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GAMIFICATION DECARDS

OYUNLASTIRMA
KART ORNEKLERI



Inl is Hedefleri
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Kurum Merkezli Hedefler

Oyunlastirmayi uygulayan ekosistem
olarak bu oyunlastirma sonucu
beklenen c¢iktilar.

Ornekler :

« Satiglarin Artmasi

« Egitimlerin Tamamlanmasi

« Sikayet Sayisi Azalmasi

« Dijitallesme Orani Artigl

- Oneri Verme Sayis Artigi
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Inl is Hedefleri

~

=

insan Merkezli Hedefler

Oyunlagtirma katiimcisi olarak bu
deneyim sonucu insan 6zelinde
kazanilan hedefler.

Ornekler :
« Bilgi Seviyesinde Artig
« MUsteri Memnuniyeti
« Sosyallesmek ve Tanigmak
« Paylasmak
Gamification Decards

I I Hedeflenen
Davranisiar
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Kolaydan Zora (Akig Teorisi)

Ornek, Tahsilat :

« Arama sayisi

« Ulagma orani

« Tahsilat igin s6z miktar

- Gergeklesen tahsilat orani

+ Hedeflenenden gok gergeklesen
tahsilat miktarini tahmin etmek.
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| I Hedeflenen
Davranisiar
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Davranig Degisiklikleri

Oyunlagtirma dénemi boyunca
basglanmasi, artirimasi ya da
durdurulmasi gereken davraniglar
listelenir.

Ornekler : Kitap Okumak, Tahsilati
artirmak, Adim Sayilarini Cogaltmak,
Fikir veya Oneri Vermek, Uyari
Almamak, Hatasiz Girig Yapmak vs.
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| | Hedeflenen
Davranisiar
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Kolaydan Zora (Akig Teorisi)

Akis teorisi, oyunculara verilen
gbrevlerin varolan yetenekleriyle
eslesmesiyle olusan optimum
deneyimdir. Akisg teorisine gore blyuk
bir davranig igin onu gergeklestirme
yolunda daha kolay ve kuguk bir
davranig oimalidir.
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| I Hedeflenen
Davranisliar
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Kolaydan Zora (Akig Teorisi)

Ornek, Kitap Okumak :

- Kitap segcmek

« Kitabi okumaya baslamak

« Kitabin ilk bIGmMUant tamamlamak
« Kitabi bitirmek

- Kitabin 6zetini ¢ikarmak

« Kitabi baskasina okutmak
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Oyuncularin motivasyonel olarak
kategorilere ayirirken bagvuracagimiz
ilk ydbntem.Bu kurguyu bu persona igin
ekledik, bu persona oyuna hig girmedi
gibi yorumlamak igin gerekmekte.
Taslak olacak sekilde en az 2 en fazla
3 davranigsal oyuncu belirlemek ve
isimlendirmek : ODUL DELISi DENIZ,
HAVALI ZEYNEP, OYUNSEVER CAN
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Gunluk hayatinda ve is amagl
kullandigi platformlar ve sikliklari.
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| l Hedeflenen
Davranislar
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Davranisin Sikhgi

* Bir Kez
« Bir D6nem
» Bundan Sonra Hep

« Varolan Bir Davranis Sonrasinda

Gamification Decards
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Oyuncularin motivasyonel olarak
nasil bir oyuncu olduklarina dair bir
gruplama yéntemi.

« Hayirsever (Philantropist)

- Oyuncu (Player)

- Gorevci (Achiever)

- Sosyallesen (Socializers)

« Ozgur Ruhlu (Free Sprit)

« Sorgulayan (Disruptor)
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Oyuncularin oyunlastirma sirecinde
eglenceli olarak algilamasi gereken
unsurlar.

- Ciddi Eglence (Serious Fun)

« insanla Eglenme (People Fun)
« Zorlu Eglence (Hard Fun)

- Kolay Eglence (Easy Fun)

Gamification Decards
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Oyunculari gruplarken davranigsal
analizleri igin gerekli bazi arastirma
yoéntemleri.

- Fiziksel Anket / Online Anket

- Birebir Gérisme

« Rakip Analizi / Benchmark

+ Odak Grubu Gérigmesi (Focus Grup)
« A/B Testing

« Kart Gruplama / Card Sorting

Gamification Decards

| I Oyuncunun
Yolculugu
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Baslamak (Onboarding)

Oyundaki ilk davraniglariyla
yapabilecegi kiguk hedefler neler
olabilir?

Ornekler :

« ilk dneri

« Siftah satigl

« Siniftan ilk teslim eden

» Departmandan oyuna ilk giren

» Okumaya baglamak vs.

Gamification Decards

| Oyuncunun
Yolculugu
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Geligme (Habit-Building)

Oyunda birden fazla davranig
gerektiren baslamak yaninda
bitirmeyi de kapsayacak aligkanhga
dénldgen asama.

Ornekler:

« En iyi fikri giren

« En gok dneri veren

« En uzun suredir sikayet almayan

» En gok meydan okuma kazanan vs.
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| | Oyuncunun
Yolculugu
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Uzmanlagma (Mastery)

Oyunda uzmanlastiktan sonra oyuna
ve oyuncuya yardimci olmak ve
gelismek amaciyla neler yapilabilir?

Ornekler :

» Takim kurup yardim etme

» GUNUN taktigini paylasma

« Oyunculara yardim

» Oyundaki kararlari alma vs.
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| l Oyuncunun
Yolculugu
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Kesfetme (Discovery)
Oyunu nasil kesfedecek basit gérevler
ve sorularla etkilesime gegecegiz
asamasi.

Ornekler :

» Tahmin yarigmasi

» Deneme surusu

- Kendisiyle ilgili bir sey kesfetme
« Bilgi 6grenme vs.

Gamification Decards
| | Oyuncunun Yolculugu
Oyuncunun Modu (3C Model)
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Challange (Bireysel)

Oyun tumuyle bireysel hedeflere
ulasarak ilerler.
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| | Oyuncunun Yolculugu
Oyuncunun Modu (3C Model)
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Competition (Rekabet)

Oyun oyuncular arasinda bir hedefe
ulagsma rekabetiyle ilerler.

Gamification Decards




I | Oyuncunun Yolculugu
Oyuncunun Modu (3C Model)
Cooperation (igbirligi

Oyun oyuncularin igbirligi icinde
ortak bir hedefe ulagmasiyla ilerler.

Gamification Decards

I | 8 Temel
Oyun Duygusu

Oyunu oyunda buldugu bir anlam
icin oynar.

Ornekler:

« Hikaye

« Elit Topluluklar

« Arkadas KulUpleri
« Bagis

« Aile vs.
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| | 8 Temel
Oyun Duygusu

Bagarmak (Accomplishment)

Oyunu oyundaki bir hedefe ulagmak
ve tamamlamak igin oynar.
Ornekler:

« Zorlu Hedefler

« Puan

« Seviye

* Siralama

* Tamamlamak

« Zincir Kurgusu
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\ I 8 Temel
Oyun Duygusu

Guglenmek (Empowerment)

Oyunda bir seyleri denemek,
o6grenmek, gelistirmek ve
kisisellestirmek gibi amaglarla oynar.
Ornekler :

« Bilgi yarismalari

+ Alistirmalar

« Yaraticilik

» Deneme-yaniima

« Boosters ilerleticiler vs.
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| | 8 Temel
Oyun Duygusu

Sahiplik (Ownership)

Oyundaki bazi sayi, kaynak,
kolleksiyon, seviye, statl gibi
unsurlara sahip olmak i¢in oynar.
Ornekler:

« Profil

« Avatar

* Yetenek Listeleri

« Koleksiyon

« Paylagimli Puan-Odoiller vs.
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| | 8 Temel
Oyun Duygusu

Oyunda kisith olan bir kaynak ya da
sure ile aciliyet duygusuyla oynar.

Ornekler:

« Geri sayim

« Puanlarin azalmasi

« Saatli randevu mekanigdi vs.
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\ I 8 Temel
Oyun Duygusu

Kaginma (Avoidance)

Oyundaki bir kazanimini
kaybetmemek ve ceza almamak
icin oynar.

Ornekler :

» Kazandiklarini kaybetme
« Ceza sistemleri

+ Seviye dugme

+ Gegici oyun digl kalma vs.
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| I 8 Temel
Oyun Duygusu

Ongériilemezlik (Unpredictability)

Oyunda sUrpriz bir unsuru tahmin
etmek ve gérmek igin oynar.

Ornekler:

- Sans

«Sira

« SUrpriz Gorevler

- Rastgele Oduller (Carkifelek vs)

Gamification Decards

| I 8 Temel
Oyun Duygusu

Sosyal Etki (Social Influence)

Oyundaki diger oyuncularin ondaki
etkisi igin oynar.

Ornekler:

« Takim kaptanhgi

« Diger oyunculari takip edebilme
» Mentorluk

+ Buddy sistemi

» Meydan okuma vs

Gamification Decards




Puan Gesitleri

Oyundaki ilerlemeyi géstermek igin
kullanilan puan.

Ornekler :

« Deneyim Puani (XP)

+ Odul Puani

« Sosyal Puan

« Degisken Puan

« Paylasilabilecek mi?

« Sifirlanacak mi?

Gamification Decards

Puanlar bir skorboarda
yansitilacak mi?

Gamification Decards

Rozetler [ Semboller

Oyundaki belli seviyeleri géstermek
igin kullanilir.

« Tekrarlh mi?

» Omurlik mu?

« Kayipli mi?

« Tasar mi? (Gggen, dértgen, altigen,
arma, sembol vs)

Gamification Decards

Liderlik Tablosu /[ Siralama

Oyundaki ilgili oyuncularin
basarilarini karsilastirmak igin
kullanilir.

Siralama parametreleri ne olabilir?
(Bélge, Magaza, Dénem, Bireysel,
Takim, YUzdesel Birim, Ligler vs)

Gamification Decards

Seviyeler [ Level

Oyuncularin seviyeleri olacak mi?
Seviyelere 6zel ne éneriler olacak
icerikler agilacak anlami olacak?

Gamification Decards
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Oyunlastirma sureciyle ilgili olmayan
ve maddi karsiligi olan éduller.

« Hediye gekleri

« indirim kuponlari
* Nakit

« Altin

« Kripto para

* NFT vs.

Gamification Decards
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igsel Odiiller

Oyunlastirma sarecini destekleyen
oyun i¢i harcanacak éduller.

» Oyun puani
« Bilgi yarismasinda joker vs.

Gamification Decards

Teknoloji
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Web 2.0 Programiari

Bir gok hazir yaziim ile varolan
kurguyu desteklemek.

Gamification Decards
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Web Platformu

Bir web sitesini sifirdan tasarlayarak
oyunu Uzerinde gelistirmek.

Gamification Decards




Inl Teknoloji

A
-
—d

App Mobil Uygulama

Mobil uygulama olarak gelistirmek.

Gamification Decards

Tetikleyiciler
|

ve iletigim

Hatirlaticilar )

Sistemde otomatik eklenecek bazi
durumlardan génderilecek
hatirlaticilar.

Ornekler :

+ 3 gundur girmedin

« Arkadasin bu seviyeye ulasti

+ Odul kataloguna bu 6dul eklendi vs.

Gamification Decards

ve iletigim

@[ Tetikleyiciler ]

Kanca )

Odul sonrasi bir sonraki davraniga
yoéneltecek kanca modelini
kullanmak.

Ornek:

Tebrikler bu seviyeye geldin diger
arkadaslarini gérmek ister misin? gibi.

Gamification Decards

@[ Olcimleme ve ]

Degerlendirme

C Aktif Oyuncu Sayisi )

Oyuna birden fazla aksiyonla duzenli
girig yapan oyuncu sayisl.
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@ [ Olgiimleme ve )

Degerlendirme

( Kalici Davranig Degisikligi )

Oyuncularin oyunlastirma dénemi
sonrasi da hedeflenen davranigi
yapma sikliginda oyun éncesi
déneme goére olan artis.

Gamification Decards




TUM KARTLAR




GAMIFICATION MODEL

Olgiimleme ve
Degerlendirme

Aktif Oyuncu Sayisi
Gergeklesen Etkilegsimlerin Sayisi
Oyuncu Memnuniyeti

Oyuncu Seviyesi Dagilimi
Sirkete Gelir Etkisi

sirketin Zararini Azaltma
Platforma Girig Sayisi

Kalici Davranig Degisikligi

OKR

SMART

Oyun Elementleri istatistikleri
Geligtirme (Gevik-Agile Metod)

* Kurum Merkezli Hedefler
« insan Merkezli Hedefler

ve iletigim

* Hatirlaticilar

- Kanca

« Dénem

« E-Posta

- Telefon

« Kosul ve Sartlar (Oyun)

« Kosul ve Sartlar (Oyuncu)
* SMs

« Oyun Posterleri

- Oyun Kurallari (S.S.)

« Uygulama igi Bildirim Alani
« GUNIUk-Haftalik Oyun Saati
« Push Notification

« Hikayelestirme

Teknoloji

+ Oyun Kartlar

« Masa Oyunu (Board Game)
« Post-it

+ Web 2.0 Programiari

« AR Artiriimis Gergeklik

Platform ve * VR sanal Gergeklik

Araglar « Metaverse Platformlari
+ Oyunlastirma Motorlar

+ Kahoot

*+ Mentimeter * Web Platformu

« Genially + App Mobil Uygulama

« Padlet + API Entegrasyonu

- Quizziz « Taslak Prototip (Wireframe-Mockup)

« Classcraft + A4 Kagit

+ Classdojo

« Ready Player Me

« Flippity

+ Wordwall

« Canva

+ Figma

* Miro

&

Odiiller

« Digsal Oduller
- igsel Oduller
- Statt

« Erigim

« Gug

« Egya

+ Bagig

« Kagt Prototipleme
« Mockup/Wireframe
« Invision

Adiil Kurgusu

« Anlik Odul (Fixed Action Rewards)

« Rastgele Oduller (Random Rewards)

- surpriz Oduller (Easter Egg)

« Gekilig Hakki (Rolling Rewards)

« Hediye Edilen Oduiller (Gifting Rewards)

« Kolleksiyon Tamamlama (Reward Pacing)
« Bireysel Odller

« Takim Odulleri

« Liderlik Tablosu / Siralama + Hediye
« Kilitli igerikler
+ Oyuncu Oylama

« Avatar
- Odul

- Odul Katalogu

- lig
« Turnuva

« Takim Kurma
« Takim Gorevleri
« Takim Kaptani

+ Koleksiyon

+ Bedava Kazanma

« Zafer Puani
« Eleme
- Kagig

+ Bolge Kontroli

« Rastgele
- Epik Segim

« Agik Artirma

« Gorevler

+ Zaman Olgme

« Risk Etme

Hedeflenen
Davraniglar

« Davranig Degisiklikleri
« Kolaydan Zora (Akis Teorisi)
« Davranigin Sikhg

Persona

« Proto Persona

« Kullanilan Platformlar

« Oyuncu Tipi (3.1)

- Eglence Tarleri (3.2)

« Aragtirma Yéntemleri (3.3)

Oyuncunun
Yolculugu

« Kesfetme (Discovery)

« Baslamak (Onboarding)
- Gelisme (Habit-Building)
- Uzmanlasma (Mastery )

8 Temel Oyun
Duygusu

« Anlam (Meaning)

« Bagarmak (Accomplishment)

- Guglenmek (Empowerment)

- Sahiplik (Ownership)

« Azlik (Scarcity)

« Kaginma (Avoidance)

« Ongérulemezlik (Unpredictability)
- Sosyal Etki (Social Influence)

+ Tahmin Etme
- Kigisellegtirme

« Seri Kurgusu

« Hikaye - Tema
* Takdir ve Tegekkar

« Oneri - Fikir Verme

« Geri Bildirim

+ Boss Battles - B8Ium Sonu Canavari
- Sosyal Kesif

+ Boosters - Hizlandiricilar

« Paylagma

* Mentorluk

« Buddy Sistemi (21i Eslesme)

+ Meydan Okuma (Challange)
* Ekstra Can ve Hak Kazanma

Oyuncu Tipi

« Hayirsever (Philantropist)
- Oyuncu )
- Gorevci (Achiever)

- Sosyallesen (Socializers)
« Ozgtr Ruhlu (Free Sprit)

« Sorgulayan (Disruptor)

Eglence Tirleri

« Ciddi Eglence (Serious Fun)

« insanla Eglenme (People Fun)
« Zorlu Eglence (Hard Fun)

« Kolay Eglence (Easy Fun)

Arastirma Yontemleri

« Fiziksel Anket / Online Anket

« Birebir YUz YGze Gorigsme

« Birebir Online Gérigme

« Agik Gézlem

« Kapali Gézlem

- Empati Haritasi (Empathy Map)

« Partner/Sponsor haritasi (Stakeholder Map)
- A/B Testing

« Kart Gruplama / Card Sorting

+ Oyuncunun Bir GUnGnan Akigl

- Rakip Analizi / Benchmark

« Odak Grubu Gériigmesi (Focus Grup)

Oyuncunun Modu

« Challange (Bireysel)
- Competition (Rekabet)
« Cooperation (igbirligi)



