Year: 2023 Volume: 4 Issue: 1

Yil: 2023 Cilt: 4  Sayn: 1

Journal of Global Tourism And Technology Research

ISSN: 2717-6924

https://dergipark.org.tr/en/pub/jgttr
Uluslararasi Turizm ve Teknoloji Arastirmalari Dergisi

Derleme Makalesi ® Review Article

DOI: 10.54493/jgttr.1248870

Turizm Sektoriinde Oyunlastirma: Uygulamalar ve Ornekler
Gamification in The Tourism Industry: Applications and Examples

EVRIM CELTEK!

MAKALE BILGISI

OZET

Makale Gegmisi:
Bagvuru tarihi:07/02/2023
Kabul tarihi:01/03/2023
Yaym tarihi: 26/03/2023

Anahtar Kelimeler:
Oyunlastirma, Turizmde
Oyunlastirma, Turizm
Pazarlamasi, Turizm
Isletmeleri, Oyunlastirma
Ornekleri.

ARTICLE INFO

Gercek bir igerigi oyun mantigiyla tasarlayarak, oyun gibi kurgulamaya oyunlastirma denilmektedir.
Oyunlastirilmis etkinliklerin, insanlar1 belirli davranislara tesvik etmeye ya da yapmaya yeterli
olduguna inanilmaktadir. Turistik tatil siirecini iyilestirmek, miisteri sadakatini artirmak, ziyaretcileri
eglendirmek ve daha az popiiler olan gosteri, etkinlik ve miizelere ilgiyi artirmak, turizm
isletmelerinin reklamim yapmak, personelin verimligini ve performansim artirmak icin turizm
sektorinde oyunlastirma uygulamalari yapilmaktadir. oyunlastirma
uygulamalarinin  analizi, turizm sektoriinde bu uygulamalardan nasil yararlamlabilecegi,
uygulamalarin sundugu firsatlar ve sektdre nasil bir etkisi olacagi konusunda fikir vermesi icin

Turizmde mevcut

onemlidir. Bu sebeple bu arastirmanin konusu oyunlastirma uygulamalarinin incelenmesidir. Veriler
1 Ekim 2022- 20 Aralik 2022 tarihleri arasinda internet iizerinden toplanmustir. Arastirmada 43
oyunlastirma 6rnegi incelenmistir. Oyunlagtirma uygulamalarinin turizm isletmeleri yoneticilerine,
akademisyenlere ve 6grencilere 151k tutmasi ve fikir verebilmesi i¢in 6rnekler konaklama isletmesi,
destinasyon, havayolu, miize ve yiyecek icecek isletmesi alt kategorilerinde incelenmistir.
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Designing real content with the logic of a game and editing it like a game is called gamification. It is
believed that gamified activities are sufficient to induce or engage people in certain behaviours.
Gamification practices are used in the tourism sector to improve the touristic holiday process, increase
customer loyalty, entertain visitors, increase interest in less popular shows, events, and museums,
advertise tourism businesses, and increase the efficiency and performance of staff. The analysis of
current gamification applications in tourism is important to give an idea about how these applications
can be beneficial in the tourism sector, the opportunities offered by the applications and how they will
affect the sector. For this reason, the subject of this research is the analysis of gamification applications.
Data were collected over the internet between October 1, 2022, and December 20, 2022. 43 gamification
examples were examined in the study. For gamification applications to shed light and give ideas to
tourism business managers, academicians, and students, examples were examined in sub-categories
of accommodation business, destination, airline, museum, and food and beverage business.
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Giris

Oyun uygulamalar i¢in “oyunlastirma” (gamification) kelimesi ilk olarak, oyun tasarmimcisi
Neick Pelling tarafindan 2002 yilinda kullanilmistir. Neick Pelling video oyun konseptini, sosyal
yasant1 icerisine dahil etmistir (Yip, 2015; Furdu, Tomozei, Kose, 2017). Daha sonra oyunlastirma
teknikleri pazarlamada ve egitim gibi farkli disiplinlerde de kullanilmaya baslanmistir.
Oyunlastirma, gercek bir igerigi oyun mantigiyla tasarlayarak oyun gibi kurgulamay: ifade
etmektedir. Oyunlastirmanin bagarisi, genellikle faydaci giidiilerle yonlendirilen, rekreasyonel
olmayan, sikici gorevleri eglenceli, kisisel amagli ve dolayisiyla hazci faaliyetlere doniistiirmeye
dayanur (Thiel, Reisinger, Roderer, ve Frohlich, 2016). Oyunlastirmada etkinliklerden alman zevkin,
insanlar1 belirli davraniglara tesvik etmeye yeterli olduguna inanilmaktadir. Oyunlagtirilmis bir
sistemin motivasyonu artirmada veya olusturmada basarili olabilmesi i¢in faydac1 ve hazci faydalar
arasinda uygun bir denge bulunmasi énemlidir (Hamari ve Koivisto, 2015). Bu amagla oyunlastirma,
anlati, geri bildirim, net hedefler gibi diger tipik 6zellikleri ve ayrica rekabet, ustalik, kitlik ve kesif
gibi mekanikleri icerir (Thiel, Reisinger, Roderer, ve Frohlich, 2016). Oyunlastirmanin en ¢ok atifta
bulunulan tanimi, Deterding ve digerleri (2011) tarafindan 6nerilen tanimdir: "Oyunlagtirma, oyun
tasarim Ogelerinin oyun disi baglamlarda kullanilmasidir”. Uskov ve Sekar (2014), oyunlagtirmay1
calisani ve/veya miisteriyi gelistirmek i¢in oyun tasarim 6geleri ve teknikleri, oyun diisiincesi, oyun
mekanigi ve analitigi, is modellerinde bilgisayar oyunu teknolojisi, siirecler, prosediirler, hizmetler
vb.nin uygulanmasi ve kullanilmasi olarak tanimlamaktadir.

Literatiir
Turizm Sektoriinde Oyunlastirma

Oyunlagtirma ile sehirlerde turistlere eglenceli bir tur sunulurken ayni zamanda turistlerin
ihtiya¢ duydugu bilgiler verilmekte, isletme igin yapilan oyunlagtirma uygulamasinda personel
odiiller kazanirken ayni1 zamanda isletmenin satislar1 artmaktadir. Gergek seyahat planlarma gore
diizenlenmis sehir turlar1 artirilmis gergeklik uygulamalari ile eglenceli turlara ya da hazine avi
oyunlarma doniismektedir. Oyunlastirma, oyun tasarim unsurlarmmin oyun ortami dismdaki
durumlarda kullanilmasidir. Oyun elementleri turizmde oyunlastirmanin olusmasimi saglayan birer
yapi tasidir. Turizm sektoriinde en sik karsilasilan oyunlastirma uygulamalarinda puan, rozet,
liderlik tablosu, ilerleme ¢ubugu, seviye, avatar, gorevler ve hikayeler kullanilmaktadir. Turizm
sektoriinde oyunlastirma ic¢in oyunun tasarlanmasi, oyunun igindeki asamalarmn sektoriin ve
isletmenin ozelliklerine uygun sekilde entegre edilmesi gereklidir. Oyunu ya da oyunlastirmay1
tasarlama fikir bulma, fikir olgunlastirma, senaryo yazimi, karakter tasarimi, oyuncu seriivenini
kurgulama, 6diil sistemini kurma, oyunun kurallarmni belirleme, zorluklar1 seviyelendirme, gorsel
tasarimi yapma, ses tasarimini yapma, miiziklere karar verme ve test etme gibi pek ¢ok asamadan
olusmaktadir. Oyunun temel amaci eglenceyken, turizmde oyunlastirmanin amaci miisteri ve
personel davranislarini, egilimlerini isletme lehine ve faydasina olacak sekilde yonlendirmektir.

Oyunlagtirmanin gelisimini mobil uygulamalar, yapay zeka, nesnelerin interneti, bulut veri
programlar;, Web 2.0, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik ve hologram gibi bazi teknolojiler
etkilemekte ve son yillarda oyunlastirma uygulamalarinda bu teknolojiler kullanilmaktadir. Sekil
1’de oyunlagtirma ile ilgili temel kavramlar, modeller, oyunlastirma motivasyon teorileri,
oyunlastirma bilesenleri/elementleri zetlenmistir.

Oyunlagtirmada amag oyun oynamak degildir. Bir diger deyis ile kullanicilarin oyun oynamasi
hedeflenen davranis degildir. Hedef davranis 6nceden belirlenen isin gerceklesmesi dogrultusunda
motivasyon seviyesinde degisiklik saglamaktir ve burada bahsedilen motivasyonun saglanabilmesi
icin diizenlenen bu oyunlastirma kavrammnin aslinda bir tasarim dili oldugu {izerinde de durulabilir
(Thiel, Frohlich, 2017).
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Sekil 1: Oyunlastirma ile 11gili Temel Kavramlar

OYUNCU TURLERI (Bartle, 1996)
eBasaranlar/basar1 odaklilar
eKasifler

eKatiller

*Sosyallesenler/sosyaller

OYUNLASTIRMA MOTiVASYON TEORILERI

*Oz Belirleme (Self-determinasyon) teorisi (Deci, Connell,Ryan, 1989).

*Fogg davranis teorisi (Fogg, 2009).
* Akis teorisi (Csikszentmihalyi, 1990).
*SAPS Odiillendirme Modeli (Zichermann ve Cunningham, 2011).

OYUNLASTIRMA MODELLERi

*D6 modeli (Werbach ve Hunter 2012).

*QOctalysis (Octalysis 8 Core Drive) modeli (Chou, 2019).
eKanca modeli (Eyal ve Hoover, 2014).

OYUNLASTIRMA BILESENLERI

Werbach ve Hunter (2012) {i¢ kategoriden olusan oyunlastirma bilesenleri
Onermistir. Bunlar:

eDinamikler
eMekanikler

eBilegenler

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.
Turizm Sektoriinde Oyunlagtirmanin Onemi

Turizmde oyunlagtirma, oyun mekaniginin (puanlar, hedefler ve odiiller gibi) isletme
unsurlarina uygulanmasi olarak tanimlanabilir ve son yillarda basarili bir sekilde kullanilan bir
pazarlama stratejisidir. Turistlerin beklentileri, ziyaret edilecek ¢ok ¢esitli segeneklerle inanilmaz
derecede artmistir. Miizeler, oteller, sehirler, turizm destinasyonlari, turizm isletmeleri i¢in mdfisteri
¢ekmeye ve onlar1 eglendirmeye devam etmek giderek daha zor hale gelmektedir. Oyunlastirma, bu
zorluklarmn {istesinden gelmek icin harika ¢Oziimler sunmaktadir. Oyunlastirmanm turizm
sektoriine sagladig: faydalar ise asagida siralanmaktadir (Victory, 2022; Celtek, 2021; Kate, 2016).

V' Miisteri katilim1 ve etkilesim: Katilim, ziyaretcilerin deneyimlerini hatirlamasini saglar. Cesitli
oyunlastirma temas noktalar1 araciligiyla turistik cazibe merkezleri ve turistler arasindaki
etkilesim artirilabilmektedir. Insanlar puan kazanmay ve ddiilleri kullanmay1 sevmektedir.
Bu nedenle, miisterilerin %50'si bir 6diil programinda daha yiiksek bir seviyeye ulasmak
i¢in satin alma davramislarim degistirmektedir.

v' Miisteri sadakatini artirma: Bir ziyaret¢i destinasyondan edindigi deneyimden memnun
kaldiginda, destinasyona geri gelme olasiligi cok daha yiiksektir. Ornegin, miizede
¢ocuklara sikilmadan vakit gegirecekleri, eglenceli aktiveler sunularak sanat ve bilim
hakkinda bilgi edinmesi hem ¢ocuklarm hem ebeveynlerinin memnuniyetini artiracaktir,
boylece tekrar tekrar gelmesi icin tesvik edecektir. Bir¢ok restorann tekrarlanan satn
alimlar i¢in miisterileri 6diillendiren sadakat kartlar1 veya 6diil programlar1 vardir ve bu

12



TURiZM SEKTORUNDE OYUNLASTIRMA: UYGULAMALAR VE ORNEKLER
Journal of Global Tourism And Technology Research 2023 Volume: 4 Issue: 10-28

programlar genellikle belirli sayida {irtinleri satin alan miisteriye iicretsiz bir iiriin sunarlar.
Miisterilerin yaklastk %70'i, satin aldiklar1 isletmenin bir 6dil programi sunup
sunmamasina bagh olarak bir satin alma islemi gerceklestirmektedir. Ornegin restoran
sadakat oyunlastirma uygulamalar1 miisterilerin seviye atlamak i¢in restoranda daha sik
yemek yemesini ve arkadaslarmi restoran sadakat programiniza yonlendirmesini
saglamaktadir.

V' Marka bilinirligi olusturma: Guiglii bir marka olusturmak, musterilerin aklinda kalmanm
onemli bir parcasidir. Insanlarin bir markayr hatirlamadan énce bes ila yedi kez gérmesi
veya onunla etkilegsime girmesi gerekir, bu nedenle isletmenin uygulamas1 markasiyla ne
kadar tutarli olunursa o kadar iyidir. Miisteriler ister gevrimigi ister yliz ylize olsun,
isletmeyi ne kadar hizli tanirsa, rakipler yerine isletmeye gelme olasiligt o kadar
artmaktadir. Oyunlastirma oOdiilleriyle bir isletme sadakat programi olusturularak,
markanin imajmu giiglendirilmekte ve miisteriler {izerinde olumlu izlenim birakilmakta ve
marka bilinirligini artirilmaktadir.

V' Gelirleri artirma: Oyunlagtirma baglilik/sadakat programlari, igletmelerin daha yiiksek gelir
elde etmesini saglamaktadir. Ortalama olarak, miisteriler bir isletmeyle olan iliskilerinin
ikinci yilinda ilk 6 ayda yaptiklarindan %67 daha fazla harcama yapmaktadir. Bu sebeple
miisterilerin geri gelmesini saglamanm en etkili uygulamalarindan biri oyunlastirilmig
sadakat programlaridir. Sadakat programlari, mevcut miisterileri elde tutmak, yenilerini
cekmekten bes kat daha ucuz oldugu icin paradan tasarruf etmeye yardimci olmaktadir.
Yeni bir miisteriye (%5-20) kiyasla mevcut bir miisteriye (%60-70) satis yapma sans1 daha
ytiiksektir.

v’ Calisanlarin verimligini ve performansim artirma: Oyunlagtirma sadece misteriye doniik
uygulanmamaktadir. Isletmenin kurumsal amaglari i¢in de yaygin olarak kullanilmaktadir.
Oyunlagtirma ile ¢alisanlar ¢alismalari icin 6diiller aldikga (ister ddiillerle ister daha agik bir
sekilde takdir edilerek) moralleri yiikselmekte, motive olmakta ve daha iiretken olmaktadir.
Daha yiiksek iiretkenlik, daha verimli bir is modeli ve potansiyel olarak daha yiiksek satis
anlamina gelmektedir.

Giinliik operasyonlarinda oyunlastirmay1 diizgiin bir sekilde uygulayan turizm isletmeleri
miigteri katilimini, marka bilinirligini, miisteri sadakatini ve c¢alisanlarin verimliligini ve
motivasyonunu artirmaktadir (Breski, 2017). Oyunlastirmada yapilan hatalar ise; karmasik oyun
mekanikleri, 6diillere sonuglardan daha fazla onem vermek, rekabete ¢ok fazla yer vermek,
gorevlere yanlis ddiilleri vermek, tanimlanmis bir stratejinin olmamasi ve uzun vadeli sorunlara kisa
vadeli stratejiler uygulamak olarak 6zetlenebilir (Yilmaz, 2020).

Yontem

Turizm sektoriinde iirtin tanitimi, miisteri sadakatini artirma, pazarlama amagh ¢ok sayida
oyunlagtirma uygulamasi vardir. Bu oyunlastirma uygulamalarmin analizi, turizm sektériinde bu
uygulamalardan nasil yararlanilabilecegi, uygulamalarm sundugu firsatlar ve sektore nasil bir etkisi
olacag1 konusunda fikir vermesi i¢in énemlidir.

Aragtirmanin veri toplama siirecinde sistematik nicel literatiir taramasi yontemini kullanan
Yung ve Lattimore'un (2017) yontemi kullanilmistir. Bes adimli inceleme siireci su asamalardan
olusur: (1) inceleme amaglarinin belirlenmesi ve arastirma sorularmin formiile edilmesi; (2) arama
terimlerinin ve seg¢im kriterlerinin belirlenmesi; (3) hari¢ tutma ve dahil etme kriterlerini
netlestirmeden Once oyunlastirma uygulamalarinin aranmasi; (4) oyunlagtirma uygulamalarinin
kalitesinin ve uygunlugunun degerlendirilmesi ve (5) bulgularin sentezlenmesi ve raporlanmasi.

Arastirmada yer alan oyunlastirma uygulamalar1 turizm ile smirlandirilmigtir. Turizm sektorii
disindaki oyunlastirma uygulamalari hari¢ tutulmustur. Bu ¢calismanin inceleme amaglar1 goz 6niine
alindiginda, su arama anahtar kelimeleri kullanilmistir: ‘oyunlastirma/gamification’, ‘turizmde
oyunlastirma/gamification in tourism’, ‘turizm ve oyunlastirma/tourism and gamification’, ‘turizm
oyunlastirma Ornekleri/tourism gamification examples’, ‘en iyi oyunlastirma Ornekleri/best
gamification examples’, ‘turizmde en iyi oyunlastirma &rnekleri/best gamification examples in
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tourism’ ilgili Ornekleri aramak ic¢in kullanilmistir. Oyunlastirma uygulamalar1 aramasi
tamamlandiktan sonra, uygulamalar dahil edilme ve harig¢ tutulma kriterleri agisindan taranmistir.
Arastirmada 43 oyunlastirma 6rnegi incelenmistir.

Veri Toplama Araclarn

Veriler 1 Ekim 2022- 20 Aralik 2022 tarihleri arasinda internet {izerinden toplanmistir. ilk olarak
internet web sayfasi aramasi kullanilarak oyunlagtirma drnekleri toplanmigtir. Oncelikle drnekleri
bulmak icin Google aramasmnda oyunlastirma ile ve turizmde oyunlastirma ile ilgili anahtar
kelimeler hem Tiirkge hem de Ingilizce olarak aranmistir. Daha sonra oyun ve oyunlagtirma yazilimi
veya pazarlamasi sunan web sayfalari, bloglar, makaleler ve kurumsal web sitelerini iceren sonuglar
tek tek incelenmistir. Tiim bu web sayfalarini, bloglar: ve makaleleri goriintiilemek, baska 6rneklerin
bulunmasmi saglamistir boylece incelenen oyunlastirma Orneklerine ulasilmistir. Turizm
sektoriinde pazarlama, miisteri sadakatini artirmak ve reklamcilik i¢in kullanilan ¢ok sayida
oyunlagtirma uygulamasmin oldugu ortaya g¢ikmigtir. Incelenen &rneklerin igerik agisimdan
birbirinden farkli olmasina dikkat edilmistir. Oyunlastirma uygulamalarinin turizm isletmeleri
yoneticilerine, akademisyenlere ve Ogrencilere 151k tutmasi ve fikir verebilmesi icin Ornekler
konaklama isletmesi, destinasyon, havayolu, miize ve yiyecek icecek isletmesi alt kategorilerinde
incelenmistir.

Arastirmada su sorulara yanit aranmigtir:

v S1: Oyunlastirmanin turizmdeki uygulamalari ve 6rnekleri nelerdir?
v 52: Oyunlagtirmanin turizm pazarlamasinda kullanim amaci nedir?
v S3: Oyunlastirma uygulamalarinin oyunlastirma mekanikleri/bilegsenleri nelerdir?

Bulgular ve Tartisma

Bu boliimde turizm sektoriinde giintimiize kadar yapilmis oyunlastirma orneklerine yer
verilmistir. Ornekler secilirken 6rnek cesitliligini saglamak ve turizm igletmelerine, akademisyenlere
ve Ogrencilere ilham vermek i¢in birbirinden farkli uygulamalar olmasma dikkat edilmistir.

Konaklama isletmesi Ornekleri

Uras Experience: Tiirkiye’deki oteller icin gelistirilen bir oyunlastirma uygulamasidir.
Anlasmali otellerin verdigi kod ya da otelde bulunan kare kodlar taranarak oyuna giris
yapilmaktadir. Oyunda Tiirkce, Ingilizce, Almanca ve Rusca olmak iizere dort dil segenegi
bulunmaktadir (play.google.com.a, 2022). Oyuncular oyunda sanal bulmacalar1 ¢ézmekte, otele
yerlestirilen kare kodlar ile puan ve 6diil kazanmaktadir. Oyunda yiiksek puan alan oyunculara otel
isletmesi tarafindan spada masaj gibi odiiller verilmektedir. Oyunun amac: otelde konaklayan
miisterinin oteli oyun ile kesfetmesini saglamak ve oyun i¢inde miisteriyi otel hakkinda, hizmetler,
aktiviteler hakkinda bilgilendirmektir. Oyun halen aktiftir.

Granada Luxury Belek: Granada Kingdom Tiirkiye’deki Granada Luxury Belek Oteli i¢in
olusturulmus bir oyundur. Otelin dort bir yanina asilan kare (QR) kodlar ile telefonlarini taratan otel
miisterileri hem oyunu indirebilmekte hem de otel ile ilgili gesitli anketleri doldurabilmektedir.
Oyunda Tiirkge, Ingilizce, Almanca ve Rusca olmak iizere dort dil segenegi bulunmaktadir
(guncelalanya.com, 2019). Oyunda otelde sunulan eglence programi oyunlastirilarak giin icerisinde
miisterilerin otel aktivitelerine katilmas: saglanmaktadir. Boylece oyunu indiren ve oynayan
misafirler, giin igerisinde yaptig1 animasyon aktivitelerinden puanlar kazanmaktadir. Oyunda
derece yapan misafirler aksam animasyon ekibinin sahneye ¢ikarmasi ile ddiillerine ulasmaktadir.
Oyunun amaci miigterilerin oyunu oynayarak otelde giizel vakit gecirmesi, otel hakkinda bilgi
sahibi olmas1 ve oyun aracilig ile miisterilerden otel i¢in gerekli olan bilgilerin toplanmasidir. Oyun
aktiftir.

Accor Otelleri: Accor Otel zincirinde oyunlastirma A Kuliip sadakat programimnda
kullanilmistir. Uygulamada miisterinin All.accor.com web sitesi {izerinden otel rezervasyonu
yaparken ALL- Accor Live Limitless kart numarasmi girmesi gerekmektedir. Bu kart ile miisteriler
statii ve 0diil kazanmaktadir. Kart kurumsal fiyatlar, rezervasyon kanali ne olursa olsun puan
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kazanilmasina izin veren bir sozlesmeye tabidir. Accor Otel, Accor Live Limitless (ALL) programi
ile puan tabanl bir oyunlastirma stratejisi olusturmustur. Uygulama klasikten elmasa kadar degisen
bes farkl kart icindir ve kartlarin her biri farkli avantajlar igermektedir (all.accor.com, 2022).
Uygulamada kartlarn iiyesi miisteriler Accor Otel zincirinde gercek konaklamalarmin ve
rezervasyonlarinin sonucunda &diil puanlari biriktirmektedir. Ornegin; harcanan her 10 Euro igin
ek 6diil ve statii puani kazanilabilmektedir. Uygulamanin amaci miisteri etkilesimini artirmak ve
miisterilerin daha fazla puan alma istegini artirarak, Accor tesislerine tekrar geri gelmesini
saglamaktir. Ek olarak, programin kisisellestirebilir olmasi, ¢esitliligi ve esnekligi nedeniyle
konuklar bes kart tiirii icinden kendi iiyelik seviyelerini segebilmekte ve hangisinin en uygun
oldugunu gorebilmektedir. Uygulama aktiftir.

Lopesan Otel Grubu: Lopesan Otel Grubu, 2020 yili Cadilar Bayrami doneminde Cadilar
Bayrami (Lopesan Hotel Group’s Halloween memory game) temali bir hafiza oyunu baglatmistir.
Oyunda, oyuncularin 50 saniyelik sinirli bir zaman diliminde ilgili tiim kart ciftlerini eslestirmesi
gerekmektedir. Oyunu basariyla gegenler, herhangi bir Lopesan otelinde gelecekteki konaklamalari
i¢in %15 indirim kazanmaktadir. Ayrica, oyunu en hizl siirede tamamlayan oyuncular, Lopesan'mn
otellerinden herhangi birinde {icretsiz konaklayabilecegi bir hediye karti kazanmaktadir (Pedrol,
2020). Oyunun amaci potansiyel miisterilerinin dikkatini ¢ekmektir. Oyunda indirimler ve hediye
kartlari ile interaktif tesvikler sunularak ilgi pekistirilmistir. Lopesan Otel Grubu, Cadilar Bayrami
temasmi olusturarak ve bunu sosyal medya, e-posta ve daha fazlasi araciligiyla sunarak,
girisimlerini daha genis bir kitleye duyurmus ve dolayisiyla daha fazla potansiyel miisterinin ilgisini
¢ekmeyi basarmistir. Oyun aktif degildir.

La Quinta Inns ve Suites: (Oyna ve Konakla/Play & Stay): La Quinta Oteli, dijital bir slot
makinesi ve ¢arkifelek ile miisterilerin otel puanlarini kazanabildikleri, ‘Oyna ve Konakla” isimli bir
oyun sunmustur. Oyuncu otel web sitesindeki oyuna gidip, giinliik olarak smirli ve yenilenen
mevcut jetonlar1 kullanarak dondiire basarak, iicretsiz konaklama, hediye kartlar1 veya milleri
kullanmak i¢in puan toplamaktadir. Oyuncularin, kazanglarmi talep etmek icin Facebook
hesaplarina baglanmasi ve La Quinta 6diil programima kaydolmas: gerekmektedir (The Hotels
Network, 2021). Ayrica oyuncular arkadaslarina tavsiye ederek, tesisi Facebook'ta begenerek veya
Twitter'da takip ederek ek puanlar kazanabilmektedir. La Quinta’nin e-posta listesindeki ‘Oyna ve
Konakla” oyununun tanitim linkini alan 83.600 kisiden 2000 kisi oyuna kaydolmustur. Bu 2000 kisi
10.700 yeni oyuncunun oyuna basvuru kaydi yapmasina yol agmistir. Bu oyuncularin %34'ii her giin
oyuna geri donmiis ve 23.000 benzersiz kullanic1 daveti, 10.000 yeni Facebook Begenisi ve La Quinta
i¢in 4.500 yeni Twitter takip¢isinin olusmasii saglamistir. Ayrica oyuncularin %14,1'i 6deme yapan
miisteriler haline gelmis ve 1,784 yeni rezervasyon olusturulmustur (Truong, 2020). Oyunun amaci
oyuncularin daha ne kadar 6diil kazanabileceklerini gormek i¢in garki tekrar dondiirme arzusuna
katkida bulunarak potansiyel miisterilerin La Quinta web sitesine geri dénmesini artirmak ve
indirimleri kullanmak icin otelde konaklamasini saglamaktir. Oyun 2014 yilinda sonlandirilmstir.
AKktif degildir.

TripCollective: TripCollective, ana uygulamaya her icerik eklediklerinde kullaniciy:
odiillendiren, TripAdvisor (iiyelerin turizm isletmelerine puan verip yorum yazdig: site) sitesinin
gelismis programidir. Kullanicilar, portal icinde incelemeler, fotograf yaymlar1 ve puanlarini
paylasma gibi gerceklestirdikleri her islem icin puan kazanirlar. Ne kadar ¢ok puan alirlarsa,
seviyeleri ve gezginler toplulugundaki katkilar1 o kadar yiiksek kabul edilir. Agikgasi, TripCollective
seviyesi gezgin profilinde gosterilir (www.tripadvisor.com, 2022). Oyunlastirmanin amaci puan
kazanmak i¢in oyuncularin miimkiin oldugunca turizm igletmelerine puan vermesini, fotograf
paylagsmasimi ve yorum yapmasini saglamaktir. Boylece Tripadvisor sitesi icindeki turizm isletmeleri
ile ilgili miimkiin oldugunca yiiksek bilgi, yorum ve puan toplanabilmektedir. Oyunlastirma aktiftir.

Marriott Otel ‘My Marriott Hotel’: My Marriott Hotel oyunu, Facebook {izerinde oyuncularmn
verilen gorevleri yerine getirmeleri ve puan toplamalar tizerine kurulu bir otel mutfak simiilasyon
oyunudur. Oyuncularin oyunda otelde kalan miisterileri memnun ederek, onlardan puan
kazanmasi gerekmektedir. Oyuncularm miisteri memnuniyeti yaninda operasyondan bagar1 ve kar
elde etmesi istenmektedir. Kar elde eden oyuncular odiillendirilmektedir. Oyun ilerledikge
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oyuncular oyunda mutfak araglar1 ve esyalar1 satin alabilmektedir. Oyunun gercege doniisme
noktas: ise; oyuncunun daha onceden belirlenen puana ulasmasi ile ¢ikan ‘Bunu Gergek Yap’
sekmesine gecis hakki alarak Marriott otellerine gercek is bagvurusu yapabilmesidir (Pillai, 2011).
Oyunun tasarlanmasinda amag c¢alisanlar1 eglenceli bir sekilde ¢alisma alami hakkinda bilgilerini
artirmak ve yetenekli insanlar1 da tespit etmek ve is bagsvurusu yapmasimi saglamaktir. Uygulama
aktif degildir.

Destinasyon Ornekleri

Pokemon GO: Pokemon GO 6 Temmuz 2016'da piyasaya siiriilmiis ve piyasaya siiriildiikten
bir ay sonra 100 milyondan fazla indirilmis artirilmis gerceklik tabanli bir oyundur. Oyunda,
oyuncular uluslararasi olarak taninan Pokémon serisinden tiiretilmis kurgusal hayvanlar olan
Pokémon yaratiklarmi aramaktadir. Bir Hong Kong oteli Ovolo, oyunculara geri gelmelerini
saglamak icin tesvikler ve odiiller de vermektedir. Sehirdeki ilk 15 Pokémon'u yakalayan yeni
baslayanlar, otelin restoraninda %15, otelin barinda ise %30 indirim hakk: kazanmaktadir. Ek olarak,
ilk 20-50 Pokémon'u yakalayan daha yetenekli egitmenler, Ovolo'da bir gece rezervasyonu
yaptiklarinda bir gecelik iicretsiz konaklama alabilmektedirler ve otel ayrica {icretsiz yiikseltme ve
hosgeldin Pokémon kokteyli vermektedir. Oyunun zirvesi ilk ay boyunca gerceklesmis olsa da
Pokémon GO hala diinya ¢apinda her giin 700.000'den fazla indirilmektedir (Arsenault, 2016). Los
Angeles, Basel, Portland, Norveg ve Tayland gibi bir¢ok destinasyon, ziyaretgi ¢cekmek ve keyifli
deneyimler sunmak igin artirilmis gerceklik oyunu Pokémon GO'yu biinyesine katmistir. Oyun,
artirilmis gergeklik ile oyunculardan hem yaygin hem de az bilinen yerleri kesfetmelerini istemekte
ve boylece yerel halkin ve turistlerin oteller de dahil olmak {izere isletmelerde gecirdikleri siireyi
artirmasini saglamaktadir. Oyun halen aktiftir.

Kemer (Antalya): Kemer Bay Antalya, Kemer adina yazilan Pegasus Efsanesinin islendigi bir
oyundur. Bu oyun ile Kemer’in belirli noktalarina koyulan rozetler, kare kodlar ile hedeflere gidecek
olan turistlerin Kemer’in garsilarini oyun vasitasiyla gezdirmek hedeflenmektedir. Oyunun i¢inde
bilgi yarismas: seklinde Antalya, Kemer ve genel kiiltiir ile ilgili sorulan sorular bulunmaktadir
(play.google.com.b, 2022). Ayrica oyunda, oyunculardan turizm isletmelerinde gizli bulunan kare
kodu tarayarak puan ve hediye kazanmasii tesvik eden direktifler bulunmaktadir. Oyunda Tiirkge,
Ingilizce, Almanca ve Rusca olmak iizere dort dil secenegi bulunmaktadir Oyunun amaci turistin
oyun araciligiyla turizm isletmelerine (hediyelik esya diikkani, yiyecek icecek isletmesi gibi)
gitmesini saglamaktir. Oyun aktiftir.

Tripventure: Tripventure oyunlar1 ve rehberleri Avrupa'daki bir¢ok sehirde oynanabilen
konuma dayali oyunlardir. Uygulama turistlerin artirilmis gerceklik araciligiyla gercek hayatta sanal
hikayeler deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Tripventura i¢inde oynanan oyunlar Miifettis
Tripton (Katili bul!), Gizli Sehir (Eski bir arkadasa ne oldu?), Duvarm Diisiisii (Berlin Duvari nasil
¢Oktii?) ve Rocco Ratcha’dir (Tiim pizza dilimlerini topla). Oyunda turistler gercek sehri kesfederken
sanal insanlarla etkilesime girmekte, gizemleri ¢ozmekte ve verilen sorularin yanitlarina ulasmak
icin gizli 6geleri bulmaktadir (Celtek, 2021). Oyunun amaci oyunda verilen gorevler ile turistlerin
Avrupa sehirlerini, sehirlerde bulunan turistik yerleri oyun oynayarak, eglenerek gezmesini
saglamaktir. Oyun aktif degildir.

National Geographic VR: Sanal gerceklik teknolojisini kullanan oyunun iki boliimii vardur. flk
boliim, oyuncuyu buzlu sularda kano yapabilecekleri ve daglara tirmanabilecekleri Antarktika'da
bir yolculuga ¢ikarmaktadir. Oyuncu, bir kayikla buzdaglarmnin etrafinda dolasmakta, devasa bir
buz tabakasmna tirmanmaktadir. Oyuncu oyunda nefes kesici manzaralar1 ve vahsi yasami
deneyimleyebilmekte, fotograflar cekebilmekte ve bunlar1 sosyal medyada paylasabilmektedir.
Tkinci boliim, Peru'daki And Daglarinda gegmektedir. Oyuncu, Peru'daki Inka kalesi Machu
Picchu'da dolasirken bolgenin tarihi hakkinda bilgi edinebilmektedir (Celtek, 2021). Oyunun amaci
olas: turistleri sanal ortamda Antartika ve Machu Picchu'da gezdirmek ve bolge hakkinda bilgi
vermektir. Boylece oyuncu bu bolgelere tur satin almadan once turu sanal ortamda deneyimleme
imkanina kavusmaktadir. Oyun aktiftir.
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GueGuessr: (Sehir ve cadde tahmin etme oyunu): Oyunda oyunculara rastgele bir dizi cadde
goriintiisii verilerek oyuncunun caddenin konumunu tahmin etmesi istenmektedir. Oyuncu tahmini
yaptiktan sonra, caddenin gercek konumu verilmektedir ve oyuncu ne kadar yaklastigma bagh
olarak puan kazanmaktadir. Oyun markalarin reklamimi yapmak icin markalarla ortaklik
kurmaktadir (Buczkowski, 2015). Oyun sirasinda toplam bes resim sunulmaktadir. Oyun tek basina
oynanabilmekte veya oyuncunun arkadaslarmma meydan okumasi seklinde de oynanabilmektedir
(Dempsey, 2021). Oyunun amaci diinya tizerindeki gercek cadde goriintiilerinin nerede oldugunun
tahmin edilmesidir. Bu oyun ile turistik sehirler ve destinasyonlar oyunu olusturanlar ile anlasma
yaparak turistik ¢ekiciligi olan yerlerin ve caddelerin goriintiilerini kullanarak reklam yapabilirler.
Oyun aktiftir.

Strayboots (Amerika): Strayboots, 12'den fazla biiyiik ABD sehrinde 60'tan fazla benzersiz turu
kesfetmeyi saglayan etkilesimli bir oyundur. Strayboots, Amerika’da kullanicilarin ilgi gekici
noktalar (POL point of interest) ile gercek insanlarla iletisime ge¢melerini saglayan, oyun
talimatlarini takip etmeleri gereken turistik turlar iceren bir oyundur. Strayboots ile sehirlerdeki en
glizel turistik cekicilikler birlestirilerek kolay, basit ve etkili ekip olusturma etkinlikleri saglanir.
Oyun aracilig ile yaklasik iki saat boyunca, olusturulan ekipler/takimlar sehirdeki tinlii miizeleri,
anitlar, ilging magazalar1 ve kiiltiirel yerleri kesfeder. Oyunda takimlar etkilesimli bir harita
tarafindan yonlendirilirken, oyuncularn yaklasik 30-35 noktaya dayali metin ve fotograf
zorluklarmi ¢ézmeleri istenir. Oyun takimlar arasinda dinamik bir etkilesim olusturmak icin canlt
bir sohbet imkani da sunar. Oyunda daha fazla zorluga dogru yanit veren takim kazanir
(https://www.strayboots.com, 2022). Oyunun amaci oyunda verilen gorevler ile turistlerin sehirde
bulunan turistik yerleri oyun oynayarak, eglenerek gezmesini ve sehir ile ilgili bilgi edinmesini
saglamaktir. Oyunda tur basina ortalama 15-25 yer ile ilgili zorluk/soru/sorun ¢oziilmektedir. Oyun
aktiftir.

Yo Toronto: Bu uygulama, ¢ocuklar i¢cin oyunlastirilmis bir seyahat bilgileri web sitesidir.
Cocuklar web sitesinde etkilesimli haritaya goz atabilir, farkl: tiirde oyunlar oynayabilir (6r. mag
oyunlari, Jurassic bulmaca, hiz treni labirenti ve bilgi yarismasi oyunlar1) ve Kanada'nin sehri
Toronto'daki ilgi ¢ekici yerler hakkinda eglenceli bilgileri 6grenebilmektedir (yo-toronto.com, 2023).
Uygulamanin amact oyunlastirilmis web sitesi araciligiyla Toronto'yu ve Toronto’da bulunan
¢ocuklar i¢in cazip olabilecek yerleri ve etkinlikleri tanitmaktir. Uygulama aktiftir.

Wings of Peru (Discover the Birds of Peru): Bu uygulama potansiyel turistler icin
oyunlastirilmis bir seyahat bilgileri web sitesidir. Web sitesine gelen kullanicilar Peru resimlerinde
gizlenen kuslar1 bularak, tiilkeye ficretsiz bir gezi kazanabilmektedir (http://wings.peru.travel/
game.php, 2023). Daha ¢ok ¢ocuklara uygun oyunda farkli resimlerde gizli olan onbes kusun kirkbes
saniyede bulunmasi istenmektedir. Uygulama aktiftir. Uygulamanin amaci potansiyel turistleri
oyunlastirma ile web sitesine ¢cekmek, Peru’yu tanitmak ve Peru'nun kus tiirlerine dikkat gekmek ve
uygulama ile kullanicilar e-mail bilgisine ulasmaktir.

Dubai Points: Dubai akilli sehir olma yolunda adimlar atmis ve ‘Smart Dubai’ ¢atis1 altinda
bir¢ok dijital uygulama yapmistir. Bunlardan biri olan Dubai Points 2016 yilinda kullanilmaya
baglanmustir. Bu uygulama ile turistler farkli mekanlar1 gezerek ve aligveris yaparak mobil uygulama
lizerinden puan kazanabilmekte ve kazandiklar: puanlar1 anlasmal firmalarda harcayabilmektedir
(www.smartdubai.ae, 2022). Uygulamanin amaci Smart Dubai uygulamalarmnin kullanimiyla elde
edilen veriler ile turist deneyimi takip edilebilmek ve turist deneyimlerini gelistirmeye yonelik
calismalar yapilabilmektir. Uygulama aktif degildir.

Efteling: Efteling Hollanda'da temali bir eglence parkidir. Parkin temalar1 antik efsaneler,
masallar, masal folklorun Ogelerini yansitmaktadir. Park 31 Mayis 1952'de agilmigtir. Efteling,
Hollanda'daki en biiyiik tema park: ve diinyanin en eski tema parklarindan biridir. Temal: parkin
cocuklar icin gelistirilmis iki tane oyunlagtirma uygulamas: vardir. Birinci uygulamada (No-one
knows, no-one knows) oyuncudan hangi Efteling karakteri oldugu tahmin etmesi istenmektedir.
Oyuncu telefonunu alnma tutarak ve kim oldugunu &grenmek icin diger oyunculara sorular
sormaktadir. Tkinci uygulamada (Help Mr Sandman find Sand) ise oyuncular artiriimis gergeklik ile
Bay Sandman'in Sand'1 bulmasma yardim etmektedir. (www.efteling.com, 2022). Oyun lokasyon
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bazhdir. Tatil Koyii Efteling’de oyuncularin kayip sihirli kumu bulmas: istenmektedir. Oyunun
siiresi secilebilmektedir. Uygulamanin amaci oyunlastirma ile temal parkin tanitimini yapmak ve
parkta eglenceli vakit gecirilmesini saglamaktir. Her iki uygulamada aktiftir.

TravelPlot Porto: TravelPlot Porto, turistlerin Portekiz’in sehri Porto'nun tarihini, anitlarini ve
tarihi karakterlerini kesfetmeleri igin gelistirilmis etkilesimli bir oyunlastirma uygulamasidir.
TravelPlot Portonun amaci, turistlere Portonun hikayelerini 6grenerek kisisellestirilmis ve ilgi
cekici bir Porto gezisi yasatmaktir. Uygulamada dokuz hikaye boliimii ve aralarindan secim
yapabilecek 42 konum ile turistler kendi zevklerine ve ilgilerine gore yerler bulmaktadir
(archive.utaustinportugal.org, 2012). Kullanicilar yakinlarindaki yerleri, hikayenin ayni boliimiine
ait yerleri ziyaret etmeyi segebilmekte ve hatta yerleri hikayenin kronolojik sirasmna gore
gezebilmektedir. Boylece turistler sehirde mobil uygulama ile gizli bir hazineyi bulmaya ¢alisirken,
hazine avi oyunlagtirmasi seklinde sehri deneyimleyebilmekte ve gezebilmektedir. Uygulamanm
hatira sekmesinden bulunan hazine avi sosyal medyada oyuncularin arkadaslariyla
paylasilabilmektedir. TravelPlot Porto, 17 Haziran- 9 Eyliil 2012 tarihleri arasinda uygulanmistir ve
su an aktif degildir.

Havayolu Ornekleri

KLM Alman Havayollar1 (2012): KLM Alman Havayollari, yolcularin ugaklarda koltuk
secerken diger yolcularin Facebook ve LinkedIn profillerini inceleyerek karar vermelerine yardimci
olacak bir uygulama gelistirmistir. ‘Meet and Seat’ (Tanis ve Otur) adli programda bir yolcu yaninda
oturmak istedigi kisiyi sectiginde, program diger kisiye de bir baglant1 gondermektedir. KLM'nin
‘Meet and Seat’ (Tanis ve Otur) uygulamasi ayni KLM ugusunda seyahat eden, miisterilerin ilgisini
cekebilecek kisileri bulmasina imkan vermektedir. Ornegin, varis noktasinda ayni etkinlige veya
konferansa katilacak kisilerin bulunmasi gibi. Uygulama, rezervasyonumu yonet bolimii
kullanilarak miisterinin Facebook veya LinkedIn profilini paylasmasi ile yapilmaktadir. Profilin
paylasilmasimin ardindan diger yolcularin profil bilgileri ve nerede oturduklar1 goriilebilmektedir
ve koltuk secilebilmektedir. Uygulama tek yolcu rezervasyonlarinda, ugustan 90 giin 6ncesinden
ucusa 48 saat kalana dek ve tiim kitalararasi Amsterdam uguslarinda kullanilabilmektedir
(http://www.klm.com, 2022). Uygulama aktif degildir.

Tiirk Hava Yollarr: Tiirk Hava Yollarmimn, QR Flag Challenge olarak adlandirilan oyununda,
tilkelerin bayraklar1 kare (QR) kodlarina doniistiiriilerek 2012 Olimpiyatlarnda, olimpiyat
hayranlarinin ilgisini ¢ekmek i¢in Londra'nin dort bir yanindaki dijital otobiis duraklarma
yerlestirilmistir. Uygulamada kare kodun okutulmasi takiben kullaniciya Tiirk Hava Yollar1 web
sitesi lizerinden bu bayraklara sahip tilkelerde check-in yapabilme imkan: sunulmaktadir (Nigam,
2012). En ¢ok say1 ve farkli lokasyonda giris (check-in) yapan kullanicilar, Tiirk Hava Yollari'nin
sahip oldugu ugus noktalarndan diledikleri lokasyona gidis/doniis bileti kazanma sansi
yakalamaktadir. Oyunlastirmanin amaci 2012 olimpiyatlarinda havayollarinmn tanitimimi saglamak
ve web sitesine trafigi artirmaktir. Uygulama aktif degildir.

Air Baltic Hava Yollart: Letonya havayolu firmas1 Air Baltic, Milleri Yakin (Burn The Miles)
mobil uygulamasinda oyunlagsma teknigini kullanmistir. Uygulamay1 indiren kullanicilar ugtuklar:
millerle ayn1 sayida kalori yakacak kadar kostuklarinda ddiiller kazanmislardir. Ornegin: Riga-
Berlin-Riga 1.058 mil uzakliktadir. Uyelerden 24 saatte 1.058 kalori yakmalari istenir. Uygulama ile
stk ucan yolcular, seyahat ettikleri mesafeye bagl olarak ortak isletmelerde ugak bileti, iiriin ve
hizmet karsihiginda takas edebilecekleri puanlar kazanmaktadir. Kazanilan puanlar {icretsiz ugak
biletleri, bos zaman etkinlikleri, maceralar, miizik indirmeleri ve http://www.BalticMiles.com
adresinde bulunan 3000'den fazla {iriinde kullanilabilmektedir. Kampanya sonucunda BalticMiles
iiye katilim1 6nemli dlgiide artmistir ve kampanya diinya ¢apinda gesitli dergiler tarafindan saglik,
oyunlastirma ve sadakat odakli akilli kombinasyonu igin en iyi trendlerden biri olarak secilmistir
(Airbaltic, 2014). Uygulamanin amaci, sik seyahat eden miisterilerinin bos zamanlarinm bir kismin
egzersiz yapmak icin ayirmaya tesvik etmek bunu yaparken {iye sayisii artirmak ve reklam
yapmaktir. Uygulama aktif degildir.

18


http://www.klm.com/

TURiZM SEKTORUNDE OYUNLASTIRMA: UYGULAMALAR VE ORNEKLER
Journal of Global Tourism And Technology Research 2023 Volume: 4 Issue: 10-28

Estonya Havayollar: Estonya Havayollar1 2011 yilinda miisteri sadakat programi icin
oyunlagtirmay1 uygulayan havayolu igletmelerinden biridir. Isletmenin Facebook’ta yer alan
‘AirScore’ uygulamasinda, miisterilerin yaptiklar1 bazi faaliyetlerden (havaalaninda check in
yapma, isletme indirimlerini Facebook’ta paylasma gibi) puanlar toplayarak bu puanlarla oyunda
belirli seviyelere ulasip rozetler kazanmalar1 amaclanmistir (Viola, 2013). Oyunlastirmanmn amaci
puan toplayarak miisteri sadakatini artirmaktir. Oyuncular uygulamada havayolu bilet indirimleri,
havayolu CEO’suyla tanisma gibi édiiller kazanmislardir. Uygulama aktif degildir.

Miize Ornekleri

Ulusal Arkeoloji Miizesi (National Archaeological Museum): Live the Past oyununda, oyuncu,
Ispanya tarihi boyunca birgok sehri sanal gerceklik iginde ziyaret etme deneyimi yasayabilmekte ve
insanlarm Ispanya'nin farkli zamanlarinda nasil yagadiklarmi 6grenebilmektedir (Celtek, 2021
Uygulama, oyuncunun miizenin gorsel-isitsel mirasinin tarihi rekreasyonlarmi, tarih Oncesi,
protohistorik, Roma, Orta Cag ve modern c¢agin sokaklarmi ve evlerini deneyimlemesini
saglamaktadir. Oyunun amaci oyunculara Ispanya tarihini sanal gergeklik icinde yasatirken ayni
zamanda miizeye olan ilgiyi artirmak ve miizenin taninmasini saglamaktir. Oyun aktiftir.

Tate Miizesi: Tate Moder Sanat Miizesi ‘Zamana Kars: Yaris/ Race Agamst Time’' oyunu,
Londra merkezli modern sanat galerisinin insanlara sanati deneyimlemenin daha eglenceli ve
etkilesimli bir yolunu sunmak igin piyasaya siirdiigii bir oyundur. Oyuncu, oyundaki kétii Dr
Greyscale’in diinyadaki tiim renkleri kaldirma planim1 bozguna ugratmak i¢in modern sanat
tarihinde seyahat eden bir bukalemun avatar:i ile oynamaktadir. Oyuncu, 1890'dan giiniimiize
zaman i¢inde yarisirken, arka plan, platformlar ve diismanlar, modern sanatin son 121 yilinin énemli
sanat hareketlerini ve eserlerini yansitacak sekilde degismektedir. Oyun i¢in yapilan miizikte ise
zaman dilimi boyunca her on yilda ana temanin stiline ve ¢aga uygun enstriimanlar
kullanilmaktadir, Oyun 2011 yilinda piyasaya stiriilmiis ve halen App Store'da ticretsiz olarak
oynanmaktadir. (www.tate.org.uk, 2012). Oyunun amac1 sanati, kiiltiir kurumlarmin tipik olarak
sundugundan daha eglenceli bir deneyimle ilgilenen yeni kitlelere ulagtirmaktir. Oyun, sadece giizel
sanat ortamlarini oynayarak kullanicilara gayri resmi olarak ilham vermeyi ve onlar1 egitmeyi
amagcladigindan, sanat bilgisine gerek yoktur. Oyun aktiftir.

ingiliz Miizesi: ‘Zaman Kasifi/Time Explorer oyunu, Ingiliz Miizesi (British Museum)
araciligiyla zamanda geriye yolculuk yapmayi saglayan, 2010 yilinda yaymlanan 9-14 yaslari
arasindaki bir kitleyi hedefleyen, iki boyutlu bir izometrik flash oyunudur, su anda
oynanmamaktadir. Oyunda oyuncuyu diinyanin dort bir yanindaki farkli antik yerlerde bir hazine
avina gotiiren dort seviye vardir. Oyuncular, miizenin Biiyiik Mahkeme alanindan baslayarak Antik
Roma, Aztek Meksika ve Cin Imparatorlugu seviyelerini secebilmekte, karakterleri secebilmekte ve
diger gevrimi¢i oyunculara karsi siralamalar: kontrol etmek i¢in puan bilgilerine erisebilmektedir
(Lix, 2014). Oyunun amaci oyun iginde miizede sergilenen degerli eserleri kurtarmak ve bunu
yaparken miizedeki eserler ve onlar1 yaratan medeniyetler hakkinda daha fazla bilgi vermek ve
oyun aracilig1 ile miizenin ve web sitesinin tanitimini saglamaktir. Aktif degildir.

Thyssen Miizesi: Nubla oyunu, Madrid'deki Thyssen-Bornemisza miizesi igin
olusturulmustur. Nubla, miizede sergilenen Cornell, Friedrich, Ernst ve daha pek ¢ok ressamin
bagyapitlarmm oyun iginde kesfedilmesini ve gezilmesini saglamaktadir. Oyun, kisa giris harig {i¢
boliime ayrilmistir. {lk béliim, miizede sergilenen resimlerin oldugu odalarda gegmektedir. Tkinci ve
liglincii boliimler swrasiyla bir ormanda ve sehirde ge¢mektedir. Oyuncu resimlerin iginde
gezinebilmekte ve resmin icindeki diinyayr deneyimleyebilmektedir. Oyundaki bazi odalar,
sectiginiz kahramanin sanki sahnenin bir parcasiymis gibi sahnede yiiriidiigi, gercek cerceveli
resimlerdir. Digerleri, farkli alanlar arasinda hareket eden platformlardan ve portallardan olusan
biitin manzaralardir (Onia, 2020). Oyunun amact sanati, teknolojiyi ve yeni anlatilarla
harmanlayarak sanat egitimi vermektir. Belli sekillerde miizenin eserleri yeniden yorumlanmustur.
Oyunun arka planlari, karakterleri ve oyun mekanigi, miizedeki eserlerden ve sanatsal tarzlardan
esinlenerek olusturulmugtur. Oyun aracilig1 ile miizenin tanitimi yapilmaktadir. Oyun Google play
uygulamasinda aktiftir.
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Walter Sanat Miizesi: Baltimor'daki Walter sanat miizesi icin yapilan ‘Babylon’u
Kesfedin/Discover Babylon’” Mezopotamya'nin yazi, matematik, edebiyat ve hukuk alanlarindaki
cesitli katkilarmi igeren egitici bir video oyunudur. Oyuncular, Mezopotamya tarihinin {i¢ tarihi
doneminde kurgusal karakterler ve gercek nesnelerle etkilesime girerler. Bu donemler yazmin ilk
gelistigi Uruk Dénemi (MO 3300-3000); Ur IIT dénemi (MO 2100-2000), biiyiik sehirler ve merkezi
orgiitlenme donemi ve bir imparatorluklar dénemi olan Yeni Asur dénemidir (MO 1000-600).
Oyuncu, oyunda bir dizi zorlugu ¢6zmektedir. Bu siirecte, oyuncu tarihi bilgileri 6ziimseyerek,
miize ve kiitiiphane kaynaklar1 hakkinda bilgi sahibi olmaktadir (Lucey-Roper, 2006). Oyunun
amac1 oyun aracilig1 ile oyuncularin hem Mezopotamya tarihi hakkinda bilgi edinmesini hem de
miizeyi tanimasini saglamaktir. Oyun aktiftir.

Amerikan Dogal Tarih Miizesi: Amerikan Dogal Tarih Miizesi'nde oynanan MicroRangers,
oyuncular1 mikroskobik boyuta indiren ve biyolojik cesitlilige yonelik tehditlerle miicadele etmek
icin sergilere gonderen ve artirilmis gergeklik teknolojisini kullanan bir mobil oyundur. Oyun
Biyogesitlilik Salonunun 1. katinda baslayan dokuz mikro kriz ve mikroorganizmalari iceren gercek
diinya senaryolarmi icermektedir. Oyunda konum belirlenerek artirilmis karakterler (hem
mikroplar hem de bilim adamlari) oyuncular1 miize iginde gorevlere géndererek ve yol boyunca
oyuncuya yardimct olmaktadir (Vargiin, 2022; Carlsson, 2020). Oyunun amaci miizeyi gezenleri
sergiler boyunca bir yolculuga gondererek, gizemleri ¢6zerek Amerikan Doga Tarihi Miizesi'nde
eglenceli ve egitici vakit gecirmesini saglamaktir. Oyun ile potansiyel ziyaretciler miizeye
cekilebilmektedir. Oyun aktiftir.

Londra Bilim Miizesi: ‘Icat Yolculuklari/Journeys of Invention” oyunu Londra Bilim miizesinde
sergilenen icatlarin incelemesine imkan saglayan mobil oyundur. Opyun ile tiim zamanlarin en
devrimci bilimsel icatlar1 oyuncular tarafindan incelenebilmekte, dondiiriilebilmekte ve hatta
calistirilabilmektedir. Ornegin oyuncu oyun iginde Apollo 10 Komuta Modiiliiniin icine
girebilmekte, Robert Hooke’un 17. yiizy1l mikroskobu ile bir pire inceleyebilmekte veya bir 2. Diinya
Savasi Enigma Makinesi ile gizli bir mesaji kodlaylp ve desifre etmek icin arkadaslariyla
paylasabilmektedir (Viola, 2022). Uygulama, zengin bir tarihi fotograf koleksiyonu, nadiren goriilen
cagdas sanat eserleri, arsiv film goriintiileri ve videolar ile Bilim Miizesi kiiratorleri tarafindan 6zel
olarak yazilmis 6zgiin ve gorsel bir tarihe sahiptir. Uygulamanin amaci bilim, teknoloji ve kesfe ilgi
duyan herkes icin bilgi saglamak, miizenin tanitimini yapmaktir. Oyun aktiftir ve daha ¢ok
¢ocuklara yonelik egitici bir oyundur.

Petrosains Miizesi: Bazi miizeler, eglence parklarina benzeyen ziyaretci deneyimleri yaratarak,
miizedeki aktiviteleri oyunlastirarak ziyaret¢i ¢cekmektedir. Bu miizelerden biri ise Malezya'da
bulunan Petrosains miizesi ve kesif merkezidir. Bu tiir miizelerde anlat1 ve hikayelestirme ile
aktiviteler oyunlastirilarak ziyaretgilere etkilesimli deneyimler yasatilmaktadir. Petrosains
miizesinde ziyaretciler, Malezya'nin tarihini ve evrimini anlatan dogal gezintilere ¢ikabilmekte, agik
deniz platformunun gercek boyutlu bir rekreasyonunu kesfedebilmekte, oyun laboratuvarmnda
bilimsel deneyler yapabilmektedir (Corre, 2020). Miizedeki oyunlastirilmig etkinliklerin amaci
ziyaretgilerin eglenceli vakit gecirmesini ve 6grenmesini saglamaktir. Oyunlagtirma ile miize,
cocuklar ve aileleri igin daha cazip ve eglenceli hale gelmistir. Oyunlastirma aktiftir.

Cenevre Sanat ve Tarih miizesi (Isvigre): Miizede sergilenen kirik heykellerin 3 boyutlu
goriintimlerini gorsellestirmek i¢in artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilmistir. Uygulama ile
ziyaretgiler heykellerin kirik olmayan biitiin hallerini 3 boyutlu goriintii {izerinde
inceleyebilmektedir (Corre, 2022). Bu uygulamanin amaci, ziyaretgilerin koleksiyon parcalarinin
tam hallerini gormelerini ve bilgi edinmelerini saglamaktir. Cenevre Sanat ve Tarih miizesi gibi
giiniimiizde bircok miize artirilmis gerceklik teknolojisini hem bilgi vermek hem interaktif,
karsilikli, etkilesimli miize deneyimi yasatmak icin kullanmaktadir. Artirilmis gergeklik ile
oyunlastirma uygulamalar1 daha cazip hale gelmektedir. Oyunlastirma aktiftir.

Jamtli (Ostersund, Isveg) Miizesi: Jamtli, ziyaretgilerin hikdye anlatimi ve rol yapma yoluyla
folklorik Isvec tarihini kesfetmelerini saglayan bir acik hava miizesidir. Miizede ziyaretgiler Isvec
kirsalinin farkli zaman dilimlerini ziyaret edebilmekte ve o dénemin hikayelerini drama yoluyla
anlatan oyuncularla tanisabilmektedir. Miize rol yapma ve drama etkinlikleri ile miize gezisini
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ziyaretgiler i¢in oyunlastirmistir (Corre, 2022; Vargiin, 2022). Miize deneyimi 6zellikle rol yapma
yoluyla etkilesimli hale getirilmistir. Ziyaretgilere Jamtli zaman yolculugu pasaportu verilmektedir.
Bir cekilise katilabilmek i¢in ziyaretcilerin bes dénemden pul toplamalar: gerekir. Pullar1 almak igin
ziyaretgilerin etkinliklere katilmasi ve tarihi olaylar1 yeniden canlandirmasi gerekmektedir. Miizede
rol yapma deneyimi oyunlastirmanin amaci agik hava miize deneyimini daha eglenceli kilmak ve
ziyaret¢ilerin zihninde kalic1 hatiralar olusturmaktir. Aktiftir.

Louvre (Paris, Fransa) Miizesi: 2018 ve 2019 yazinda temmuz ve agustos ayinda cumartesi ve
pazar giinleri Louvre (Paris, Fransa) miizesinde ziyaretgiler i¢in “Tuileries'de Gizemler/Mysteries at
the Tuileries’ isimli iicretsiz agik hava macera oyunu olusturulmustur. Oyunda Louvre web sitesine
abone olan kiiciik ekipler (2-4 kisilik 12 yasindan biiyiik) halinde, ziyaretciler miizenin manzaral
bahgesini kesfedebilmekte ve harita ile oyundaki gizli fiizeye giden sirlar1 agiga ¢ikarmaktadir.
Cesitli zorluk seviyeleri, ziyaret¢ilerin gizemli bir hazine arayisinda gizemlerin tadini ¢ikarmasma
ve ¢0zmesine ayrica farkli zaman dilimlerinden yaklasik yiiz heykel ve 2.800 agac1 kesfetmesini
saglamaktadir. 2018 yilinda 11.600'den fazla oyuncu oyunu oynamistir (Anne-christine, 2019).
Oyunlastirma aktif degildir.

iskocgya Ulusal Miizesi: Oyunlagtirma ornekleri her zaman miizelerin iginde
bulunmamaktadir. Iskogya Ulusal Miizesi/National Museum of Scotland (Edinburgh, Iskocya) web
sitesinde, kullanicilarin eski Misir veya mikrobiyoloji hakkinda bilgi edinmelerini saglayan
diizinelerce egitici mini oyun sunulmaktadir. Her oyun birka¢ dakika i¢inde oynanabilmektedir
(Corre, 2022). Bu gevrimigi formattaki oyunlar, ziyaretcilerin ziyaretlerinden Once veya sonra
miizeyle etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Oyunlar aktiftir.

Yiyecek icecek isletmesi Ornekleri

Silver Grill Kafe: Amerika Colorado'da bulunan Silver Grill Kafe 2010 yilinda, tar¢inli rulo ve
portakal suyu gibi menii {irtinlerinin satislarin artirmak i¢in oyunlastirmaya dayali bir ¢alisan tegvik
programi uygulamistir. Uygulamada, ¢alisanlara taze sikilmis portakal suyu veya dort paket targmnh
rulo sattiklarinda sanal oyun jetonlar: verilmistir. Ardindan, ¢alisanlar kazandiklar1 oyun jetonlarini
oyun oynamak i¢in kullanmiglar ya da harcanabilir ABD dolarmna (program yayinlandiginda tiim
calisanlara  kisisellestirilmis ve  Silver  Grill markali banka kartlar1  verilmistir)
doniigtiiriilebilmislerdir. Sonu¢ olarak, oyunlagtirmaya dayali c¢alisan tesvik programi
uygulandiktan sonraki aylarda Silver Grill Kafé'nin %66,2 oraninda yatirnmin geri déniisiinii
sagladigr tahmin edilmektedir. Bu, tesvik programlarma yatirdiklar1 her 1 ABD dolan igin,
hedeflenen mentii 6gelerinin satiglarindaki artis nedeniyle ek 1,66 ABD dolar: gelir elde ettikleri
anlamina gelmektedir (Mitchell, 2011; Prudnikova, 2022). Oyunlastirma aktif degildir.

Pizza Hut: 2014 yilinda Pizza Hut zincirinin, bazi restoranlarina interaktif dokunmatik ekranh
masalar yerlestirilmistir. Masalar, miisterilerin 6zellestirilmis sanal pizzalar olusturmasina, siparis
etmesine, ayrica oyunlar oynamasina ve ¢evrimici ddeme yapmasma olanak tanimistir. Pizza Hut,
kullanicilarin puanlar ve rozetlerle ddiillendirildigi veya skor tablolarina yerlestirildigi tipik bir
oyunlagtirma yerine insanlarin duygulari, motivasyonlar1 ve katiimi i¢in optimize edilmis bir
deneyim yaratmaya ¢alismistir (Milev, 2023b). Uygulamanmn amaci kullanicilarm oyun oynarken
veya etkilesimli masanin diger 6zelliklerini kullanirken daha eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde
sosyallesmesine imkan saglanmaktir. Oyunlastirma aktif degildir.

Starbucks Rewards: Starbucks isletmesi, miisteri katilimini1 artirmanin ve satiglarin
tekrarlanmasmi saglamanin bir yolu olarak sadakat programi Starbucks odiillerim/My Starbucks
Rewards araciligiyla oyunlastirma tekniklerini kullanan mobil uygulama kullanmistir. Uygulamay:
indiren Starbucks Rewards iiyesi olan miisteriler {icretsiz yiyecek ve icecekler gibi tegvikler almakta
ve miigteriler her satin alma isleminde puan veya yildiz almaktadir. Miisteriler daha sonra bu
yildizlar1 belirli iirlinler veya odiiller icin kullanabilmektedir. Miisteriler daha fazla yildiz
kazandikga, ticretsiz dogum giinii igecegi ve licretsiz yeniden dondurma gibi ddiiller kullanilabilir
hale gelmektedir. Altin statiisiine ulasanlar en iyi oOdiilleri kazanmaktadir (Leclercq, 2015).
Uygulama, gevrimigi siparisi ve ddemeyi kolaylastirmakta, miisterilerin yeni {iriinleri lansmandan
cok Once gormelerine olanak taniyan bir dijital pazarlama araci gorevi géormektedir. Uygulama ile
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Starbucks, 2,65 milyar dolarlik bir gelir artis1 saglamistir. 2020 ve 2021 yillarinda tiyelik %25'ten fazla
artmis, sadik miisteriler sirketin ABD magazalarinda satislarinin yaklasik%40'1 i¢in uygulamayi (16
milyon tiye) kullanmustir. Gelir, bir 6nceki yila gore %4,6 artarak 6,31 milyar dolara yiikselmistir.
(Burmester, 2021). Uygulamanin amaci tiiketicilere basar: hissi vermek icin tesvikler saglamak ve
isletmeye sadik kalirlarsa odiillendirilecekleri fikrini giiglendirmektir. Oyunlagtirma aktiftir. Ayni
mekanikler ile uygulanan diger bir oyunlastirma ise MyMcDonald’s Rewards mobil uygulamasidir
ve uygulama aktiftir.

Domino’s Pizza: Dominos pizza zinciri, mobil siparis deneyimi sunmak amaciyla ‘Pizza Hero’
adli bir uygulama yaratmis ve siparis siirecini sanal bir pizza slot makinesi ile oyunlastirmistir. Slot
makinesi, uygulama i¢cindeyken telefonu sallayarak, sahibi icin rastgele bir pizza iiretmekte ve bu
pizza, dogrudan telefonlardan siparis edilebilmektedir. Oyun kararsiz miisteriler arasinda favori
olmustur, oyun yayinlandiktan sonraki ilk iki hafta iginde 140.000'den fazla indirilmistir ve satis
gelirini %30 artirmistir (Milev, 2023a). Oyun aktif degildir.

KFC: ‘KFC's Shrimp Attack’ KFC zincirinin mobil reklam oyunudur. Reklam oyunlari
(Advergame), belirli bir {irtinii veya markay etkilesimli bir oyun ortaminda sergilemek icin 6zel
olarak olusturulmus oyunlardir. Oyunda, oyuncular ekrandan diisen karidesleri vurmaya
calismaktadir ve indirim kuponlar1 kazanmaktadir. Oyun ile, KFC'nin karides temalr yeni tiriin
serisinin kazanilan tiim kuponlarm kullanilmasiyla satis1 artmistir. KFC, KFC'nin arz ve talebini
dengelemek icin kampanya siiresini yariya indirmek zorunda kalmistir. Bu oyunlastirma stratejisi,
ile markanin satis rakami bir 6nceki yila gore % 106 artmistir (Burmester, 2021). Oyun, yalnizca
miisterileri yeni {irlinler hakkinda bilgilendirmekle kalmayip ayni zamanda onlar1 yeni karides
temali menii tirtinlerini denemeye motive eden bir pazarlama kampanyasi i¢in olusturulmustur.
Oyun aktif degildir.

Yemek Sepeti: Online yemek siparisi sitelerinden yemeksepeti.com, satiglarini arttirmak ve
internet kullanicilar1 ile arasndaki bag: giiclendirmek i¢in mobil uygulamada oyunlastirma
teknigini kullanmistir. Oyunlastirma ile site tizerinde kullanici etkilesimini arttirmak ve sitenin asil
isi olan yemek siparisini daha eglenceli hale getirmek hedeflenmektedir. Bunun i¢in her semtte hafta
boyunca en ¢ok siparis vererek en fazla puani toplayan kullanici, profilinde ‘muhtar’ rozeti ile
odiillendirilmektedir. Kullanicilar puanlarini, yeni rozet kazanmak i¢in gereken gorevleri profil
sayfalarindan gorebilmekte ve profiline Facebook iizerinden baglananlar, kendi arkadaslarinin
Yemek Sepeti sayfalarindan rozetlerini takip edebilmektedir. (Bitirim Okmeydan, 2018). Oyun
dahilinde belirlenmis 100’den fazla gorev bulunmaktadir. Bu gorevler, yeni restoranlardan siparis
vermek, online kredi kart1 ile 6deme yapmak, degisik mutfaklar denemek, giiniin farkl saatlerinde
siparis vermek gibi sekillerde farklilasmaktadir. Bunlar ne kadar sik ve degisik sekilde yapilirsa, ona
uygun olarak rozet kazamilmaktadir. Ornegin kullanici iki farkli sehirden siparis verdiginde
‘Gezgin’, on gece yarisi siparisi verdiginde ‘Uyurgezer’, Cin ve Japon mutfag: kategorisinden elli
siparis verdiginde ‘Ejderha’, Kebap ve Tiirk mutfagi kategorisinden elli siparis verdiginde ise “Kebap
Kral’ rozetlerini kazanmaktadir. On farkli siparigini kendi agiyla paylasanlar ‘Begeni Avcist’, yirmi
farkli siparigini paylagsanlar ise ‘Gastronom’ olmaktadir. Oyunlastirmanin amaci sitenin yemek
siparis sayismni arttirmak ve kullanicilar arasinda daha fazla paylasim ve katilimcilig1 destekleyen
eglenceli bir yaris olusturmaktir. Oyunlastirma aktif degildir.

Chipotle Mexican Grill: Yiyecek ve igecekteki bir baska oyunlastirma 6rnegi, Amerikan
restoran zinciri Chipotle Mexican Grill'in “Chipotle Scarecrow’ mobil oyunudur. Chipotle, firmanin
etik gida tedarikini eglenceli ve ilgi ¢ekici bir sekilde ilerletmek i¢in iicretsiz bir oyun ve ‘The
Scarecrow’ adli kisa animasyon filmi yaymlamigtir. Firma oyun ve kisa animasyon filmi ile
miigterileri zararli olmayan gida iiriinlerini satin almaya ve diinyayr daha iyi hale getirme
misyonuna katilmaya motive etmektedir. Oyun ve animasyon ilk aymnda 92.7 sosyal duyarhlik
puaniyla 17 sosyal platformda 18.4 milyon defa konusulmustur ve animasyon 2014'te Cannes Lions
odilit kazanmistir (Milev, 2023a; Deglin, 2013). ‘Chipotle Scarecrow’ oyunu doért boliimden
olusmaktadir. Oyunda bir korkulugun kendi diinyasina hakim olan islenmis gidaya bir alternatif
sunarak insanlara saglikli yiyecekler getirme yolculugu anlatilmaktadir. Oyuncular, endiistriyel
gida tiretiminin karanlik diinyasini kesfederek ve endiistriyel gida devi Crow Foods tarafindan
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islenen yanhsglar1 diizeltmektedir. Oyunun amaci Chipotle Mexican Grill firmasmin etik gida
politikasina vurgu yaparak firmanin reklammi yapmaktir. Oyun aktiftir.

Cara Foods: Oyunlastirmanin sadece miisteriye doniik bir strateji olmas1 gerekmez; aslinda,
dahili kurumsal amaglar i¢in de yaygin olarak kullanilmaktadir. Ulke capinda 800'den fazla restorani
ve 26.000 ¢alisaniyla Kanada'nin 6nde gelen zincir isletmelerinden biri olan Cara Foods, ¢alisan
performansini artirmaya yardimci olmak igin #Connect adli oyunlastirilmis bir program
gelistirmistir. Oyunlastirma uzmanlarmin yardimiyla, restoran personelinin birbiriyle rekabet
etmedigi, ancak kendi bireysel hedeflerine ulasmak i¢in birlikte ¢alistig: ‘is birligine dayali rekabet’
eden bir uygulama (#Connect) gelistirilmistir. Oyunlastirmada her restorandaki her ¢alisan i¢in
hedefler belirlenmektedir. Bu hedeflerin her bir caligan i¢in ayn1 olmasi gerekmemektedir, 6rnegin
bir stajyer i¢in belirlenen restoran satis hedefleri, vardiya sefi igin belirlenenlerden farklidir.
Caliganlarin basar: i¢in kendi zorluklari, hedefleri ve 6diilleri vardir. Calisanlar hedeflerine her
ulagtiginda, her kazandiklarinda &diillendirilirler. Bu hedeflerden biri herhangi bir giin icin satis
rakamlarini asmaktir. Bir digeri; calisanlar egitim materyallerini goriintiilerlerse (6rnegin, tedarikgi
tarafindan saglanan iiriin videolar: olabilir) veya bir miisteri anketinden olumlu bir degerlendirme
alirlarsa, calisanlara 6diil puanlar: verilmektedir. Calisanlar daha fazla puan aldik¢a, oyun boyunca
seviye atlar, daha yiiksek seviyelere ilerler, rozetler kazanir, taninirlik, hediye kartlar gibi puanlara
bagh parasal odiiller kazanir, statii kazanir ve ddiillerin kilidini agarlar (Breski, 2017). Uygulamanin
amac1 daha fazla satis, daha yiiksek tiretkenlik ve artan ¢alisan bagliligini saglanmaktur.

McDonald’s: McDonald's Monopoly, 1987'de baglatilan ve o zamandan beri gelisen
oyunlastirilmis bir promosyondur. Promosyona katilan McDonald's restoranlari, mdiisterilere
yaklasik alt1 haftalik bir siire boyunca oyunda yer alma sans: sunmaktadir. Oyun basladiktan sonra,
oyuncular satin aldiklar1 biiyiik patates kizartmas: veya tavuk segimleri gibi uygun meniilerin
ambalajinda iki veya {i¢ ¢ikartma bulur. Oyunda toplanacak iig tiir ¢ikartma vardir; ¢evrimici oyun
pargalari, Monopoly oyun parcalar: ve anlik kazandiran oyun taslari. Monopoly oyun pargalari, bir
tahtaya yapistirilabilir (restoranlarda ticretsiz olarak mevcuttur) ve odiiller kazanmak igin
toplanabilir. 2018'de miisteriler, monopoly oyun parcalarini ilk kez Monopoly web sitesinde dijital
olarak toplayip depolayabilmistir. Ek olarak, ¢evrimici olarak aninda yemek 6djiilleri kazanmak da
miimkiindiir. Oyuncu tam bir set toplarsa, 0rnegin; tiim Park Lane veya Mayfair'in tamami, ona
bagh odiilii kazanmaya hak kazanir, bu gercek bir arabadan paraya kadar her sey olabilir. Oyuncu
¢ikartmanin arkasinda bir miilk bulamazsa, oyuncuya restoranlarda paraya cevrilebilir yiyecek
maddelerine denk gelen bir aninda kazan etiketi verilebilir. Oyunun ¢ok talep gérmesinin ve fazla
menii sattirmasinin sebebi ‘4 kisiden 1'i kazamr’ slogani ve biiyiik para odiilleri, tatil odiilleri ve
gercek araba Odjiilleri icermesidir. Oyunlastirma déneminde her bir Mcdonald’s zinciri satiglarinda
artis saglanmistir (Bewicke, 2023; Breski, 2017). Oyunlagtirmanin amaci gercek para, Mini Cooper
araba, bedava menti 6diilleri vaadiyle miisterileri satin almaya tesvik etmek, ne kadar ¢ok satin alma
yaparlarsa o kadar ¢ok 6diil kazanacaklarii diisiinmelerini saglamaktir. Boylece satm alma miktar:
artmaktadir. Oyunlastirma miisterilerin zincir isletmeden gida fiirlinleri satin alarak odiil
kazanmalarma olanak taniyan bir promosyondur.

Tablo 1 incelendiginde oyunlastirma uygulamalarmin yirmi dort tanesi tanitim, on alt1 tanesi
hem tanitim hem miisteri sadakati artirma, iki tanesi personel performansini artirma, bir tanesi ise
hem tanitim hem personel performansmi artirma amagl olusturulmustur. Bu sonuca gore
oyunlagtirma uygulamalarmin ¢ogunlugu taniim amaghdir. Incelenen 6rneklerin yedi tanesi
konaklama isletmesi, on bir tanesi destinasyon, dort tanesi havayolu isletmesi, on iki tanesi mdiize,
dokuz tanesi ise yiyecek icecek isletmesi i¢in olusturulmustur. Bu sonuglara gére oyunlastirmay:
daha ¢ok miizeler, destinasyonlar, restoranlar ve oteller kullanmaktadir. Ug oyunlagtirma sosyal
medyada, on bir oyunlagtirma web sitesinde, yirmi bir oyunlastirma mobil uygulamada kullanima
sunulmustur.  Dort uygulama hem web sitesinde hem de mobil uygulamada kullanima
sunulmustur. Dort oyunlastirma uygulamasi ise fiziksel bir mekanda yapilmaktadir. Bu sonuglara
gore oyunlastirma uygulamalarmin c¢ogunlugu telefona indirilen mobil uygulamalardan
olusmaktadir. Yirmi dort uygulama aktif olarak kullanilmaktadir. On dokuz uygulama ise
kullanima agik degildir. On iki uygulama yetigkinler, yedi uygulama ¢ocuklar, yirmi d6rt uygulama
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ise hem vyetiskinler hem de c¢ocuklar icin olusturulmustur. Bu sonuca goére oyunlastirma
uygulamalar farkli yas kategorilerini ayni konsepte birlestirmektedir yani oyunlastirmanin yasi

yoktur denilebilir.

Tablo 1: Incelenen Oyunlastirma Orneklerinin Ozeti

TURIZM ALT SEKTORU MECRA

AKTIF

KITLE

]
g é - g
. £ £ & £ = SR -
ORNEKLER s & E =» 3 = g 3
E &2 F ¥ £ % 3 % B
E & &~ = £ & § g £
=1 o] a g 3 = 5 ES 2 °
F & & ¥ A T 2 ¥ & 2
Uras * *
Experience
Granada * *
Luxury
Accor Otelleri  * * * *
Lopesan Otel  * * * *
n Grubu
E La Quinta * * * *
Inns ve Suites
n TripCollective * * *
Marriott Otel ~ * * * *
“ Pokemon GO  * * *
n Kemer * *
(Antalya)
Tripventure * *
National * *
Geographic
GueGuessr * * *
Strayboots * *
Yo Toronto * * *
Wings of Peru  * * *
Dubai Points ~ * * *
Efteling parki  * *
TravelPlot * * *
Porto
KLM * * * *
Havayollar1
Tiirk Hava * * *
Yollar:
Air Baltic * * *
Hava Y.
Estonya * * * *
Havayollar1
Ulusal Ark. * * *
Miizesi
Tate Miizesi * *
2k Ingiliz 2 & 3
. Miizesi
Thyssen * * *
Miizesi
i Walter Sanat * * *
. Miizesi
ki Amerikan * * *
l Dogal Tarih
Miizesi
L1 Londra Bilim * @
. Miizesi
Petrosains * *
Miizesi

Mobil Uygu.

¥

¥

Fiziksel mekan

¥ Aktif

*

Aktif Degil

Yetiskinler

*
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<l Cenevre Sanat * * * * * *

l ve Tarih
miizesi

ﬂ Jamtli (ilsveq)  * * * * * o
Miizesi

ﬂ Louvre 2 * * * %
Miizesi
iskogya * * * * *
Ulusal
Miizesi

ﬂ Silver Grill * * * % *
Kafe

[l2 Pizza Hut O * * S

Starbucks * * *® * *® * *

ﬂ Domino’s 2 * * * * %
Pizza

IR krc o * * SR TR

m Yemek Sepeti  * * * * * *

Chipotle Mex. * *® * *® * *
Grill

m Cara Foods & * *® * *

/%3 McDonald’s & & * * * * % %

Monopoly

Sonug ve Oneriler

Oyunlagtirma tabanli pazarlama, biitiinlesik pazarlama ¢abalarint miimkiin kilmaktadir; bu
nedenle bircok isletme hem etkilesim seviyesini hem de veri tabanimi artirmak ic¢in oyunlar
gelistirmistir. Oyunlastirma ile marka bilinirligi ve hatirlanabilirligi artirilmaktadir. Yine
oyunlastirma ile {iriin satis1 ve personel performansi artirilabilmektedir. Oyunlastirma, oyuncular:
internette gezinmeye yonlendirir, bu da web sitelerine trafigi artirir ve dolayisiyla isletmelerin
miigteriyle iletisimi artar. Oyunlastirmalarda, kullanicilarin verilen ddiillerden yararlanabilmeleri
icin kaydolmalar1 gerekmektedir. Bu, pazarlamacilarin mevcut veya potansiyel miisterileri hakkinda
veri toplamasina yardimci olmaktadir. Turistik {iriinlerin marka bilinirligini daha da artiran oyun
severler arasinda arkadaslarin1 davet etmek yaygin bir durumdur. Yani oyunlastirma viral
pazarlama islevi gormektedir. Oyunlastirma markanin ve {iriiniin hatirlanma olasiligim
artirmaktadir.

Oyunlagtirma ve gelistirme asamalarinda, turizm sektoriinde oyunlastirma uygulamalarinda
dikkat edilmesi gereken noktalar asagida verilmistir:

v Hedef kitleyi ¢ekmek igin 6zenle secilmis oyunlastirma konusu ve hikayesi olusturmak.
Tasarimi1 yaparken oyuncu tiirlerini, oyunlastirma motivasyon teorilerini ve oyunlagtirma
modellerini dikkate almak. Bu kavramlari inceleyip oyunlastirma gelistirmek.

v Ana marka mesajin1 oyunlastirma ile iliskilendirmek.

v Marka, destinasyon ya da isletme mesajinin, sloganinin oyunlastirmaya entegrasyonunu
yapmak.

v En basitinden en karmasigina kadar dikkatlice seviyelendirilmis oyunlastirma asamalars,
zorluk derecesini artirarak oyuncularm ilgisini canli tutmak ve markanin i¢sellestirilmesini
daha yiiksek hale getirmek.

v Oyuncularin diger insanlarla deneyim paylasimini tegvik etmek igin iletisim araglarmin
dahil edilmesi, yani viral pazarlama yoniiniin artirilmasi.

v Oyuncular1 kaydolmaya ve oyuna geri dénmeye tesvik etmek icin 6diillii yarigsmalar
sunmak.

v Oyunculari daha iyi performans gostermeye, daha rekabetgi olmaya ve rekabete daha fazla
oyuncu davet etmeye tesvik eden goriiniir puan ve rozet tahtalar1 saglamak.

v' Sehir, destinasyon, miize, kiiltiir veya doga gezisi ile ilgili iceriklerle eglenceli bir
oyunlastirma deneyimi yagatmak.
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v' Hedef kitleyi ¢cekmek i¢in viral oyunlardan yararlanmak ve bu tiir kampanyalar1 diger
pazarlama ve reklam araclariyla desteklemek.

v' Potansiyel turist ve oyunlastirma oyuncularinin 6zelliklerini belirlemek.

v" Destinasyonlar/sehirler hakkinda turistik bilgilerin altini ¢izen temali bir oyun olusturmak.

Etik Beyan

“Turizm Sektdriinde Oyunlagtirma: Uygulamalar ve Ornekler” baglikli galismanin yazim
siirecinde bilimsel kurallara, etik ve almt1 kurallarma uyulmus; toplanan veriler iizerinde herhangi
bir tahrifat yapilmamis ve bu ¢alisma herhangi baska bir akademik yaymn ortamina degerlendirme
i¢in gonderilmemistir.
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