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GAMIFICATION MODEL

Olgiimleme ve
Degerlendirme

Aktif Oyuncu Sayisi
Gergeklegen Etkilegsimlerin Sayisi
Oyuncu Memnuniyeti

Oyuncu Seviyesi Dagilimi
Sirkete Gelir Etkisi

Sirketin Zararini Azaltma
Platforma Girig Sayisi

Kalici Davranig Degisikligi

OKR

SMART

Oyun Elementleri istatistikleri
Gelistirme (Cevik-Agile Metod)

Is Hedefleri

« Kurum Merkezli Hedefler
 insan Merkezli Hedefler

Tetikleyiciler

ve lletisim

- Hatirlaticilar

- Kanca

« D6nem

* E-Posta

* Telefon

- Kosul ve Sartlar (Oyun)

« Kosul ve Sartlar (Oyuncu)
« SMS

« Oyun Posterleri

» Oyun Kurallari (S.S.S.)

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

« Hikayelestirme

Teknoloji

» Oyun Kartlari

» Post-it

Platform ve
Araclar

« Kahoot

« Mentimeter

« Genially

« Padlet

* Quizziz

« Classcraft
 Classdojo

» Ready Player Me

* Flippity

« Wordwall

« Canva

 Figma

« Miro

- Kagit Prototipleme
« Mockup/Wireframe
* Invision

« Masa Oyunu (Board Game)

* Web 2.0 Programlari

* AR Artirlimis Gergeklik

* VR Sanal Gergeklik

« Metaverse Platformlari
« Oyunlastirma Motorlari

* Web Platformu
« App Mobil Uygulaoma

- API Entegrasyonu . Srqtil
- Taslak Prototip (Wireframe-Mockup) « Erigim
« A4 Kagit . GUG
* Egya
- Bagis

Odiiller

- Digsal Oduller
- icsel Oduller

Odil Kurgusu

« Anlik ®dul (Fixed Action Rewards)

- Rastgele Oduller (Random Rewards)
- Surpriz Oduller (Easter Egg)

« Cekilis Hakki (Rolling Rewards)

- Hediye Edilen Oduller (Gifting Rewards)
« Kolleksiyon Tamamlama (Reward Pacing)

- Bireysel Oduller
« Takim Odullleri

Hedeflenen
Davraniglar

- Davranig Degisiklikleri

« Davranigin Sikligi

« Kolaydan Zora (Akig Teorisi)

Oyuncu Tipi

- Hayirsever (Philantropist)
- Oyuncu (Player)

- Gorevci (Achiever)

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

« Sorgulayan (Disruptor)

Eglence Turleri

- Ciddi Eglence (Serious Fun)

Persona

* Proto Persona

« Kullanilan Platformlar

- Oyuncu Tipi (3.1)

« Eglence Tarleri (3.2)

- Arastirma Yéntemleri (3.3)

Oyuncunun
Yolculugu

- Kesfetme (Discovery)

« Baglamak (Onboarding)
- Geligme (Habit-Building)
« Uzmanlasma (Mastery)

- insanla Eglenme (People Fun)
« Zorlu Eglence (Hard Fun)
- Kolay Eglence (Easy Fun)

Arastirma Yontemleri

- Fiziksel Anket [/ Online Anket

« Birebir YUz YUze Go6rugsme

* Birebir Online G6risme

» Aclk GOzlem

» Kapall Gozlem

- Empati Haritasi (Empathy Map)

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

« Kart Gruplama [ Card Sorting

« Oyuncunun Bir GUnunun Akisl

» Rakip Analizi / Benchmark

« Odak Grubu Gérusmesi (Focus Grup)

8 Temel Oyun
Duygusu

« Anlam (Meaning)

- Sahiplik (Ownership)
- Azlik (Scarcity)
- Kaginma (Avoidance)

Oyuncunun Modu

- Challange (Bireysel)
- Competition (Rekabet)
- Cooperation (isbirligi)

- Bagarmak (Accomplishment)
- Guglenmek (Empowerment)

- Ongérulemerzlik (Unpredictability)
- Sosyal Etki (Social Influence)

Oyun
Elementleri

« Puan Cesitleri
« Skorlama
- Rozetler [ Semboller

« Tahmin Etme
« Kigisellestirme
 Takas

- Liderlik Tablosu / Siralama - Hediye

- Seviyeler [ Level
« Profil Sayfasi
 Avatar

- Odul

- Odul Katalogu
* Lig

» Turnuva

» Takim Kurma

« Takim Goérevileri
» Takim Kaptani
* Koleksiyon

» Bedava Kazanma
« Zafer Puani

* Eleme

» Kacgig

+ Bolge KontrolU
* Rastgele

* Epik Secim

« Acik Artirma

» Gorevler

« Zaman Olgme
* Risk Etme

« Kilitli icerikler

« Oyuncu Oylama

« Seri Kurgusu

« Cekilis

* Hikaye - Tema

« Takdir ve Tesekkur

« Ozel GUN

* Sira

« Oneri - Fikir Verme

» Geri Bildirim

* Boss Battles - B&6lum Sonu Canavari
« Sosyal Kesif

e Boosters - Hizlandiricilar

» Geride Kalanlara Ek Gérev

« Bilgi Yarismasi

« GUNuUnN Sorusu

» Sure

« Paylagsma

* Mentorluk

« Buddy Sistemi (2'i Eglesme)
« Meydan Okuma (Challange)
 Ekstra Can ve Hak Kazanma




