligini artirmada

oyunlastirmanin kullanimimi artirmistir (Ozoglu).

2.7.3. Analiz
Isletmeler igin oyunlastirma kurgusu olusturulurken iki dénemli belirleyici oldugu
goriilmistiir. Bunlar; hedef kitle ve sirket beklentisidir. Hedef kitle ve sirket beklentisi, tasarim

stirecinin ilk agsamasinda yapilan analizlerle elde edilmektedir ve oyunlagtirmanin tasarimina
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direkt olarak etki etmektedir. Bu nedenle, “analiz” ana temasinin ilk iki alt temas1 “hedef
kitlenin analizi” ve “isletme beklentilerinin analizi” olarak belirlenmistir. Her iki analizin
sonuglarindan elde edilen bilgilerle, bir sonraki asamaya ge¢ilmeden Once, motivasyon ve
davranigla ilgili atilacak adimlar belirlenmektedir. Bu konuya dair bulgular, “psikolojik

etkenlerin analizi” alt temast ile agiklanmistir.

2.7.3.1. Hedef Kitlenin Analizi

Hedef kitle, tiim katilimcilar tarafindan oyunlastirmanin en 6nemli noktasi olarak isaret
edilmistir. Arastirmada hedef kitle olarak tanimlanan kisilerden, katilimecilar tarafindan “hedef
kitle”, “oyuncu” ve “son kullanic1” olarak da bahsedilmistir. Hedef kitle, tamamlanmis tasarimi,
yani oyunlastirma iiriiniinii kullanan kisilerdir. Isletme baglaminda diisiiniildiigiinde ise isletme
calisanlar1 ve calisan adaylaridir. Hedef kitle, sinirlari ¢izilmis bir grup calisan olabilecegi gibi,
isletmedeki tiim ¢alisanlar1 da kapsayabilir.

Katilimer goriisleri, hedef kitlenin tasarimin en 6nemli belirleyicisi oldugu yoniindedir.
Katilimcilar tarafindan oyunlastirma tasariminda hedef kitlenin egitim durumunun, mesleginin,
caligma grubunun (beyaz - mavi yaka), deneyim diizeyinin ve Ozellikle de motivasyon
saglayicilarinin, tasarimi; gorsel, kullanim kolayligi, 6diil sistemi ve hikayelestirme anlaminda
etkiledigi katilimcilar tarafindan aktarilmigtir. Dolayisiyla hedef kitlenin iyi analiz edilmesinin,

oyunlastirma siirecinin 6nemli par¢alarindan biri oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 2.11: Hedef Kitlenin Analizine Dair Katiime ifadeleri

Hedef Kitlenin Katihma ifadeleri

Analizi

Hedef Kitle Yas aralig1 hedef kitlede degisiklige sebep olur, yasadig: sehir,
(Degiskenler) ekonomik durumu, kiiltiirii, egitim seviyesi, 1§ yerinde bulundugu is

alani...Yasadig1 sehir diyelim, kiiltiir seviyesi, ekonomik durumu, evli
olup olmamasi, gelir durumu... (knl)

...universite okuyan 6grencilere bir tasarim yapacaksan oradaki
tasarim farkli olur. Iste 6rnek veriyorum mavi yakaya tasarim
yapacaksan gorseller, son kullanicinin gordiigii gorseller...Tasarim
degisir dogru; hikaye degisir, kurgu da degisir. (kn3)

...oyunlastirma yani kurgu tabii ki belli bir yas grubuna hitap
edebiliyor...Ama mesela senior pozisyonlara geldigimizde hala su
anda mesela %70 geleneksel testleri tercih ediyor firmalar. (kn4)

...mesela IT departmanlarinda bayanlar daha az sayida, erkekler daha
fazla sayida. Ona gore bir oyunlastirma kurgusu yapmak daha
mantikli. (kn6)
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Hedef Kitlenin
Analizi

Katihmar ifadeleri

Hedef Kitle (Analizin
Onemi)

En 6nemli sey hedef kitle oyunlastirmada. En dikkat ettigimiz nokta
insanlar. (kn2)

Ama bize hangi oyun tekniklerini kullanabilirsin dersen, hedef kitle
neyi istiyorsa onu kullaniriz. (kn2)

Ornegin kimi insanlar1 verdigin hedef tamamen motive etmiyor
olabiliyor. Bunun i¢in de ne yapiyoruz, yani biz hi¢gbir oyuncuyu
geride birakmiyoruz...sen hedefini belirle diye 3 tane farkli hedefler
koyduk biz kulvar koyduk. (kn5)

Ciinkii oyunlastirma tarafindan bakip miikemmel bir uygulama
yaptiniz, miitkemmel gorselleri var, igerisi full gérev dolu her sey ¢cok
giizel, oyuncu girmedigi zaman hicbir anlam1 yok. (kn6)

...hi¢ beklemedigimiz bir seyle karsilastik adam kazandigi puani,
liderlik tablosu siralamasini birakti bize seyi soruyor ben bu {izgiin
surat1 nasil giilen surata gevirebilirim...Ogrendik ki insanlar buna ¢ok
hassas o firmada. (kn7)

Isletmenin oyunlastirmayla ¢dzmek istedigi problem veya ulasmak istedigi hedef ne

olursa olsun, hedef kitlenin analiz edilmesi gerekmektedir. Dolayistyla oyunlastirmada tasarim

stireci iginde hedef Kitle 6nemli bir boliimdiir. Katilimcilarin hedef kitle analizi i¢in farkli

aracglara basvurduklari

gorlilmektedir. Kullanilan aragtan bagimsiz olarak, tasarimci

ozelliklerinin hedef kitle analizindeki 6nemi katilimcilar tarafindan vurgulanmistir. Bu noktada

profesyonel kocluk sertifikast olan iki katilimci, bu yetkinliklerinin hedef kitle analizi

asamasinda, calisanlarin motivasyonlarint 6grenme anlaminda ¢ok faydali bulduklarini

aktarmiglardir. Siirecin diger 6gelerinden biri olan, motivasyon ve davranisi igeren psikolojik

etkenler, hedef kitle analizi ile elde edilen bilgilerin bir sonucudur.

Tablo 2.12: Hedef Kitlenin Analiz Siirecine Dair Katimei ifadeleri

Hedef Kitle Analizi

Katihmar ifadeleri

Apaliz Sireci
(Onemi)

[k hedefi belirle, sonra davranislari tespit et, sonra hedef kitleyi tan....
(kn2)

...once hedef kitle 6nemli. Hedef kitleyi taniman lazim, davranislar.
Boyle birileri atlayip abi iste ne yapalim bdyle g¢alisanlara sirket
degerlerini benimsetelim... (kn2)

Analiz Siireci
(Tasarimci Katkisi)

Biraz en azindan insan1 anlamak adina ciddi kendisine yatirim yapmis
olmali diye diisiiniiyorum... (kn3)
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Hedef Kitle Analizi | Katihme ifadeleri

Insan bilimi oldugunu diisiiniiyorum yani insan {izerine, insani
merkeze aliyoruz...Merkezimizde insan var. Insan odakli. (kn5)

...bize ac1 noktasini, painpoint bu diye sdylendi ama senin gergekten
sahadaki painpointin bu mu? (kn7)

Analiz Siireci ...kisilik tipleriyle, biz simdi onu ¢alisiyoruz daha dogrusu, kisilik
(Oyuncu Tipleri) tipleriyle oyuncu tipleri birbiriyle ¢ok ilintili zaten. (kn3)

Analiz Siireci Ciinkii kimi zaman miisterinin hedefi, hedef ile, yani onlarin bize
(Yontem) verdigi hedefle personadan ¢ikan goriismeler sonrast bizim

cikardigimiz hedef kimi zaman Ortiismiiyor. Genelde bizden ¢ikani
miisteri aliyor. (Kn5)

...orada persona goriismeleri yapiyorum. O yiizden proje i¢indeki
kisilere diyorum ki kitlenizi liitfen taniyin, tantyalim beraber. Bana

da liitfen destek olun hani bu kitle neyi sever, neye ilgi duyar, neden
kacar? (kn6)

Aslinda birebir goriismelerle yapiliyor... gergekten uygulayacagimiz
insanlar ve onlarin yoneticilerine gergekten adi iizerine konulmus ona
gore bigimlendirilmis bir atdlye ¢alismasi yapiyoruz. (Kn7)

Dokiiman analizinden oyunlastirma siirecinde hedef kitlenin analizi ile ilgili bilgiler,
katilimcr ifadelerini destekler niteliktedir. Katilime1r uzmanlarin hizmetlerinden yararlanan
sirket temsilcisinin aktarimlarina gore, Hedef Kitle ne kadar iyi taninirsa, oyunlastirmada
tasarim siireci o kadar hizlanmaktadir. Persona ¢alismasi ile yapilan analizlerle, hedef kitle ne
kadar detayli tanimlanirsa kurgu c¢alismasi o kadar verimli gegmektedir (Tilki). Ayni1 zamanda
persona ¢aligmalari tekrarli olarak yapilarak, oyunlagtirma uygulamalarinin siirdiiriilebilirligine

katki saglanmakta ve uygulama hedef kitleye uygun olarak giincel tutulmaktadir (Ozoglu).

2.7.3.2. Isletme Beklentilerinin Analizi

Hedef kitle oyunlastirmanin tasarim igerigini 6nemli Olgiide etkilemekle birlikte,
katilimcilarin tiimii siire¢lerine sirketin is beklentilerini anlamakla basladiklarini aktarmislardir.
Isletme beklentisi, isletmenin oyunlastirma aracini kullanarak ¢dzmek istedigi problemlerin iyi
anlasilmasin1 ve oyunlastirmanin probleme uygun ¢6ziim araci olup olmadiginin ¢oziimlenmesi
baglaminda énem tasimaktadir. Isletme beklentisinin tasarim igerigine olan etkisi hedefkitleyle
olan direkt baglantisina ek olarak sirketin problem ¢oziimii disindaki beklentileri olan kurum
kiiltiriine uygunluk ve amaca uygunluk gibi kriterler dolayisiyla da artmaktadir. Bu kriterlere

gore ayrilmig ifadeler Tablo 18’de gosterilmistir.
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Tablo 2.13: isletme Beklentilerine Dair Katihme ifadeleri

Isletme Beklentileri | Katihmci ifadeleri

Kurum Kiiltiiriine Sirket diyor ki mesela bunu yapmayalim bu bizim kiiltiiriimiize
Uygunluk Kriteri uygun degil, dili boyle olmasin diyor dili degistirelim. Gorseli
degistirelim, renkleri degistirelim. Her seyi degistirtebiliyor sirket.
(knl)

Sirketin dinamiklerini tabi i¢ine girmeden anlayamiyorsunuz, i¢ine
girdikten sonra dinamiklerini kesfedebiliyorsunuz. O dinamiklere
yonelik olarak tasarim ya da kurgunun tekrar degistirildigi, tasarimin
demeyeyim de kurgunun tekrar degistirildigi olabiliyor. (kn3)

Sirketin karistig1 ve etkiledigi oluyor tabii ki...Bir sey isteniyor
diyorum ki bu oyunlastirma degil, bununla hani oyunlastirma
yapamazsiniz bu ger¢ek hayatin farkli bir rengi. (kn6)

Burada biz temay1 da konusuyoruz. Ne gormekten hoslanirsin,
rekabet sizin i¢in ne kadar 6nemli, bu da 6nemli bir kriter ¢iinkii bazi
firmalarda karsimiza su ¢ikiyor: kimi firmalar bireysel rekabetten
hoslantyor kurumsal kiiltiir geregi. Kimi firmalar bireysel rekabete
karst... (kn7)

Amaca Uygunluk Sirket bize gelip ciddi oyun dese bile biz diyoruz ki tamam ciddi
Kriteri oyun yapabiliriz ama gercekten sizin ihtiyaciniz ciddi oyun mu, kutu
oyunu mu, oyunlastirma mi1 nedir bir analiz yapalim 0yle karar
verelim. (knl)

...problem nedir, bu probleme y6nelik olarak nasil bir tasarim olacak
gibi gibi seylerin boyle konugmasi yapiliyor zaten. Her bir kurgudan
ya da tasarimdan Once zaten aslinda bir brief veriliyor bize. (kn3)

Bizim hedefimiz bu diye geliyorlar. Peki bu hedefin anlami ne, senin
i¢in 6nemi nedir diye soruyoruz, neticede o hedefin altinin da
doldurulmasi gerekiyor, 6nemli. (kn5)

Giiniin sonunda hep diyoruz ya iste hep satis1 artirmaya yonelik bir
stirli planlar projeler yapiliyor. Oyunlastirma oraya dogru evrilirse
oyunlastirmadan ¢ikar zaten...O yiizden biraz o beklentilerin
torpiilenmesi lazim. (kn6)

...O da bazen sirketlerde kopukluk olabiliyor. Adam egitim eksikligi
diyor. Adam diyor ki benim egitimim tamam benim database’im iyi
degil, ben sahada yeterinde datam yok veri bulamiyorum, gidecek
adam bulamryorum, lead’im yok diye bir sey geliyor. Ikisi arasinda
fark var. (kn7)

Is hedefi, isletmenin problem yasadig1 herhangi bir is alani veya ulasmak istedigi bir
hedef olabilmektedir. Oyunlastirmayla ¢oziilebilmesi i¢in ise motivasyonel kaynakli bir hedef
olmas1 gerektigi katilimeilar tarafindan belirtilmistir. Is hedefinin anlaml1 olmasi, oyunlastirma
kurgusu i¢in énemlidir. Oyunun, oynamaya degecegini gostermek icin temeli olan ve hedef
kitle i¢in anlam ifade eden bir is hedefi belirlenmesi gerektigi goriilmiistiir. Is hedefleri farkl

yontemlerle belirlenebilir, katilimeilar tarafindan bu hedeflerin dlgiilebilir olmasi gerekliligi
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belirtilmistir. Is hedefi oyunlastirmanin nihai noktasi oldugu icin hedeflenen davranis ve

stirdiirtilebilirlikle iliskilidir.

Tablo 2.14: iIs Hedefi Belirlenmesine Dair Katilimei ifadeleri

Is Hedefi Katilimei ifadeleri
Is Hedefinin Her seyi 6l¢emiyorsun 6rnek veriyorum...oryantasyon... Orada ¢ok
Olgciilebilirligi Olgebilecegin bir sey yoktu..Baska bir yere yaptigimiz satig

oyunlastirmasi var mesela o stirekli takip ediliyor ne kadar artt1, gecen
aya gore yiizde kag artti, gecen seneki bu doneme gore yiizde kag
artt1? (knl)

Oyunlagtirma §dyle, oyunlagtirmanin her seyi 6l¢ilebilir olmali.
Olgiilemeyen bir seyi oyunlastiramazsin. (Kn3)

...oyunumuzda 8 boliim var. Aslinda bu boliimler, her boliim bir
yetkinligi temsil ediyor. Soft skill dedigimiz yumusak yetkinlikler.
Iste ne kadar dayanikli oldugunu, ne kadar cevik oldugunu ne kadar
diiriist olabildigini, bu sekilde dl¢limliiyoruz... (kn4)

...cok farkinda olmadiginiz veriler de karsiniza ¢ikabiliyor. Simdi
bunu gozlemlemezseniz kagirirsiniz bunu ¢ok rahat. Bunlarin
yapilmasi gerekiyor siirekli olarak ilginin ve odaginizin iizerinde
olmasi gerekiyor. (kn7)

Is Hedefini Dogru Gergekten sirketin ihtiyaci ne, istenilen hedefe hangi davranislar
Tanimlama degistirirsek ulasiriz? (knl)

bizim boyle bir problemimiz var ya da bdyle bir hedefimiz var oraya
gitmek istiyoruz. Oyunlastirmayla ¢ézebilir miyiz? ...eger yapisal bir
sorun degilse, motivasyonel yani kisilerin motivasyonuyla ilgili bir
seyse evet ¢ozebiliriz diyoruz. (kn3)

Bizim hedefimiz bu diye geliyorlar. Peki bu hedefin anlami ne, senin
icin 6nemi nedir diye soruyoruz, neticede o hedefin altinin da
doldurulmasi gerekiyor, 6nemli. (kn5)

Ciinkii kimi zaman miisterinin hedefi, hedef ile, yani onlarin bize
verdigi hedefle personadan ¢ikan goriismeler sonrasi bizim
cikardigimiz hedef kimi zaman ortiigmiiyor. (kn5)

Hafta hafta en c¢ok hangi gorev yapilmis, bu gorevi ka¢ kisi
beklenenin iizerinde yapmus, ka¢ kisi beklenende yapmis. Mesela
orada bazi projelerde diyorum ki bu hedefler gergekei degil. (kn6)

Giiniin sonunda hep diyoruz ya iste hep satis1 artirmaya yonelik bir
stirli planlar projeler yapiliyor. Oyunlagtirma oraya dogru evrilirse
oyunlastirmadan ¢ikar zaten. (kn6)
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Yapilan dokiiman analizinden katilimer ifadeleriyle uyumlu ¢iktilar goze ¢carpmaktadir.
Kurumsal oyunlastirma tasarlanirken isletmenin hedefi ve hedefin oyunlastirmada
kullanilabilecek hale getirilmesi i¢in farkli adimlardan olusan yontemler tercih edilebilir. Bu
yontemler kullanilirken is hedefinin iyi tanimlanmasinin alt1 ¢izilmis ve is hedeflerinin
S.M.A.R.T. (Specific — Measurable — Achievable — Realistic — Timely) yani kesin ve net,
Olciilebilir, ulasilabilir, gercek¢i ve belirli zamanda ulasilabilir olarak tanimlanmasi
beklenmektedir (BrandNewGame TR).

Sirketin faaliyet gosterdigi sektor ve sirket departmani faktorlerinin tasarima etkisi
olmadig1 ek bir bulgu olarak elde edilmistir. Katilimcilarin deneyimleri ve goriisleri
incelendiginde ayni sektorden iki farkli sirket veya iki farkli sirketin aynmi fonksiyondaki

departmani i¢in yapilan tasarimlarin tamamen farkli olabileceginin alt1 ¢izildigi goriilmiistiir.

Tablo 2.15: Tasarima Etki Etmeyen Faktorlere Dair Katihmei ifadeleri

Tasarmma Etki Katihmar ifadeleri
Etmeyen Faktorler

Sektor ...beyaz yakal1 sirketlerden 6rnek vereyim, miihendis aliyorlar ise,
genelde aradiklar yetkinlikler belli baslt oluyor. Onun igin bir
platform yapiyorlar ve o kullanilabiliyor. (knl)

Biz oyunu tasarlarken belli bir sektore kesinlikle, bizim kadromuz
oyle bir hedefi olmuyor. (kn4)

Yoksa A miisterisine yaptigimizin aynisin1 B miisterisine
vermiyoruz ama A miisterisinin B miisterisindeki altyapiya da
kullaniyoruz. (kn5)

ayni sektordeki iki farkli sirketin satig departmanina bile gitseniz
yani satis i¢in bile yapsaniz, iki sirketin beklentileri birbirinden 180
derece farkli. (kn7)

Sirket departmani Bunu ¢ok IK temelli kirilim yapmak ne kadar dogru olur
bilmiyorum ama dediginiz sey rekabet biitiin seylerde biitlin
sektorlerde ve biitiin bolimlerde gegerli. (kn3)

...tek oyun icerisinde tek bir platform igerisinde birden fazla oyun
yapabiliyorsunuz...Egitim departmani farkli bir oyun ayni1 platform
igerisinde ayn1 anda agabilir, iste satig performans magazalar
kisminda farkli departmana farkli bir oyun agabilir. (kn6)

...departman yapis1 ve hikayenin nasil olmasi gerektigini daha
dogrusu hangi item’lar1 kullanacaginizi ¢ok fazla etkilemiyor. (kn7)
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2.7.3.3. Psikolojik Etkenlerin Analizi

“Analiz” ana temasinin ilk iki alt temasindan yola ¢ikilarak elde edilen bulgulara gore,
bu agamaya gelindiginde oyunlastirmanin amaci ve alani belirlenmis olmalidir. Amaci ve alani
belirlenmis olan oyunlastirma projesinin bir sonraki asamasinda, hedef kitle ve is hedefine
uygun olarak psikolojik etkenlerin nasil kullanilacagi analiz edilmelidir. “Psikolojik etkenlerin
analizi”’nin yapildig1 bu asama, bir anlamda “analiz” ve “uygulama” asamalari1 arasinda bir
koprii gorevi gormektedir.

“Uygulama” asamasinda ele alinan konulardan bir digeri olan psikolojik etkenler,
oyunlastirmanin taniminda da olan motivasyon ve davranis 6gelerinin tasarim siirecine etkisini
aciklamak amaciyla eklenmistir. Psikolojik etkenlerin, direkt olarak olmasa da hedef kitle,
isletme beklentisi ve 0diil sistemi {izerinden tasarima etki ettigi katilimcilar tarafindan
aktarilmistir. Siire¢ icinde hedef kitle ve is hedefi arasinda bir koprii olarak bulunan motivasyon
ve davranis, yani psikolojik etkenlerle ilgili katilimer ifadeleri ayr ayr1 degerlendirilmistir.

Hedef kitleyi olusturan c¢alisanlarin veya calisan adaylarinin  motivasyonunu
belirlemede bireysel goriismeler veya demografik bilgiler kullanilabilmektedir. Oyunlastirma
tasariminda motivasyon saglayicilarin belirlenmesi, oyunlastirma taniminda da ana amag olarak
gosterilen davranis degisikligine ulasilmasi noktasinda Onemli oldugu goriilmektedir.
Motivasyon saglayicilari, hedef kitlenin istenilen is hedefine ulasilmasi i¢in yapmasi istenen
davranisa kars1 istek duymasi i¢in kurguda kullanilmaktadir.

Hedef kitledeki herkesin katilim saglayacagi bir oyunlastirma uygulamasi, motivasyon
saglayicilarinin  kapsayiciligina bagli oldugu katilimcilar tarafindan aktarilmistir  ve
oyunlagtirma kurgusu Tlzerinde etkisi bulundugu goriilmektedir. Dogru motivasyon
saglayicilartyla, hedef kitlenin demografisinin ¢esitliliginden bagimsiz olarak, oyunlastirma
uygulamalar1 kurgulanabildigi goriilmistir. Katilimcilarin, oyunlastirma projelerinde hem
i¢sel hem digsal motivasyon saglayicilart kullanildiklar: ifadelerde yer almaktadir. Motivasyon
alaninda psikoloji temelli farkli yaklagimlar referans alinarak kurgularda kullanilmaktadir.
Motivasyon, hedef kitle ve davranis arasindaki kopriidiir.

Hedef kitlenin motivasyonunu belirlemek ayni zamanda odil sistemini de

etkilemektedir.

Tablo 2.16: Psikolojik Etkenler - Motivasyona Dair Katihme ifadeleri

Psikolojik Etkenler | Katihme: ifadeleri

Motivasyon ve ...davranig degisikligini gerceklestirecek motivasyonu sagliyor
Davranis oyunlastirma insanlarda. Hedef kitlelerde diyelim. (kn2)
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Psikolojik Etkenler | Katihma: Ifadeleri

Ben daha ¢ok bunu ¢alistigim projelerde de hep insan1 anlamak, kisiyi
anlamak, c¢alisan1 anlamak, ne istiyorlar ne hissediyorlar, ne
yaptyorlar ne yapmak istiyorlar, bunlar1 anlayip ona gore rotalarini
cizmek olarak tanimliyorum yani oyunlagtirma biraz daha insani
anlamak, tizerine oyun mekaniklerini kullanmak. (kn6)

Motivasyon ve Hedef kitle birbiriyle birlikte olmakla motive olacaksa biz onlara
Tasarim birlikte olabilecekleri bir oyun tasarlariz, oyunlastirma tasarlariz.
Birbirleriyle rekabet etmekten hoslanacaksa eger ona gore bir sey
tasarlariz. Ama yok seyse hedef kitle sosyallesmekten keyif aliyorsa
rekabeti ¢ok diisiik tutarsin. (Kn2)

Yani kurgu ne demek? Kurgu, hikaye, ne demek bu? Level’in
tasarlanmasi. Kisilerin motivatorlerinin belirlenmesi... (kn3)

..oyunun herhangi bir yerinde kii¢iikk bir degisiklik yapmak
istedigimizde... i¢sel motivasyon, oyunlastirmanin olmazsa
olmazlarindan dinamiklerinden, sonra digsal motivasyonu bozacagi
icin yani... tailor made olamiyoruz. (kn4)

Motivasyon ve Is Yani kisilerin motivasyonlartyla ilgili bir problemse veya hedefse
Hedefi oyunlastirma ile ¢ozebilirsiniz, o hedefe gotiirebilirsiniz kisileri.
(kn3)

100 kisilik bir ekipte 10 kisisi o performansi gosteriyor...Geride
kalan 90 kisiyi ben bu hedefe ulastirmak igin ne yapabilirim? (kn6)

Motivasyon ve Odiil | O yiizden biz daha ¢ok kisilerin motivasyonunu personadan ¢ikan
Sistemi potansiyel olabilecek odiilleri de miisteriye sunabiliyoruz...Para
verip de satin alabilecekleri bir seyse onun yerine biz
motivasyonlarini 6rnegin, hafta sonu aileyle kahvalt1 6diiliinii tercih
ediyoruz. (knb)

...bir iki 6diiliimiiz vardi, patronla yemek yemek...Uretimden birisi
kazand1 adam hi¢ dil bilmiyor. O yemek azap oldu. Arada bir
tercliman var fakat o sicaklik yok. Adam korkuyor, is¢i simdi ¢ok iist
diizeyde fark oldu. O bizim hatamizdi 6rnegin ilk senelerde
ogrendigimiz bir hatamizdi. (kn7)

belli bir operasyonel basariya ulasanlari adamlar Sheraton Cesme’ye
gonderiyorlardi. Bir haftasonu i¢in. Bunu diizenli yapiyor. Adam sey
dedi...yillardir oraya gidiyoruz bana bir faydas1 yok ki istemiyorum.
(kn7)

Davranis, calisanlarin veya calisan adaylarinin mevcut sistem i¢inde devam ettirdikleri
rutinlerinin, hareketlerinin, is yapma tercihlerinin herhangi birini veya birden fazlasini temsil
etmektedir. Isletmelerin is hedeflerine ulasabilmeleri icin yapilan oyunlastirma

uygulamalarinda hedef kitlede bir davranis degisikligi olmasi amaglanir. Davranis degisikligi
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icin farkli yaklagimlardan faydalanilmaktadir ancak Fogg'un Davranig Teorisi en ¢ok kullanilan
teori olarak one ¢ikmaktadir.

Hedeflenen davranis, is hedefiyle direkt olarak iliskide oldugu i¢in siirdiiriilebilirlik
baglaminda da Onemlidir. Kurgu uygulamasi sonucunda istenilen davranisa ulasilmasi,
oyunlagtirmanin bittigi anlamima gelmemelidir. Bu nedenle davranislar gozlemlenerek,
oyunlagtirmada giincelleme yoluna gidilmektedir. Hedeflenen davranis, is hedefi ve

stirdiiriilebilirligi etkilemektedir.

Tablo 2.17: Psikolojik Etkenler - Davramisa Dair Katihme ifadeleri

Psikolojik Etkenler | Katihme: ifadeleri

Davranis ve Is Hedefi| Gergekten sirketin ihtiyaci ne, istenilen hedefe hangi davranislari
degistirirsek ulasiriz? (knl)

Davranis degisikligi yaratmaya calistiginiz bir ortam ve bir seyi bir
giin hadi artik bunu bdyle yap dediginde ertesi giin insanlar onu
otomatik olarak yapmaya baslamiyor tabi. (kn6)

Davranis ve ...benim davraniglarimin arkasinda yatan ana neden ne...ben bir
Motivasyon davranis sergiliyorsam o davranisin ana tetikleyicisi nedir,
motivasyon teorileri nedir? (kn3)

Hatta bdyle cok ciddi firmalar, adaylar1 yiiksek bdyle profili
iiniversite olan adaylar, bu tarz yetkinlik testleriyle oyunlastirilmig
yetkinlik testleriyle bizim yetkinligimizi 6lgemezsiniz, bilimsel degil

bu. (kn4)
Davranis ve A firmasina ve sonucuna bir baktik vaay c¢ok iyi gidiyor tamam bitti
Stirdiiriilebilirlik hedef buydu, gerceklestirdiler demiyoruz. Bize gelen miisterilerin

cogu zaten hayatlarina oyunlastirmay1 dahil etme yani kurumlarina
oyunlastirmay1 dahil etmek isteyen kurumlar oldugu i¢in zaten uzun
doénem. (knb)

Biitin bu davraniglar aslinda oyun tasarimcisi tarafindan da
gbzlemleniyor..Ona gore orada hizli degisiklikler yapip o oyunlar
nasil siirdiiriilebilir bir sekilde kullaniyor insanlar, oyunlagtirmay1 da
oyle kullanmalarini sagliyoruz. (kn2)

Katilimc1 tasarimcilardan hizmet alan sirketlerden biri ile yapilmis online goriigmeden
alman aktarimlara gore farkli hedef kitlelere farkli motivatdrler uygulanmasindan basarili

sonuglar elde edilmistir (Tilki).
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Tablo 2.18: Psikolojik Etkenler - Motivasyon Saglayicilarin Kullanimina Dair Katihme ifadeleri

Psikolojik Etkenler

Katihme ifadeleri

Farkli Motivasyon
Saglayicilarin
Kullanimi

Ben kisinin nelerden motive olacagini 6greneyim. Oyunlastirmanin
icerisine de ben o senaryoyu ekleyeyim. Oyun 6geleriyle ve ben o
motivasyonun iizerinden davranis degisikligi yaratayim. (kn2)

Yani kisilerin motivasyonlariyla ilgili bir problemse veya hedefse
oyunlagtirma ile ¢dzebilirsiniz, o hedefe gotiirebilirsiniz kisileri.
(kn3)

...cevap verirken mesela adaylar para siirtikliiyorlar...Orada paray1
isaretlerken bir ses ¢ikiyor ve bu bir motivasyon
sagliyor...stirliklemek yeni nesil i¢in ¢ok sikint1 degil ama yas1 35 40
yas i¢in yani benim nesil i¢in tiklamak daha mantikli. (kn4)

Biz rekabeti gérmek istemiyoruz dese bile aslinda insanoglu
rekabetle ¢alisiyor. Bunu sizin nasil kullandiginizla alakali. (kn7)

2.7.4. Uygulama

Tasarim siirecinin ikinci agamasi ve ayni zamanda dordiincii ana tema olan “uygulama”

asamasl, “analiz” asamasinda elde edilen sonuglarin, oyunlastirma kurgusu anlaminda islevsel

hale getirildigi asamadir. Bu agamada tasarim uzmanlarinin, “6diil sistemi kurgusu” ve “tasarim

sistemi kurgusu” iizerine bilgilerle alt temalar olusturulmustur. “Uygulama” asamasinda ele

alinan konular, tasarima direkt olarak etki etmemektedir.

2.7.4.1. Odiil Sistemi Kurgusu

Ancak “analiz”

asamasindaki hedef kitle ve is hedefi ile psikolojik etkenler ve 6diil

sistemi arasinda baglanti oldugu, katilimer ifadelerinden elde edilen bulgularda goriilmiistiir.

Katilimcilar 6diil sistemi kurgulanirken, hedef kitle ve sirket beklentisi ile ilgili ¢aligmalarin

sonucunda kurgulandigini aktarmislardir.

Tablo 2.19: Odiil Sistemine Dair Katihmci ifadeleri

Odiil Sistemi

Katilme ifadeleri

Sirket Beklentisi

Bir seyi planliyorsun bir 6diil vereceksin attyorum. Boyle bir 6diil
verirsen devlet boyle bir vergilendirme yapiyor. Bu da
maliyetlerimizi ylikseltiyor ve boyle boyle bir sey koyuyor. Yani sey
kistaslar1 da ¢ok kafana gore 6diil de veremiyorsun herkese. (kn2)

Mesela baska bir projede su oldu, ben 6diil magazas1 koymayacagim,
e peki ne yapacagiz?... O acgidan bizim en ¢ok tartistigimiz nokta,
diyorum ki hani ilk 3’e 6diil vermek gercek hayattakinin aynisi. Oysa
burada ben ikinci haftanin sonunda 1 minik bir kupa bile olsa, bir
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fidan bagisi bile olsa oyuncularin alabilmesi i¢in ona gore igeriye
6diil koyuyorum ki buradan bir sey alabilsin. (Kn6)

Sirket Beklentisi ve [O ylizden biz daha ¢ok kisilerin motivasyonunu personadan ¢ikan
Motivasyon potansiyel olabilecek odiilleri de miisteriye sunabiliyoruz. Onlardan
gelen odiiller atiyorum bir mouse olabiliyor bir telefon olabiliyor. Biz
de diyoruz ki gergekten bunun bir anlami1 var mi ¢alisan i¢in? (kn5)

Simdi 6zellikle bir 6diil sistemi dendiginde, bizim miisterilerimizden
gelse biz bir 6diil sistemi diistinmiiyoruz diyen firmalar aslinda isi
tamamen ve tamamen maddi ddiiller tizerine kurgulayan firmalar
¢ikiyor. (kn7)

Dokiiman analizinde incelenen ve katilime1 tasarimeilardan danismanlik almis bir bagka
kurumsal sirketin deneyimlerine gore, hedef kitle analizinden ¢ikan sonuglara gore 6diil sistemi
kurulmasmin yanisira, sistemdeki odiillerin analize goére donem donem giincellenmesi
oyunlastirma uygulamasinda olumlu sonuglar dogurmustur (Ozoglu).

KN7’nin kendi sirketlerinde kullandiklar1 oyunlastirma adimlarin1 paylastigi
dokiimanin analizinde de, 6diil kurgusunun 6nemi, farkli bir bakis agisiyla vurgulanmistir.
Yalnizca 6diil kazanma motivasyonuyla davranis degisikligi elde edilemeyecegi aktarilmistir

(MotivaCraft).

2.7.4.2. Tasarim Sistemi Kurgusu

Katilimcilarla yapilan goriismelerde tasarimeilarin farkli modelleri referans alabildikleri
ya da kendi yontemlerini kullandiklar1 goriilmiistiir. Oyunlastirma modelleri ve benzeri
sistemlere dair bulgular, “uygulama” alt temasi altinda yer almaktadir. Oyunlastirma
alanyaziinda kendine yer edinmis olan farkli oyunlagtirma modellerinin ve tasarima katki
sagladig1 katilimcilar tarafindan beyan edilen farkli sistemlerin, isletmeler i¢in oyunlastirma
tasariminda kullanildig1 goriilmistiir. Katilimcilar, tamamen belli bir sisteme bagh
kalinmadigin1 ancak farkli sistemlerden faydalanilarak projelerde hayata gegirildigini
aktarmiglardir. Werbach’in 6D Tasarim Cergevesinin siklikla kullanilan tasarim sistemi oldugu

katilimci ifadelerinde gozlemlenmistir.

Tablo 2.20: Tasarim Sistemlerine Dair Katilimci ifadeleri

Tasarim Sistemi Katimce ifadeleri

6D Oyunlastirma D-6, ben gayet de seviyorum yani onu. Onlardan da faydalandigimiz
feyz aldigimiz oluyor. (kn2)

...D-6 modelini kendimiz evirdik satis personelinin performansini
artirmaya yonelik. (kn3)
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Tasarim Sistemi

Katihmar ifadeleri

Kullandigimiz model daha ¢ok D6 iizerinden gidiyoruz. (kn5)

Direkt D6 iizerine dedigimiz gibi proje neyse, icerik neyse ya da
beklenti neyse onu ona gore sekillendiriyoruz zaten. (Kn6)

D-6 dedigimiz aslinda 6 adimdan olusan bir modelimiz var. (kn7)

Is Modeli Kanvasi

Ama s0yle diyebilirim biz bir is hedefini belirledikten sonra business
canvas’1 kullantyoruz. (Kn5)

Fogg’un Davranis
Modeli

BJ Fogg’un Davranis Modeli var onu kullaniyoruz. (knl)

D6 modelinden gidiyoruz...Fogg’u ekleyelim... (kn5)

Fogg zaten davramig bilimi direkt o da igerisinde yani temelleri
bunlar. (kn6)

Akis Teorisi Flow’dan yararlaniyoruz. (knl)
Genelde kullanilan seyler ayn1 metodlar ayni. Flow var... (kn3)
Ozellikle Flow’dan ¢ok yararlaniyoruz bu arada. (kn5)
Akis zaten olmazsa olmaz... (kn6)

SAPS SAPS odiillendirme. . .kullandiklarimiz. (kn1)

SAPS metodu var. (kn3)

Katilimeilar, teorik ve pratik deneyimlerinden de yola ¢ikarak olusturulan kendi

sirketleri i¢inde kullandiklar1 &zel tasarim sistemleri kullandiklarini aktarmislardir. Ozel yapida

olan bu tasarim sistemleri, genellikle yaygin tasarim sistemlerini temel almaktadir. Bazi

katilimcilar kendi sirketlerine 6zel olarak kullandiklari bu tasarim sistemlerinin igerigini

paylasmanin uygun olmayacagini aktarmislardir. Dolayisiyla bu sistemlerin icerikleriyle ilgili

veri, karsilagtirma yapmak icin yeterli degildir.

Tablo 2.21: Ozel Tasarim Sistemlerine Dair Katihma ifadeleri

Tasarim Sistemi

Katilme ifadeleri

GameStorm GameStorm’u analizinde kullaniyoruz. Gergekten sirketin ihtiyaci ne,
istenilen hedefe hangi davranislar degistirirsek ulasiriz? (knl)
9-Steps ...9-Steps diye bizim bir tane daha framework diyebiliriz yani, adim

serisi diyebiliriz... (kn2)

Ozel Tasarim Sistemi

...8 bosluk bosluk bir yontem mi diyor biz mesela degil diyoruz.
Orada bizim tamamen kendine has bir uygulama. (kn4)
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Tasarim Sistemi

Katihmar ifadeleri

Su an uyguluyuyoruz ama onu ¢ok paylagsmak istemiyorum agikgasi
¢linkii onun {izerine ¢alisiyoruz sonrasinda paylasiyor olacagiz. Ama
farkli bir metod gelistirmeye ¢alisiyoruz. Bir harman bir metod
uygulama. (kn5)

... evet var..hem 11 tane... O 6geler nasil dagiliyor tasarimin igine,
kurgunun i¢ine ve neyi nerelerde kullaniyoruz... Ama evet bizim
modelimiz biraz 0. (kn7)

2.7.5. Siurdiiriilebilirlik

“Stirdiiriilebilirlik” ana temasi, tasarim siirecinin dongiiselligiyle ilgili bulgular1 temsil

eden ana tema olarak belirlenmistir. Katilimeilar tarafindan, genel ya da isletmeye 6zel bir tiriin

olarak sunulan oyunlagtirmanin, uzun siireli olarak tasarlandig: isaret edilmistir. Bu noktada

onemli olan siirdiiriilebilirlik; siirekli olarak dlgiilebilir verilerle takip edilebilmesi, kurgunun

giincel tutulmasi ve hedef degisiklikleriyle yenilenmesi ile 6diil sisteminin kisilerin katiliminin

devamliligina gore olusturulmasi baglaminda ele alinmaktadir. Bu baglamda belirlenen alt

temalar sunlardir: “Olgiilebilirlik” ve “sistematik gdzden gecirme”.

2.7.5.1. Olgiilebilirlik

Stirdiiriilebilirlik, oyunlagtirma siirecinin dongiisel olmasina neden olmaktadir ve bu

anlamda oyunlastirma uygulamasinin hedeflenen davranis degisikligi ve is hedefi baglaminda

Ol¢iimlenerek analiz edilmesi gerektigi belirtilmistir.

Tablo 2.22: Olciilebilirlige Dair Katthma ifadeleri

Olciilebilirlik Katihma ifadeleri
C')lc;}:ilebilirlik Takibi | ...o stirekli takip ediliyor ne kadar artti, gecen aya gore yiizde kag
ve Onemi arttl, gecen seneki bu doneme gore yiizde kag artt1i? X Y’ye gore

stirekli karsilastiriyorsun ve siirekli takip ediyorsun. (knl)

Oyunlastirma sOyle, oyunlastirmanin her seyi Olgiilebilir olmali.
Olgiilemeyen bir seyi oyunlastiramazsin. Dolayisiyla her ne diyorsan
de, her neyle ilgileniyorsan, duyguyu bile sdylesen, mutluluk bile
oyunlastirilabilir ama 6lgmen lazim. (kn3)

Borsa gibi boyle her giin o platforma girip admin olan kisinin o giin
oyunda kag kisi var, kag kisi girdi, hangi gérevi yapti, ne yapmad iste
gece girdi mi haftasonu girdi mi? (kn6)
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Olciilebilirlik Katilimei ifadeleri

...bir tane de aslinda assessment uzmani, onlar da kendi alanlarinda
uzman. Onlar da bu ekibin i¢ine dahil oluyorlar. Cilinkii simdi
anlattiginiz hikayede, yaptiginiz hareketin dl¢limlemesini bilimsel
olarak degerlendirecek kisiler onlar. (kn7)

Stirdiiriilebilirlik, katilimcilarin sundugu hizmet agisindan oldugu kadar, hizmeti teslim
alan sirketler agisindan da olduk¢a Onemlidir. Bu noktada oOlgilebilirligin  6nemli
stirdiriilebilirlik kriterlerinden oldugu dokiiman analizi ¢iktilariyla da desteklenmektedir.
Yapilan Ol¢timlerin farkli teknolojik yontemlerle otomasyona baglanmasi, oyunlagtirmanin
stirdiiriilebilirligine 6nemli bir 6rnek olabilir. Oyunlagtirmanin uygulayicilar tarafindan siirekli
olarak takip edildigi ve siirekli iyilestirme igin makine Ogrenmesi Yyoluyla takiplerin
saglanabilmektedir. (Tilki).

Bir bagka dokiiman analizi ¢iktist olarak farkli bir kurumsal sirkette oyunlastirma
uygulamasina katilimin, basarilarin ve devamhiligin giinliik olarak takip edildigi ve bu

dlgiimlere gore adimlar atilarak siirdiiriilebilirligin saglandig: aktarilmistir (Ozoglu).

2.7.5.2. Sistematik Gozden Gecirme

Stirdiirtilebilirligin -~ saglanmast  i¢in  Olciilebilirligin  yam1  sira  oyunlastirma
uygulamalarinin belirli araliklarla glincellenmesi icin sistematik olarak gdzden gegirilmesinin
onemi, katilimci ifadelerinden anlasilmaktadir. SaaS (Software as a Service — Hizmet Olarak
Yazilim) olarak sunulan, bir baska deyisle hazir altyapiya sahip olan, oyunlastirma iiriinlerinde
kurumlarin kendi kullanimlarinin artmasi amacglanirken, isletmeye 6zel kurgularda donemsel

giincellemelerle kullanimin stirekliligi i¢in ¢calisilmaktadir.

Tablo 2.23: Sistematik Gézden Ge¢irmeye Dair Katihma ifadeleri

Sistematik Gozden | Katihma ifadeleri

Gecirme
Glincelleme Oyunlastirmayi bir¢ok sekilde degistirmen gerekebiliyor. Yani yaptik
Gerekliligi alin kullanin olmuyor. Siirekli gilincel duruma gore takip edip

giincellemen gerekiyor. (knl)

Hedef kitlenin davraniglari neler? Uyguluyor mu istedigin seyleri
uygulamiyor mu?..Ona gore orada hizli degisiklikler yapip o
oyunlart nasil siirdiiriilebilir  bir sekilde kullaniyor insanlar,
oyunlastirmay1 da dyle kullanmalarini sagliyoruz. (kn2)
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Sistematik Gozden | Katihmci ifadeleri
Gecirme

Oyunlagtirma dedigimiz seyi kurgularken bir gelisim yolculugu
olarak kurgulamak lazim...kasim aralikta bir seyleri push etmeleri
gerekiyor, oyunlastirmay1 o ii¢ ayda kullaniyorlar. Kasim aralikta
kullaniyorlar, stok birikti mesela onu satacaksin. Ama bana sorarsan
bunun devamli olmas: siirdiiriilebilir bir sey i¢in. I¢cine gelisimi
katacaksin, performansi katacaksin, davranigi katacaksin gibi gibi.
(kn3)

Burada ve globalde hizmet veriyoruz ve siirekli giincelliyoruz. (kn4)

...cok 1iyi gidiyor tamam bitti hedef buydu, gerceklestirdiler
demiyoruz. Bize gelen misterilerin ¢ogu zaten hayatlarina
oyunlastirmay1 dahil etme yani kurumlarina oyunlastirmay1 dahil
etmek isteyen kurumlar oldugu i¢in zaten uzun dénem. (kn5)

Geri bildirimin hizli olmasi gerekir, oyunlastirma dyledir. Ben oyunu
actim, 1 y1l boyunca bu oyun ayni gitsin, 1 kisi 2 kisi girer yani. Baska
da kimse girmez. (kn6)

...bir sey yapalim, sahada deneyelim, miisterimizi 6grenelimden
ziyade miimkiin oldugunca biz dogrusunu yapalim, iyi bir sonug
alalim, o sonucu nasil gelistirecegimize bakalim. Bizim i¢in daha
siirdiiriilebilir bir is modeli. Oteki tiirlii deneme yamilma bir %50
sansiniz var tutmazsa da miisteriyi kaybediyorsunuz. O adama da bir
daha gidip sizin oyunlagtirma faydali bir seydir diye anlatma sansiniz
da yok. (kn7)

Stirdiirtilebilirligin bir diger onemli kriteri olan iteratif yani tekrarli olma durumu
dokiiman analizinden alinan aktarimlarda da vurgulanmaktadir. Periyodik olarak
gerceklestirilen toplantilarla hedef kitle ve is hedefi analizinin sistematik olarak goézden
gecirildigi ve ciktilara gore siirdiirtilebilirlik baglaminda adimlar atildigi bilinmektedir
(BrandNewGame TR). Sistematik gozden ge¢irme, oyunlastirma uygulamasinin hem isletme
hem de kullanicilar i¢in uzun vadede kullanilabilir olmasini saglamaktadir. Giinliikk gézden
gecirmelere ek olarak uygulamayi fazlar halinde gelistirmeyi tercih eden kurumsal sirkette, her

bir faz genel bir gdzden gegirme ve giincelleme siirecini de igine almaktadir (Ozoglu).

2.8. Tartisma

Oyunlastirmanin {reticisi ve uygulayicist diyebilecegimiz, oyunlastirma sektoriintin
icinde yer alan sirketlerdeki oyunlagtirma tasarimcilarinin deneyim ve goriislerinden elde edilen
bulgular, Tiirkiye’de uygulanan oyunlastirma siireglerinin ve akademik alandaki yerinin

anlasilmasi ile sektoriin genel durumunun 6zetlenebilmesine fayda sagladig: diistiniilmektedir.
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Alanyazinda kendine yer edinen oyunlastirma kavraminin 6zellikle kurgu tasarimi siirecine
odaklanilmistir. Katilimcilara yoneltilen sorulardan yola ¢ikilarak elde edilen veriler 151ginda
ana ve alt temalar ortaya ¢ikarilmistir.

Kurumsal oyunlastirma ve tasarimi {izerine derinlemesine bir anlayisa ulasmayi
amaglayan bu caligmada, ilk ana tema olan “sektorel bilinirlik” ana temasi altinda, kurumsal
oyunlagtirmanin kavram olarak anlasilmasina katkida bulunan katilimcr ifadeleri toplanmustir.
Bu noktada “kurumsal oyunlastirmanin sektorel bilinirliginin artmasina yonelik faaliyetler” ilk
alt tema olup, katilimcilarin kavramin ve sektoriin bilinirligine dair diizenledikleri veya dahil
olduklar1 faaliyetleri aktardiklar1 ifadelerden olusmaktadir. ikinci alt tema ise kurumsal
oyunlastirmanin hangi fonksiyonlarda kullanildigina dair bulgular1 igermektedir ve “kurumsal
oyunlagtirmanin isletmelerdeki kullanim alanlar1” olarak adlandirilmistir.

“Sektorel bilinirlik” ana temasina dahil edilen bulgular, mevcut akademik ¢alismalari
destekler niteliktedir. Calismada kurumsal oyunlastirma olarak tanimlanan bu oyunlastirma
tiriiniin  kullanim alanlarmin ¢esitliligi, farkli ¢aligmalarin odaklandig1 farkli oOrgiitsel
fonksiyonlardan da anlasilmaktadir. Satis ve performans (Vardarlier ve Inan, 2017; Elitok,
2020; Hitay, 2020), insan kaynaklar1 (Alkag, 2020; Mutlu ve Tefil, 2021; Kopuz, 2019;
Hatipoglu, 2020), staj siirecleri (Siivari, 2021), kurum ici iletisim (Ozkan ve Boztepe Taskiran,
2019) gibi alanlarda oyunlastirmanin kullanildig1 ve farkli agilardan ele alindigi galismalar
kullanim alanlarinin ¢esitliligi bu ¢alismanin bulgulariyla uyum gostermektedir.

“Sektorel dinamikler” ana temasi altinda, kurumsal oyunlastirma sektoriine etki eden
farkl1 konular ele almmustir. ilk alt tema olan “drgiitsel etkiler” altinda, kurumsal oyunlastirma
hizmeti alan orgiitlerin, oyunlastirma sektoriine olan etkilerine dair bulgular bulunmaktadir.
Orgiit 6lgegi, orgiitiin oyunlastirmaya ayirdigi biitge, ydnetim yaklasimi ve tercih ettikleri
oyunlastirma ¢dziimii, mevcut ¢alismalar1 destekler niteliktedir. Ozellikle drgiitler tarafindan
hazir altyapiya sahip oyunlastirma uygulamalar1 veya isletmeye 6zel oyunlagtirma
uygulamalar1 tercihinin oldugu farkli calismalarla bu c¢alismanin bulgulart uyum
gostermektedir. Ancak bu ¢aligsmalarda ilgili ¢6ziimiin tercih edilmesinin altinda yatan nedenler
akademik amacl olup, kurumsal yapidaki bir orgiitiin neden bu tercihi yaptig1 ile ilgili bir
bulguya rastlanmamistir. Bu calismada ise katilimcilarin oyunlastirma hizmetini sunan taraf
olarak ifade ettikleri nedenler, dokiiman analizinde hizmet alanlarin ifadeleri ile desteklenerek
sunulmaya calisilmistir. “Dis etkiler” alt temasi altinda elde edilen bulgular, ekonomik, sosyal
ve giincel etkileri agiklamaktadir. Tirkiye’deki durumun anlagilmasima da katki saglamasi

baglaminda bu bulgularin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
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Ik iki ana tema ve alt temalarindan elde edilen bulgular belirgin olsa da Tiirkiye
Ozelinde bu konular1 ele alan bir ¢alisma olmamasi tartisma boliimii i¢in kisitlilik olarak
gorilmistiir.

Calismanin {iglincli ana temasi “analiz” olarak belirlenmistir. Oyunlastirma tasarimina
etki eden, etmeyen ve sonug olarak tasarimin igerigini olusturan alt temalarda ilgili katilimci
ifadeleri toplanmistir. “Hedef kitlenin analizi”, “sirket beklentisinin analizi” ve “psikolojik
etkenlerin analizi” alt temalar olarak belirlenmistir. Bir kurumsal oyunlastirma uygulamasi bu
alt temalarla sekillenirken, kurumsal yapiya dahil olmasina ragmen tasarima etkisi bulunmayan
faktorler ek bulgular olarak ele almmustir. Orgiit sektorii ve ilgili drgiit departmaninin tasarima
etkisinin olmadig1 goriilmiistiir. Ozellikle bu konuyla ilgili mevcut bir ¢alisma bulunamadig
icin karsilastirma yapilamamaktadir.

“Uygulama” ana temasi altindaki alt temalar, teorik olarak 6ne atilan akademik amaglh
tasarim sistemlerini (Mora vd., 2017) ve pratikte yapilan uygulamalar1 destekler niteliktedir.
“Qdiil sistemi kurgusu” igin kullanilan yontemler, i¢sel ve dissal motivasyonun dikkate alinarak
kurgulanan sistemler katilimcilar tarafindan aktarilmistir. Bu bulgular alanyazindaki 6diil
sistemine dair arastirma bulgularini desteklemektedir. “Tasarim sistemi kurgusu” alt temasina
ait bulgular, tasarim siireciyle ilgili bulgularinin degerlendirilmesi anlaminda da 6nemli olarak
goriilmiistiir. Tasarim uzmanlarinin ve bulunduklari sirketlerin kurumsal oyunlastirma tasarimi
yaparken kullandiklar1 tasarim ¢erceveleri diger yardimci kuramlar1 kapsamaktadir.
Werbach’in 6D Tasarim Cergevesi’nin siklikla tercih edilen ¢ergeve olarak one ¢iktigi ve farkl
tasarim sistemlerine ilham kaynagi oldugu goériilmektedir (Mora vd., 2017). Katilimci ifadeleri
bu bulguyu destekler niteliktedir. Katilimcilar 6D Tasarim Cergevesini birebir kullandiklarini
veya bu gergeveye benzer adimlar izledikleri, kendi gelistirdikleri tasarim g¢ercevelerini
kullandiklarin1  aktarmiglardir. Genellikle birebir uygulanmadigi katilimer ifadelerinde
goriilmiistiir.

Mora vd. (2017), oyunlagtirma modellerini ele aldiklar1 ¢alismalarinda ayrim saglamak
icin farkli siniflandirmalarla ¢aligmis ve tasarim siireclerinin analizi i¢in ii¢ ana yaklasimdan
bahsetmislerdir: Kullanici Odakli (User-centred), Oyun Odakli (Game-centred) ve Teknoloji
Odakli (Technology-centred). Kullanict odaklilik, kullanicilar ve kullanici amaglariin
tasarimin odak merkezinde oldugu tasarim ve gelistirme siiregleri olarak tanimlanmistir. Bu
calismada katilimci ifadelerinden kullanici odakli yaklagimlar: tercih ettikleri sdylenebilir.
Mora vd. nin ¢caligmasinda Werbach’in 6D Tasarim Cergevesi, belirgin olarak Kullanic1t Odakl
yaklasimlar arasinda gosterilmemektedir. Katilimcilarin ¢ogu birebire 6D Tasarim Cergevesi

olmasa da bu ¢ergeveden yola ¢ikan yontemler izlediklerini aktarmiglardir. Katilimcilarin 6D
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Tasarim Cergevesini birebir uygulamak yerine bu g¢erceveyi temel alan kendi yontemlerini
uygulamalarinin nedeni olarak kullanici odakli tasarima agirlik vermeleri olarak gosterilebilir.

Son ana tema olan “siirdirilebilirlik”, kurumsal oyunlastirma uygulamalarinin
devamliligini, bir bagka deyisle dongiiselligini temsil eden bulgularidan olugmaktadir.
“Olgiilebilirlik” alt temasinda, kurumsal oyunlastirma uygulamasinin her yéniiyle dlgiilebilir
olmasi gerekliligine dair katilimer ifadeleri bulunmaktadir. Ozellikle “isletme beklentilerinin
analizi” sonucunda belirlenen is hedefine ulasilip ulagilmadiginin anlasilmasiyla ilgili ifadeler
bulunmaktadir. Ana temanin ikinci alt temas1 olan ““sistematik gdzden gecirme” ise tasarimi her
yoniiyle belirli araliklarla gézlemlemeye ve gerekli durumlarda giincellemeye dair bulgulari
aciklamak i¢in kullanilmstir.

“Analiz”, “uygulama” ve “siirdiiriilebilirlik” ana temalar1 kurumsal oyunlastirma
tasariminin, tasarim siire¢ adimlar1 olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Sirasiyla “analiz”,
“uygulama” ve “siirdiiriilebilirlik” ana temalar1 ve ilgili alt temalarindaki katilimci ifadeleri
arasinda da iliskiler kesfedilmistir. Bu iligkilerden ve farkli oyunlastirma modellerinin
birbirleriyle benzer noktalarindan yola ¢ikilarak kurumsal oyunlastirmada tasarimin igerigini

ve oyunlastirma siirecini gosteren bir sema gelistirilmistir. Sema, Sekil 2.1°de gosterilmistir.

Is Hedefi < Hedef Kitle

Psikolojik Etkenler

Davranig Motivasyon )

Tasarim I¢eriginin Belirleyicileri

Stirdiiriilebilirlik

Olgiilebilirlik Odiil Sistemi Y

Sistematik G6zden

Gegirme

Sekil 2.1: Oyunlastirma Siireci ve Oyunlastirmada Tasarim icerigi Sema Gosterimi
Semada, “analiz” agamasinda belirlenen ve “analiz” ana temasinin alt temalariyla iligkili
olan “is hedefi”, “hedef kitle” ve “psikolojik etkenler” basliklari, kurumsal oyunlastirma

tasarimina etkisi olan faktorler olarak renkli arkaplan iizerinde gosterilmislerdir. “Uygulama”
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ana temasi altinda yer alan “6diil sistemi kurgusu”, tasarimin gelistirildigi alanla ilgili oldugu
ve bir anlamda tasarima etki ettigi i¢in “siirdiiriilebilirlik” altinda yine renkli arkaplanla
gosterilmistir.

Oyunlastirma siireci, sol iist kdseden baslanarak izlenebilir. Bulgulara gére oncelikle
“isletme beklentilerinin analizi” ile is hedefi belirlenmelidir. Kavramsal ger¢evede incelendigi
tizere farkli oyunlastirma modellerinin baslangi¢ noktasi ile bu bulgu uyum gostermektedir.
Ikincil olarak “hedef kitlenin analizi” ile hedef Kkitleye dair verilerin elde edilmesi
gerekmektedir. Bu analiz katilimcilarin tamami tarafindan siirecin en 6nemli bolimi olarak
aktarilmistir. Hedef kitle analizine verilen bu 6nem, “tasarim sistemi kurgusu” bulgularinda yer
alan Kullanici Odaklilik yaklasimini da desteklemektedir. Is hedefi ve hedef kitle analizleri
sonucunda, psikolojik etkenler olarak adlandirilan motivasyon ve davranisa dair kriterler
belirlenebilir olmalidir. Bir baska deyisle, “psikolojik etkenlerin analizi”, ilk iki analizin bir
sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirmanin bilim olarak ele alindigi ¢alismada
(Landers vd., 2018: 6) yer alan sematik gosterimle bu bulgular uyum gostermektedir.

“Stirdiiriilebilirlik”, oyunlagtirmanin tasarim siirecinin dongiiselligini sagladigi i¢in
semaya dahil edilmistir. Siirdiirtilebilirlik, tasarlanan oyunlastirmanin uygulanmasiyla birlikte
baslayan siire¢ olarak gosterilmistir. Oyunlagtirma, hem kavramsal ¢ercevede hem de mevcut
calismalarda deginildigi tizere tekrarl bir siirectir (Mora vd., 2017: 9). Siirecin tekrarli olmasini
saglayan konularin, siirdiiriilebilirlikle ilgili oldugu katilimci ifadelerinden elde edilen
bulgudur. Oyunlastirmanin stirekli takip edilerek dl¢iilmesi ve 6l¢iim sonuglarina gére gerekli
adimlarin atilmasi, hem uygulamanin giincel kalmasi hem de istenilen sonuclarin elde edilip
edilmedigini anlamak baglaminda “siirdiiriilebilirlik”le iligkili bulunmustur. Ayn1 sebepten bu
kisim direkt olarak is hedefi ile iliskilidir. Kisilerin motivasyonu ile direkt olarak baglantili olan
“Qdiil Sistemleri”, tasarim etkiledigi gibi uygulanma sekline bagl olarak siirdiiriilebilirligi de
etkiledigi katilimci ifadelerinden anlagilmaktadir. Bu nedenle semada c¢ift yonlii bir iligki
gosterilmistir.

Sema, calismanin 6nemli bulgularindan olan mevcut oyunlastirma modellerinden
faydalanilarak, kendi 6zel sistemlerini kullanan tasarim uzmanlar1 ve sirketlerinin siireglerini

anlamlandirmak baglaminda 6nemli bir ¢ikt1 olarak goriilmektedir.
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Bu calisma kapsaminda, kurumlara oyunlastirma hizmeti sunan sirketlerde g¢alisan
oyunlastirma tasarimi uzmanlariyla goriisiilerek, kurumsal oyunlastirma kavrami derinlemesine
incelenmistir. Calismanin konu ve kapsamina uygun olarak nitel arastirma yaklagimlarindan
durum ¢alismas1 yontemi benimsenmistir. Heniiz geng sayilabilecek oyunlastirma kavraminin,
deneyim ve goriislerinin 6nemli oldugu diisiiniilen oyunlastirma tasarimcilarinin aktarimlariyla,
kurumsal oyunlastirma kavraminin derinlemesine anlasilmasina katki sagladigi goriilmiistiir.

Oyunlastirma, orgiitlerdeki motivasyon temelli farkli sorunlar i¢in ¢6ziim araci olarak
kullanilmaktadir. Kurumsal oyunlastirmanin anlasilabilmesi i¢in tasarim igeriginin ve siirecinin
onemli basliklar oldugu ve farkli yaklagimlarla uygulandigr anlagilmigtir. Farkli yaklagimlarin
altindaki benzerliklerse calismanin &nemli ¢iktilarini iginde barindirmaktadir. One ¢ikan
benzerlikler; oyunlagtirmada kurgu tasariminin en ¢ok hedef kitleden etkilendigi, oyunlastirma
stirecleri icin mutlaka belirli bir yontem izlendigi ancak yontemin tasarim uzmanlar1 ve
sirketleri tarafindan kendi yaklasimlari denebilecek sekilde olusturulabildigi, kurumsal
oyunlagtirmanin hizmet olarak sunulmasinda siirdiiriilebilirligin siirecin 6nemli bir parcasi
oldugu bulgularina ulasilmistir. Bu baglamda katilimci oyunlastirma tasarimcilarinin goriis ve
deneyimlerinden yola ¢ikilmis ve ilgili konulara net bir gerceve ¢izilmesi amacglanmistir.
Kurumsal oyunlastirmada tasarim siireci ve oyunlastirmada tasarim icerigini gosterir semanin
gelistirilmesi, alanyazina yaptigi katki baglaminda c¢alismanin en Onemli ¢iktist olarak
goriilmektedir.

Bu calismanin sonuglari, arastirmanin ¢alisma grubuyla sinirlidir. Uzmanlik alanlar
ortaklik gosteren katilimcilardan elde edilen bulgular gelecekteki calismalara temel saglayabilir
ancak genelleme yapmak icin yeterli degildir. Bu noktada oyunlastirma tasarimcilarinin
gorilislerinden yola ¢ikilan bu ¢aligmanin akademik alana konuyla ilgili yeni g¢aligmalar
katilmasi anlaminda faydali oldugu ve kurumsal oyunlastirma uygulamalarinin tasarim siirecine
dair arastirmalarin derinlestirilmesine de katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Gelecek
calismalar, Tiirkiye icin yapilan kurumsal oyunlastirma tasarimlariyla ilgili sorulara agirlik
vererek sosyokiiltiirel alanda oyunlastirmayla ilgili daha kapsamli bir ¢calismay1 hedefleyebilir.
Farkli bir bakis acisiyla, oyunlagtirmanin sektor olarak ele alinmasindan yola ¢ikildiginda
tasarim uzmanlarinin aktardigi problemlerin sektoriin siirdiirtilebilirligine olan etkileri analiz
edilebilir.

Isletmeler ve uygulayicilar i¢in de ¢alismanin kurumsal oyunlastirmanin kavranmasi ve

mevcut anlayisin iyilestirilmesine ¢alismanin katkida bulunabilecegi diisliniilmektedir.
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Ek 2 — Yar1 Yapilandirilmis Miilakat Formu

Sayin Katihmel,

Bu arastirma Akdeniz Universitesi, Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii, Yiiksek Lisans
ogrencisi Nilsu Ece tarafindan, Dr. Ogr. Uyesi Nuray Akar danismanliginda yiiriitlmektedir.
Arastirmanin konusu, organizasyonlarin kullandig1 oyunlastirma uygulamalarinin, tasarimei
bakis agisiyla incelenmesi ve analizidir. Nitel arastirma tasarimima uygun olarak, yari
yapilandirilmis miilakat yontemi ile goriisme yapilmasi planlanmistir. Asagidaki sorular,
goriismenin temel sorularini temsil etmektedir.

Bu caligmaya katilim goniilliilik esasina dayalidir. Katilimcilarin kisisel bilgileri
calisma esnasinda veya sonrasinda katilimcunin izni disinda kimseyle paylasilmayacaktir.
Calisma kapsaminda elde edilecek arastirmakonusuyla ilgili bilgiler sadece arastirmaci

tarafindan yapilan bilimsel yayinlarda kullanilacaktir.

Miilakat Sorular:

1. Genel olarak oyunlagtirma nedir, kurumsal oyunlastirmay1 nasil tanimlarsiniz?

2. Oyunlagtirma tasarimcisi olarak egitim ve oyunlastirma sektoriine gecisiniz nasil
gerceklesti?

3. Isletmeler icin oyunlastirma uygulamalarinda sirketlerin beklentileri nelerdir?

4. Isletmeler igin oyunlastirma uygulamalarinda tasarimci olarak sizin beklentileriniz
nelerdir?

5. Isletmeler i¢in oyunlastirma tasariminda, tasarimi neler etkiler?

6. Isletmeler i¢in oyunlastirma tasariminda siire¢ nasil isler?

7. Isletmeler igin oyunlastirma tasarim siirecinde kullandigimiz model ve/veya yaklagimlar
ne amagla kullanilmaktadir?

8. Isletmeler i¢in oyunlastirma tasarimmin hizmet olarak sunuldugu sektoriin,
Tirkiye’deki giincel durumu ve gelecegiyle ilgili goriisleriniz nelerdir?

9. Isletmeler icin oyunlastirma sektériinii etkileyen durumlar nelerdir?

*Yar1 yapilandirilmis miilakat sorularinin, gériisme esnasinda katilimecinin sundugu
genis kapsamli verilere gore ¢esitlenmesi dngoriilmektedir.

Nilsu Ece

nilsuece92@gmail.com

0535665539
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Ek 3 — Oyunlastirma ile ilgili Ulusal Tez Merkezi Veri Tabam1 Taramasina iliskin

Detayh Bulgular

Yil Yazar Tez Adi Tez Tiirii |Konu
2010 [SAFIYE CIBIK Oyunlastirma yoluyla islenen siirlerde parcalartsti birimlerin  [Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
karsilastiriimasi Lisans
Comparison of suprasegmental units in dramatized poems
2014 |YAVUZ DEMIRBAS |[Bilgisayar oyunlari ve gergeklik iliskisi cercevesinde Doktora Iletisim Bilimleri = Communication Sciences
oyunlastirma ve alternatifleri
Gamification and its alternatives within the frame of ludic
reality
2014 [YUSUF POLAT A case study: Gamification and its effect on motivation of Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
learners of English Lisans
Bir vaka incelemesi: Oyunlastirma yéntemi ve ingilizce
6grencilerinin motivasyonu lizerine etkisi
2014 [FATIH USTUN The effects of social media and gamification on prospective Yiksek Bilim ve Teknoloji = Science and Technology
students' university choice perception Lisans
Sosyal medyanin ve oyunlastirmanin aday 6grencilerin
Universite secimindeki etkisi
2014 |[MUSTAFA VOLKAN |Using gamification approach for scoring application Yiksek Bilgisayar Muhendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
GUROL developers of an apaas Lisans Kontrol = Computer Engineering and
Bir apaas Uzerinde uygulama gelistirmecilerin oyunlastirma Computer Science and Control
yaklasimi ile skorlanmasi
2014 |MERT CAN Gerilla pazarlama ile tiiketici arasindaki oyunlastirma iliskisi  [Ylksek Reklamailik = Advertising ; Isletme =
YORUKOGLU Gamification relationship between the guerilla marketing Lisans Business Administration
and consumers
2014 |O0ZGUR Bir iletisim modeli olarak oyunlastirma Yiiksek Iletisim Bilimleri = Communication Sciences
BAYRAKTAR Gamification as a communication model Lisans
2014 [OMER KAGAN How to build online brand equity through gamification and Yiksek
URAL social advertising in fast food, apparel and telecom industries [Lisans
2015 [AYSE EZGI ILHAN [Short-term modification of sleep-wake habits by Yiksek Bilgisayar Mihendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
gamification: a user study Lisans Kontrol = Computer Engineering and
Oyunlastirma ile uyuma-uyanma aliskanliklarinin kisa vadede Computer Science and Control ; Endistri
dedistirilmesi: bir kullanici galismasi Urlinleri Tasarimi = Industrial Design
2015 |SELIN OZTURK Using gamification in effective team planning and team Yiiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
activity Lisans
Efektif takim planlama ve takim aktivitelerinde oyunlastirma
2015 |TUGGE GURGCAY Gamification as an information exchange tool in motivational [Yiksek iletisim Bilimleri = Communication Sciences
design patterns Lisans
Motivasyonel tasarim modellerinde bilgi alisverisi araci olarak
oyunlastirma
2015 [SAHIN KAYALI An exploratory study to assess analytical and logical Yiksek Bilgisayar Mihendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
thinking skills of the software practitioners using a Lisans Kontrol = Computer Engineering and
gamification perspective Computer Science and Control
Yazilim uygulayicilarinin analitik ve mantiksal distinme
becerilerini degerlendirmek igin oyunlastirma yéntemleri
kullanimi Gzerine eksploratif bir calisma
2016 |IBRAHIM YILDIRIM [Oyunlastirma temelli '6gretim ilke ve yéntemleri' dersi Doktora Egitim ve OJretim = Education and Training
6gretim programinin gelistiriimesi, uygulanmasi ve
degerlendiriimesi
Development, implementation and evaluation of a
gamification based curriculum for the lesson of 'teaching
principles and methods'
2016 [CAN MESE Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma Doktora Eg§itim ve Ogretim = Education and Training
bilesenlerinin etkililigi
Effectiveness of gamification elements in blended learning
environments
2016 |SEMRA FiIS Oyunlastirma yaklasimlarinin egitimde kullanimi: Tasarim Doktora Egitim ve Ogretim = Education and Training
ERUMIT tabanli bir arastirma
Using gamification approaches in education: A design based
research
2016 |NECMETTIN ALP Oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin Yiksek Eg§itim ve Ogretim = Education and Training
AR akademik basari ve 6grenme stratejileri kullanimi Gzerine Lisans
etkisi
The effects of gamification on academic achievement and
learning strategies usage of vocational high school students
2016 |MERT YILMAZ A gamification approach to improve the software Yiksek Bilgisayar Muhendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
development process by exploring the personality types of [Lisans Kontrol = Computer Engineering and
software practitioners Computer Science and Control
Yazilim gelistiricilerin kisilik tiplerini kesfederek yazilim
gelistirme sireclerini oyunlastirma (gamification) yaklasimi ile
iyilestiriimesi
2016 |GONUL YALGIN Sosyal medyada oyunlastirma uygulamalarnnin kullanim Yiksek Iletisim Bilimleri = Communication Sciences
motivasyonuna etkileri Lisans

Motivational impact of gamification on social media
engagement
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Yil Yazar Tez Adi Tez Tiirii |Konu
2016 |ADIL BICAL Oyunlastirmada oyun elemanlarinin kullanimi: Adidas Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
Micoach, Khan Academy, Superbetter ve Swarm Lisans Reklamcilik = Advertising
uygulamalarinin 6rnek olay yéntemi ile incelenmesine ydnelik
kesifsel bir galisma
Use of game elements in gamification: An exploratory case
study on Adidas Micoach, Khan Academy, Superbetter and
Swarm applications
2016 |ASIYE KALKAN 3B sanal diinyalarda oyunlastirmanin ortaokul 5. sinif Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
6grencilerinin basari, akis ve tutumlarina etkisinin Lisans
arastirnimasi
Investigation of effect of gamification in 3d virtual worlds on
secondary school 5th grade students' achievement, flow
and attitudes
2016 [HUSEYIN TUFEKCI [Saglik hizmetlerinde oyunlastirma tasarimi ve Yiksek Bilim ve Teknoloji = Science and Technology ;
dederlendirmesi Lisans Fizyoterapi ve Rehabilitasyon =
Gamification design in the service of health and its evaluation Physiotherapy and Rehabilitation
2016 |YELIZ TUNGA E-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullaniminin Yiksek Eg§itim ve Ogretim = Education and Training
6grenenlerin akademik basarisina ve derse katiim Lisans
durumuna etkisinin incelenmesi
An examination of effects of the use of gamification in e-
learning environments on learners' academic performance
and engagement
2016 [SYED AHMED Gamification as a strategy to improve user-experience with  [Yiksek Endiistri Uriinleri Tasarimi = Industrial Design
JAWWAD ZAIDI interactive museum exhibits Lisans
Mize mekanlarinda kullanici deneyiminin zenginlestirilmesi
icin oyunlastirmanin strateji olarak kullanimi
2016 |AYGA FIDAN Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
6grenci katihmina etkisi Lisans
Effect of gamification in teaching programming with scratch
on student engagement
2016 |ALI ALSAMAREI Understanding gamification: Utilizing gamification as a Yiksek Endiistri Uriinleri Tasarimi = Industrial Design
tangible tool for organ donation campaigns Lisans
Oyunlastirmayi anlamak: Organ bagisi kampanyalari igin elle
tutulur bir Griin olarak oyunlastirmanin kullaniimasi
2017 |BERRIN GENG Tirkge dersinde oyunlastirmanin ilkokul 6grencilerinin s6z Doktora Egitim ve Ogretim = Education and Training
ERSOY varligina ve motivasyonlarina etkisi
The effect of gamification in a Turkish course on primary
school students' vocabulary development and motivation
2017 |MURAT SUMER Acik ve uzaktan 6grenme programlarinda oyunlastirma Doktora Egitim ve Ogretim = Education and Training
kullanimi
Integrating gamification into open and distance learning
2017 [BAYRAM KOCAAGA |Oyunlastirma ilkeleri temelinde bir gevrimigi oyunlastirma Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
platformunun sinif igi uygulamalara yonelik olarak Lisans
gelistiriimesi
Developing an online classroom oriented gamification
platform on the basis of gamification principles
2017 |ISMAIL KARATEKIN|The use of gamification in teaching foreign language Yiiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
vocabulary for beginners Lisans
Yeni baslayanlar icin yabanci dilde kelime bilgisi 6gretiminde
oyunlastirmanin kullanimi
2017 |[VOLKAN SEL The role of gamification on learning management systems Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
Odrenim yénetimi sistemlerinde oyunlastirmanin roli Lisans isletme = Business Administration
2017 |YASEMIN MERT Oyunlastirma uygulamasinda kullanilan oyun elementlerine Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
yénelik 6grencilerin 6gretmenlerin ve velilerin gérisleri: igsel |Lisans
motivasyon ve teknoloji kabul galismasi
Students’, teachers', and parents' perceptions regarding the
game elements used in gamified application: A study on
intrinsic motivation and technology acceptance
2017 |GOKCE PELIN Oyunlastirma yéntemiyle 6grenmenin 6grencilerin matematik |Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
TURKMEN basarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkisi Lisans
The effect of gamification methodology on students'
achievements and attitudes towards mathematics
2017 (BAHMAN Mobil uygulamalardaki oyunlastirma kabuliintn tiketicilerin Yiksek Isletme = Business Administration
HUSEYNLI tutumuna ve kullanim niyetlerine olan etkisinin belirlenmesi |Lisans
Determining the effect of gamification acceptance in mobile
applications in consumers' attitudes and intention to use
2017 |TARLAN KHAIYAT |Sosyal medyada son kullanici davraniglarina iliskin prototip Yiksek Cocuk Sagligi ve Hastaliklar = Child Health
KOLKARI oyunlastirma dnerisi Lisans and Diseases
Prototype gamification proposition for the behaviour of
social media end user
2018 [SEZAN SEZGIN Cevrimici dersler igin uyarlanabilirlige dayal oyunlastirma Doktora Egitim ve Ogretim = Education and Training
tasarimi ilkelerinin incelenmesi
Analysing adaptive gamification design principles for online
courses
2018 |SELIN OGEL Oyunlastirmanin tiketici beslenme tercihleri Gzerine etkisi Doktora Beslenme ve Diyetetik = Nutrition and
AYDIN The effect of gamification on consumers' dietary preferences Dietetics ; isletme = Business Administration
2018 |ONUR HUNER Effects of gamification on academic achievement and Yiksek Egitim ve Odretim = Education and Training
motivation in second language learning Lisans

Oyunlastirmanin ikinci dil egitiminde akademik basari ve
motivasyon lizerine olan etkileri
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Yil Yazar Tez Adi Tez Tiirii |Konu
2018 |SERHAN OLGUN A systematic review of gamification in the context of Yiksek Bilgisayar Muhendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
software development landscapes Lisans Kontrol = Computer Engineering and
Yazilim gelistirme mecralarinda oyunlastirma kavraminin Computer Science and Control
kullanimina yénelik bir sistematik gézden gecirme galismasi
2018 |DEENA Gamification in e-learning: The effect on student Yiksek Bilgisayar Mihendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
ABDULRAHMAN performance and perception at an Iraqgi university Lisans Kontrol = Computer Engineering and
MOHAMMED E-6grenimde oyunlastirma: Bir Irak tGniversitesinde 6grenci Computer Science and Control
performansi ve algisi tizerine bir calisma
2018 |CIGDEM OZKAN  |Kurum igci iletisim stratejileri baglaminda oyunlastirma Yiiksek Halkla Iliskiler = Public Relations ; Iletigim
kullanimi: Bankacilik sektéri Gzerine bir aragtirma Lisans Bilimleri = Communication Sciences
Gamification use in the context of corporate communication
strategies: A research on the banking industry
2018 [MUHAMMET Oyunlastirma temelli bir mobil uygulamanin tasarlanmasi ve [Ylksek Bilim ve Teknoloji = Science and Technology
AKBUGA gelistiriimesi: Karahisar'l kesfet Lisans
Design and development of a gamification based mobile
application: Discover Karahisar
2018 |OMER KARABACAK |[Examining the effect of a gamified environment on students' [Yiksek Eg§itim ve Ogretim = Education and Training
academic motivation and self-efficacy for English Lisans
Oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin akademik
motivasyon ve Ingilizce 6z-yeterlilik diizeylerine etkisinin
incelenmesi
2018 [SAFAK CELIK Tehlikeli madde tagimaciliginda oyunlastirma ile egitim ve risk |Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
yonetimi Lisans Ulasim = Transportation ; isletme =
Risk management and educationin hazardous materials Business Administration
transportation with gamification
2018 [DERYA YILDIRIM |Oyunlastirmanin 5. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersi Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
6grenme basarilan tzerindeki etkisinin oyunlastiriimis Lisans
testlerle sinanmasi
Testing the effect of gamificaton on the success of year 5th
grade students's social science course learning
2018 |ISMAIL Oyunlastirma kavrami tizerine igerik analizi galismasi Yiksek Egitim ve Odretim = Education and Training
KUNDURACIOGLU |A content analysis on gamification concept Lisans
2019 |[MEHTAP Oyunlastirma unsurlarinin fen basarisina ve kalicligina etkisi: |Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
KARAYILAN TUNGC |[Bitki ve hayvanlarda Greme, blyime ve gelisme' tnitesi Lisans
Effects of the elements of gamification on science success
and retention: Reproduction, growth and development in
plants and animalsunit
2019 |[MURAT SERDAR SQL 6grenimi igin oyunlastirma destekli uyarlanabilir Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
EMEK 6grenme ortami: Gelistirme, uygulama, degerlendirme Lisans Teknik EGitim = Technical Education
Gamification supported adaptive learning environment for
learning SQL: Development, implementation, evaluation
2019 |ELIF ATABAY Okul 6ncesi dénem gocuklarina oyunlastirma ile algoritma Yuksek Egitim ve Odretim = Education and Training
egitimi verilmesi Lisans
Giving algorithm education with the gamification to
preschool period children
2019 |UMUT GULEC Oyunlastirma (Gamification) ve mobil pazarlama etkinligi Yiksek isletme = Business Administration
Effectiveness of gamification and mobile marketing Lisans
2019 |SEYDA OZCAN Egitimde oyunlastirma lGzerine yapilan arastirmalara iliskin Yiksek Eg§itim ve OJretim = Education and Training
bir meta analiz galismasi Lisans
A meta-analysis study on the researches on gamification in
education
2019 |GULSEREN FIDAN [Besinci sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi etik ve Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
glivenlik Gnitesinin ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma Lisans
yaklasimlari ile 6gretimi
Teaching of ethics and security unit with the approach of
flipped learning and gamification in the fifth grade
information technologies and software course
2019 |EMINE SELIN Problem ¢ézme 6gretimine yonelik oyunlastiriimis Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
AYGUN uyarlanabilir bir zeki 6gretim sisteminin tasarlanmasi Lisans
Design a gamification adaptive intelligent tutoring system
toward problem solving teaching
2019 [SEYDA BURCU Sirket igi uzaktan egitimde oyunlastirma: Quizgame 6rnegi Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
SOYLU Gamification in company's distance education: Quizgame Lisans isletme = Business Administration
example
2019 [ADEM CELAYIR Ortaokul egitim 6gretim strecinin oyunlastirimasina yénelik [Yiksek Bilim ve Teknoloji = Science and Technology ;
bir web portall gelistiriimesi Lisans Egitim ve OJretim = Education and Training
Developing a web portal for gamification of secondary school
education process
2019 |HAZAR UTKU OZAY|Oyunlastirmanin marka sadakati (izerindeki etkisinde Yiksek Isletme = Business Administration
agizdan agiza iletisimin moderatér rolu Lisans
The moderator role of word of mouth in effect of gamification
on brand loyalty
2019 |AYSEGUL ULU Ortaokul 7. siniflarda oyunlastirma yontemi ile kelime Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
6gretimi (Orneklem: Tabu) Lisans
Vocabulary teaching through dramatization method to 7th
graders (Sample: Taboo)
2019 |GULSAH UYAR Effects of gamification on students' motivation and Yiksek Egitim ve Odretim = Education and Training
vocabulary development Lisans

Oyunlastirmanin égrencilerin kelime 6grenimi basarisi ve
motivasyonuna etkisi
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Yil Yazar Tez Adi Tez Tiiriik |Konu

2018 |SERHAN OLGUN A systematic review of gamification in the context of Yiksek Bilgisayar Mihendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
software development landscapes Lisans Kontrol = Computer Engineering and
Yazilim gelistirme mecralarinda oyunlastirma kavraminin Computer Science and Control
kullanimina yénelik bir sistematik gézden gecirme galismasi

2019 |BARAN SEN Oyunlastirma temelli mobil uygulamalarda araytiz tasarimi Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
Interface design in gamification based mobile applications Lisans Glzel Sanatlar = Fine Arts

2019 |OGUZ SENTURK Interaktif belgeselin oyunlastirima deneyimi: 'Acik Diinya' Yiksek Radyo-Televizyon = Radio and Television
Experiencing gamification of interactive documentary: 'Open |[Lisans
World'

2019 [ESRA KAVAKLI The use of gamification among high school students to Yiksek Bati Dilleri ve Edebiyati = Western Linguistics

DUMAN enhance efl learning Lisans and Literature
Lise 6grencilerinde yabanai dil 6grenimini gelistirmek igin
oyunlastirmanin kullanimi

2019 |ZAHRIYE ATAK Kaynastirma 6grencilerinin okuma-yazma egitiminde Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
oyunlastirma: Bir eylem arastirmasi Lisans
Gamification in the literacy education of inclusive students:

An action research
2019 |ABDULGANI Oyunlastirma yonteminin ortaokul 6grencilerinin akademik Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
TURKAN basari, motivasyon ve tutumlarina etkisi Lisans
The effect of gamification method on the academic
achievements, motivations and attitudes of secondary
school students
2019 |BURCIN KOPUZ insan kaynaklar uygulamalarinin oyunlastirma ve Yiksek Psikoloji = Psychology ; Calisma Ekonomisi
BODUR davranissal psikoloji gergevesinde incelenmesi Lisans ve Endistri iligkileri = Labour Economics and
insan kaynaklari uygulamalarinin oyunlastirma ve Industrial Relations
davranissal psikoloji cercevesinde incelenmesi

2019 |BERKSU ALADAG |The impact of gamification on brand loyalty through Yiksek isletme = Business Administration
consumer brand engagement: An empirical evidence of Lisans
gamified brand services in Turkey
Oyunlastirmanin tiketici marka etkilesimi (izerinden marka
sadakatine olan etkisi: Turkiye'deki oyunlastiriimis marka
hizmetlerine ait deneysel bulgular

2019 [ONDER KARAMERT [Oyunlastirmanin 5. sinif matematik dersindeki basariya ve Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
tutuma etkisi Lisans
The effect of gamification on the success and attitude of the
5th grade mathematics course

2019 |[FATMA NUR MURAT|The ludic production of space: Gamification and spatial Yiksek Siyasal Bilimler = Political Science
experience Lisans
Mekénin oyunla tretimi: Oyunlagsma ve mekansal deneyim

2019 |AYSU ERENSOY E-ticaret sitelerinde musteri sadakatini artirmaya yonelik veri |Yiksek Bilgisayar Muhendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
merkezli oyunlastirma modelinin olusturulmasi Lisans Kontrol = Computer Engineering and
Constructing a data centered gamification model for Computer Science and Control ; Bilim ve
increasing customer loyalty on e-commerce web sites Teknoloji = Science and Technology ; isletme

= Business Administration

2019 |MEYTI ALI SAGAY [ilkégretim dgrencileri igin oyunlastirma yéntemiyle kodlama Yiksek Egitim ve Odretim = Education and Training
egitimi uygulamasi Lisans
Coding training practice with gamification methods for
elementary school students

2019 [MUSTAFA HAKAN [Oyunlastirma yoluyla toplumsal bilincin gelistirilmesi Yiksek Gazetecilik = Journalism ; Iletisim Bilimleri =

CAKAN Enhance of social consciousness with gamification Lisans Communication Sciences
2019 |MERVE DENiz Oyunlastirma yaklasimi ile blok tabanl programlama Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
CILENGIR 6gretiminin basari ve motivasyona etkisi Lisans
The effect of gamification approach in block-based
programming instruction on achievement and motivation
2019 [YUSUF IHSAN An investigation of the effect of the gamification on Yiksek Isletme = Business Administration
KURT acceptance of Islamic mobile banking Lisans
Islami mobil bankacihigin kabuliinde oyulastirmanin etkisinin
incelenmesi

2019 |NILAY AY is ortaminda oyunlastirmanin kullanimi: Teknoloji kabul Yiksek Endustri ve Endustri Muhendisligi =
modeli Lisans Industrial and Industrial Engineering
Using the gamification in the business environment:

Technology acceptance model

2019 [CAGIL OzALP Avmlerin fijital deneyim merkezlerine dontstimi ve artirilmis  |Yiksek Mimarlik = Architecture
gergeklik tabanl bir oyunlastinlmis ortam 6nerisi: 'Forus' Lisans
The transformation of the malls to the phygital experience
centers and as a gamification framework for ar based
phygital retail: 'Forus'

2019 |ELIF SERIM Oyunlastirma yontemiyle tasarlanan kodlama egitimi ile Yuksek Bilim ve Teknoloji = Science and Technology ;
6grencilerin hesaplamal disiinme becerileri ve kodlamaya Lisans Egitim ve Ogretim = Education and Training
iliskin 6z-yeterlik algilarinin incelenmesi
Investigation of computational thinking skills and self-
efficacy perceptions of coding with coding education
designed by gamification method

2019 |DILEK SENOCAK [Agik ve uzaktan 6grenmede oyuncu tiplerinin motivasyon ve [Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
akademik basari baglaminda incelenmesi Lisans

The examination of gamification user types, motivation and
academic achievement in open and distance learning
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2019

MOHAMAD EYAD
AL KAHWAJI

Guide me and find me: Gamification as motivational drive for
participation in crowdsourcing

Beni yonlendir ve beni bul: Kitle kaynakli calismalarda bir
motivasyon etkeni olarak oyunlastirma

Yiksek
Lisans

isletme = Business Administration

2020

ABDULLAH YASIN
GUNDUZ

Donustirilmis 6grenmenin gevrimigi boyutunu
oyunlastirmanin 6gretmen adaylarinin 6grenme yasantilarina
etkisi

Gamification effectiveness on pre-service teachers' learning
experiences in online environment of flipped learning

Doktora

Egitim ve Ogretim = Education and Training

2020

MURAT TOPAL

Oyunlastirma ile zenginlestirilmis gevrimici 6grenmenin
basari, gevrimigi bagliik ve 6grenme motivasyonu tzerindeki
etkisi

The effect of online learning enhanced with gamification on
student's engagement to online learning environment,
academic achievement and learning motivation

Doktora

Bilim ve Teknoloji = Science and Technology ;
Egitim ve Ogretim = Education and Training

2020

TUNCAY ARAS

Calgi (Gitar) egitiminde oyunlastirma yontemine yonelik
egitsel yaziim gelistirme galismasi

A study on educational software development through
gamification method in instrument (Guitar) education

Doktora

Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
Muzik = Music

2020

ADIL BICAL

Oyunlastirmada hedonik ve faydaci motivasyonlarin tiiketici
katiimina etkisi

The effect of hedonic and utilitarian motivations to costumer
engagement at gamification

Doktora

Reklamcilik = Advertising

2020

NECATI TASKIN

Oyunlastirmanin ters yliz 6grenme ortaminda 6grenim goren
6grencilerin motivasyonuna, katiimina ve akademik
basarisina etkisi

The effect of gamification on motivation, engagement and
academic achievement of students in flipped learning
environment

Doktora

Egitim ve Ogretim = Education and Training

2020

OZGUR HITAY

Ogrenen érgitlerde oyunlastirma teorisinin firma
performansitzerindeki etkisi

The effect of gamification theory on firm performance in
learning organizations

Doktora

Isletme = Business Administration

2020

EREN GOKGUR

Gamification design principles in healthcare: A study on vital
signs measurement in pediatrics at self-service health kiosk
Saglikta oyunlagtirma tasarimi prensipleri: Otonom saglik
terminalinde yasam bulgular 6lgiimi galismasi

Yiksek
Lisans

Cocuk Sagligi ve Hastaliklar = Child Health
and Diseases

2020

AYSENUR
AGAOGLU

Uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarinin tGniversite
dgrencilerinin Ingilizce derslerindeki akademik basari ve
motivasyonlarina etkisi

The effect of gamification on university student's academic
success and motivation in distance language learning

Yiksek
Lisans

Egitim ve Ogretim = Education and Training

2020

FATMA PEHLIVAN

Doénusturilmus siniflarda oyunlastirmanin matematik
basarisina, glidilenme ve 6grenme stratejilerine olan etkisi
The impact of the gamification on mathematic success,
motivation and learning strategies in the flipped classrooms

Yiksek
Lisans

EJitim ve OJretim = Education and Training

2020

HOMEYRA NUR
HATIPOGLU

Oyunlastirma uygulamalarinin, insan kaynaklari yonetiminin
teknik kapsaminda yer alan bulma, segme ve ise yerlestirme,
egitim ve gelistirme, performans ydnetimi ve kariyer yonetimi
slreglerinde kullaniimasinin algilanan basarisi tizerine bir
arastirma

A research on perceived success of gamifacition practices in
recruitment, training, and development, performance
management and career management processes within the
functional scope of human resources management

Yiksek
Lisans

Isletme = Business Administration

2020

SAMET ELITOK

Oyunlastirma uygulamalarinin bireysel performans tzerine
etkisi: Hava tasimacilik sektéri uygulamasi

The effect of gamification applications on individual
performance: Application of air transportation sector

Yiksek
Lisans

Sivil Havacilik = Civil Aviation ; Isletme =
Business Administration

2020

SEYMA ALKAC

Isletmelerde bir e§itim araci olarak oyunlastirma Gzerine
nitel bir arastirma

Gamification as a training tool in business: A qualitative
research

Yiksek
Lisans

Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
Isletme = Business Administration

2020

0ZGUL GETIN

Mizelerde oyunlastirma uygulamalari
Gamification practices in museums

Yiksek
Lisans

Mizecilik = Museology

2020

MUSTAFA
COKYASAR

Elektronik ticarette oyunlastirma kullaniminin misteri
sadakatine etkisi

Impact of gamification on customer loyalty in electronic
commerce

Yiksek
Lisans

Gazetecilik = Journalism

2020

SENA REIS

Marka yonetimi ve oyunlastirma stratejileri
Brand management and gamification strategies

Yiksek
Lisans

Isletme = Business Administration

2020

SELMA KABAKCI

Oyunlastirma yéntemi ve muhasebe 6gretiminin etkilesimli
bir sinav yapma araci ile incelenmesi

Gamification method and studying of accounting lesson with
an interactive testing tool

Yiksek
Lisans

Egitim ve Ogretim = Education and Training

2020

KAOUTHER
DHAHAK

The influence of gamification on consumers' attitude and
intention to purchase fast moving consumer goods (FMCG)
Oyunlastirmanin tiketicilerin hizli hareketli tiketici mallari
satin alma tutumu ve niyeti tizerindeki etkisi (FMCG)

Yiksek
Lisans

Isletme = Business Administration

2020

GIZEM AKSOY
DONMEZ

Destinasyonlarda turizm deneyimini zenginlestirmede
oyunlastirmanin strateji olarak kullanimi: Ege bdélgesi illerinin
yerel yénetim algisi

The use of gamification as a strategy for enriching tourism
experience in destination: Local government perception of
Aegean Region provinces

Yiksek
Lisans

Turizm = Tourism

2020

OKANER OKAN

Oyunlastirma kullanilan dijital spor aplikasyonlarinin bir
halkla iliskiler araci olarak degerlendirilmesi

Assesment of digital sports applications using gamification
as a public relations tool

Yiksek
Lisans

Halkla Iliskiler = Public Relations

2020

ALPER CICEK

Oyunlastirma yontemleri ile is akislarini hizh ve kalici
6grenmede yeni bir modelleme

A new modeling in rapid and permanent learning of work
flows with gamefication methods

Yiksek
Lisans

Bilgisayar Muhendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
Kontrol = Computer Engineering and
Computer Science and Control
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Yil Yazar Tez Adi Tez Tiirii |Konu

2021 [HUSEYIN YASAR [Cevrimici ve yiiz ylize kodlama egitiminde oyunlastirma Doktora Bilim ve Teknoloji = Science and Technology ;
6geleri kullaniminin akademik basari, motivasyon ve tutuma Egitim ve OJretim = Education and Training
etkisi
The impact of the employment of gamification elements in
online and face-to-face coding education on academic
achievement, motivation, and attitude

2021 [DOGAN AYDIN Mobil 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin Doktora Egitim ve Ogretim = Education and Training
etkililigi
Effectiveness of gamification elements in mobile learning
environments

2021 |ANIL SUVARI Oyunlastirma gergevesinde ig mimarlk stajinin Sanatta Egitim ve Ogretim = Education and Training ;
iyilestiriimesine y6nelik bir model dnerisi Yeterlik I¢ Mimari ve Dekorasyon = Interior Design
A model proposal for the improvement of interior and Decoration
architecture internship within the framework of gamification

2021 [MUSTAFA BEGEN |Kamu yonetiminde ciddi oyunlar kullanimi ve oyunlastirma Yuksek Kamu Yonetimi = Public Administration
uygulamalari: Degerlendirme ve éneriler Lisans
Serious games and gamification applications in
publicadministration: Evaluation and recommendations

2021 |ECE BAYRAMOGLU |Oyunlastirma igeren pazarlama uygulamasi deneyimleri Yiksek isletme = Business Administration
ilemarka tutumu iliskisinde tuketicilerin algiladigi Lisans
alisverisdederinin aracilik etkisi: Yemeksepeti 6rnegi
The mediation effect of shopping value that perceived
byconsumers on the relationship between experience
ofgamification marketing applications and brand
attitude:example of Yemeksepeti

2021 |EKIN SEKER KAYA |Examining eco-gamification method for the development of  [Yiksek Peyzaj Mimarhidi = Landscape Architecture
smart urban settlement: case of ITU Ayazaga campus Lisans
Akill kentsel yerlesimin gelistirimesinde ekolojik
oyunlastirma metodunun incelenmesi: iTU Ayazaga kampis
ornedi

2021 [ESRA SIMSEK Cevrim ici 6grenme ortamlarinda oyunlastirma Yiksek Egitim ve Ogretim = Education and Training
uygulamalarinin etkilerine yénelik bir meta-sentez Lisans
A meta-synthesis on the effects of gamification applications
in online learning environments

2021 [TOLGA BILBEY Gamification effects on private data collection Yiksek Bilgisayar Mihendisligi Bilimleri-Bilgisayar ve
Kisisel veri toplanmasinda oyunlastirmanin etkisi Lisans Kontrol = Computer Engineering and

Computer Science and Control
2021 [HuLusi isyerinde oyunlastirma uygulamalarinda calisan kabulline etki |Yiksek Psikoloji = Psychology ; Calisma Ekonomisi
KARABIBER eden faktorler: Gagri hizmetlericalisanlar Gzerine bir Lisans ve Endistri iligkileri = Labour Economics and

arastirma Industrial Relations ; isletme = Business
Factors affecting employee acceptance in gamification Administration
applications in the workplace: A study on call center
employees

2021 |GAMZE UTAR Otel Isletmelerinde Z Kusaginin Bes Faktor Kisilik Ozellikleri  [Yiksek Turizm = Tourism
ve Oyunlastirma Oyuncu Tiplerinin Belirlenmesi Lisans
Identification of Five-Factor Personality Traits and the
Gamification Player Types of Generation Z

2021 |[EMRE KARACA Oyunlastirimis pazarlama faaliyetlerinin tiketici Yiksek isletme = Business Administration
davraniglarina etkisinin incelenmesi Lisans
Investigation of the effects of gamification marketing
activities on consumer behavior

2021 [HANA ALI The factors affecting gamification consumer's intention in Yiksek Isletme = Business Administration

ALDRIWI consumer behavior: An empirical study Lisans

Tiketici davranisinda oyun araglarinin tiketicilerinin
davraniglarini etkileyen faktérler gézleme dayal calisma

2021 |ENES BILGIN Using discord in online education a gameficiation experiment [Yiksek Bilim ve Teknoloji = Science and Technology
thesis Lisans

Discord'u gevirimigi egitimde kullanmak: bir oyunlastirma
deneyimi tezi




78

EK 4 — Dokiiman Analizi Kapsamina Dahil Edilen Materyallerin Kiinyesi

Aslan, S., "Gamification Meetup 2020 - Sevdiye Aslan - Denizbank Dijital Saha Satis ve
Performans Ekibi Video Roportaji”.

https://www.youtube.com/watch?v=pyoUVSSINMY &t=2s (erisim tarihi: 29.12.2021)
BrandNewGame TR, GameStorm Guide.
https://secureservercdn.net/160.153.137.99/vxz.068.myftpupload.com/GameStorm-

Guide.pdf (erisim tarihi: 15.12.2021)
Ozoglu, S. P., Gamification Meetup Online 2020 - KOCTAS Efsane Yolculugum.
https://www.youtube.com/watch?v=2ngqQcOIglE (erisim tarihi: 29.12.2021).

MotivaCraft, "Oyunlastirmay1 Organizasyonunuza Nasil Kolayca Entegre Edersiniz?".

https://www.youtube.com/watch?v=dy7Z--cR3PQ (erisim tarihi: 29.12.2021)
Tilki, O.. "Ozlem Tilki - Kogfinans'in Oyunlastirma ve Makine Ogrenmesi Yolculugu -
GTTalks". https://www.youtube.com/watch?v=rvu8lced6Jo (erisim tarihi: 06.05.2021).
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