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Oz: Dijital ¢ag, otel endiistrisinin yenilik¢i insan kaynaklart yonetimini benimsemesine neden olmustur. Insan
kaynaklart yonetiminde oyunlastirma popiiler olan teknolojik gelismelerden biridir. Oyunlastirma oyun
ogelerinin gercek hayata uyarlanmasidir. 2009 yilindan sonra oyunlastirma kavrami is hayatinin bir¢ok alanina
uyarlanmustir. My Marriott Hotel oyunlastirma uygulamasi, otelin insan kaynaklari yonetiminde kullanilan ilk ve
tek ornek olarak bilinmektedir. Oyun ¢ok kisa bir siire sonra kullamimdan kaldiridmigtr. Diger disiplinlerde
oyunlastirma popiilerligini stirdiirse de otellerin insan kaynaklar: yénetiminde iyi oyunlastirma drnekleri
gelismemistir. Bu arastirmanin amaci, otel isletmeciliginde uygulanan ilk oyunlagtirma érneginin basarisiziik
nedenlerini incelemek ve gelecekteki uygulamalar igin kritik basart faktorlerini belirlemektir. Turizm alaminda
ilk ve tek ornek hakkinda ayrintili bilgi bulmak icin ornek olay (vaka) yonteminden faydalanilmistir. Otelin
internet sitesi, diger internet siteleri, tezler ve makaleler kullanilarak oyun ile ilgili on iki kaynaga ulasiimigtir.
Toplanan veriler icerik analizi ile kodlanarak basarisizlik nedenleri belirlenmistir. Arastirma sonucunda ilk
oyunlarin kotii ve eksik oyun tasarumi nedeniyle basarisiz oldugu tespit edilmistir. Otellerde uygulanacak
oyunlarin tasariminda disiplinler arasi ¢alisma, oyuncu etkilegimi, oyuncu tipleri, turizm degiskenligine uyum,
oyuncularin kusak farkliklar, oyunun net hedefler iizerine kurgulanmasi, oyuncu motivasyonu, oyunlastiriimig
oyunlardan beklentiler ve yonetimin destegi olmak iizere dokuz kritik basar faktorii belirlenmigtir.
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Abstract: The digital age has caused the hotel industry to embrace innovative human resource management.
Gamification is one of the popular technological developments in human resource management. Gamification is
the adaptation of game elements to real life. After 2009, the concept of gamification has been adapted to many
areas of business life.. My Marriott Hotel gamification application is known as the first and only example used in
hotel human resources management. The game was retired after a very short time. Although gamification
remains popular in other disciplines, good examples of gamification have not developed in hotel human resource
management. This research aims to examine the reasons for the failure of the first gamification example applied
in hotel management and to determine the critical success factors for future applications. The case study method
was used to find detailed information about the first and only example in the field of tourism. Twelve documents
related to the game were reached by using the hotel's website, other websites, theses and articles. The reasons
for failure were determined by coding the collected data with content analysis. As a result of the research, it was
determined that the first games were unsuccessful due to bad and incomplete game design. Nine critical success
factors have been identified in the design of games to be implemented in hotels, including interdisciplinary work,
player interaction, player types, adaptation to tourism variability, generational differences of players,
constructing the game on clear goals, player motivation, expectations from gamified games, and management
support.
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1. Giris

Insan Kaynaklar1 Yonetiminin (IK'Y) en 6nemli sorunu yeni yetenekleri kesfetmek ve onlarin
ilgilerini ¢ekmektir (Bina vd. 2021). IKY tarafindan yenilik¢i ¢oziimler iiretilirken
dijitallesme ve yeni nesillerin farkli istekleri etkili olmaktadir (Desai ve Nagaraju 2018). Z
kusag eglence, statii ve sosyallesmeye onem verirken, diger kusaklarda is odaklilik daha fazla
goriilmektedir (Skinner vd. 2018; Yildirimalp ve Giiveng 2020). Bundan dolayr iKY nin
geleneksel yontemlerle ¢aliganlar1 ikna etmesi zorlagacagindan, yeni yontemlere olan ihtiyact
artmaktadir. Ayrica geleneksel performans yonetimi altinda yer alan uygulamalarda basari
orani azalmaktadir (Dilekgi ve Nartgiin 2020).

Bu sorunlarin ¢6ziimii olarak internette oyun oynayarak biiyliyen bir nesille oyunlarin
gercek hayat ile birlestirilmesi ¢ok cazip gelmektedir. Bu yeni kavram “Oyunlagtirma” olarak
adlandirild1 (Deterding vd. 2011). Deterding vd. (2011: 4) oyunlastirma kavraminin tanimini
“oyun dis1 unsurlarda oyun tasarim 6gelerinin kullanimi” olarak yapti. Oyunlastirma yeni bir
kavramdi ama is ve giindelik hayatta kullanilmaya baglanilmasi ¢ok hizli olmadi. 2000’11
yillarin basinda bir ivme kazanmis olsa da ilk on yilda ¢ok biiyiilk adimlar atilamadi. Hatta
basarisiz uygulamalarin en fazla gergeklestigi evre oldu. Oyunlastirma kavraminin
gelistirilmesinde oyun bazli davranig, organizasyon ve 6grenme kuramlarindan yararlanildi
(Bernik vd. 2017; Vesa ve Harviainen 2019). Tondello ve Nacke (2020) oyunlastirmanin
temelini Locke tarafindan gelistirilen amag¢ belirleme teorisi ile desteklediler. Ilerleyen
yillarda, 6z belirleme teorisi ile iliskilendirme ve kuramsal ¢ercevesini olusturma yayginlasti
(Li ve Chu 2021). Fakat oyunlastirmanin ilk baslarinda, bu teoriler ile iliskileri kurulamadi ve
caligmalar ger¢ek oyunlarin tasarimina etki edecek diizeyde olmadi.

Otel isletmelerinde oyunlastirmanin ilk 6rnegi Marriott Otel tarafindan gelistirilen ve
Facebook platformu iizerinden oynanan “My Marriott Hotel” oyunudur (Marriott On the
Move 2011; Siedsma 2011; Freer 2012; Zica vd. 2018). Marriott otel grubu yenilik¢i ve
inovatif yaklasimlar ile bilinmektedir (Olimovich 2020). Marriott yonetiminin en 6nemli
ozelligi ilkleri ve yeni teknolojileri uygulamada oncii strateji uygulamalaridir. “My Marriott
Hotel” oyunu yeni yetenekleri kesfedecek bir oyun olarak tasarlandi. Fakat oyun ¢ok uzun
siire oynanamad1 ve istenen yeteneklere de ulagilamadi. Literatiire ilk ve basarisiz olmus
oyunlastirilmis insan kaynaklar1 uygulamasi olarak gecti (Burke 2016; Joy 2017; Christians,
2018; Baptista ve Oliveira 2019).
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Farkli is alanlarinda gercek oyunlastirma denemeleri basarisiz oldu (Xi ve Hamari 2020).
Bu basarisizliklarda oyunlastirmanin turizm gibi yapisal olarak karmasik is alanlarindaki hizl
gelisimini ve kabul diizeyini diislirdii. Z kusaginin is hayatindan beklentileri ile oyunlastirma
yeniden c¢ok popiiler oldu (Skinner vd. 2018; Yildirimalp ve Giiveng 2020; Shen vd. 2020).
Xu ve Buhalis (2021) turizmde oyunlagtirmanin genel olarak incelendigi ilk turizme yonelik
yazilmig oyunlastirma kitabin1 yayinladi. Turizmde oyunlastirma calismalar1 iki alana
odaklandi; egitim ile 6grenciler (Poulova vd. 2020; Elsaid 2020; Parapanos ve Michopoulou
2021) ve seyahat deneyimi ile turistler (Putri ve Karim 2020; Kim vd. 2021; Abou-Shouk ve
Soliman 2021). Turizmde oOyunlastirma ilk uygulama alan1 olarak otellerin insan
kaynaklarinda ise alim siirecinde kullanildi (Marriott on the Move 2011; Siedsma 2011; Freer
2012; ICMR 2015; Joy 2017). Ayrica, ilk oyunlastirma Orneginden sonra yapilmis baska
bagarili 6rnek ortaya ¢ikmadi (Christians 2018; Desai ve Nagaraju 2018). Oyunlagtirmanin
otel igletmeciligi insan kaynaklarinda kullanilmamasi ve yayginlagmamasinin altinda yatan
nedenleri bulabilmek igin ilk ¢alismanin olumlu ve olumsuz etkilerine bakmak gerekmektedir.

Bu arastirmanin amaci, otel isletmeciliginde uygulanan ilk oyunlagtirma orneginin
basarisiz olma nedenlerini incelemek ve gelecek uygulamalar i¢in kritik basar1 faktorlerini
belirlemektir. Makalenin ilk boliimiinde literatiir taramasi ile oyunlastirmanin tarihgesi, tanimi
ve gelisme siirecindeki en 6nemli problemler iizerinde yapilmis ¢alismalar incelenmektedir.
Ikinci béliimde otel insan kaynaklarinda oyunlastirmanin ilk 6rnegi (vaka) olarak kabul edilen
‘My Marriott Hotel” oyunu hakkinda detayl bilgi verilmektedir. Son boliimde, 6rnek olaydan
elde edilen bulgular tartigilarak otel isletmeciliginde iyi bir oyunlastirma uygulamasinda

olmas1 gereken kritik basar1 faktorleri yer almaktadir.

2. Oyunlastirma Literatiir Taramasi

Insanlar, eglenmek ve bos vakit gegirmek icin ¢ocukluk yillarindan itibaren oyun oynarlar.
Oyun, ¢ocuklar tarafindan yapilmasi gereken bir etkinlik olarak kabul edilse de her yasta
eglenmek ve egitmek amaci ile yapilabilir (Gokkaya 2014). Insanlarin yaslari ilerledikge oyun
oynama sekilleri degisir, fakat oyun oynamaktan hi¢ vazgegmezler. Oyun oynamaya olan
bakis agisi, internetin gelismesi ve 2000’11 yillardaki teknolojik degisim akiminin artisi ile
degismeye basladi. Teknolojinin gelismesi yasi ilerleyen bireyler i¢in yeni ¢ozlimler olusturdu
(Bylieva vd. 2019). Ev bilgisayarlarina ek konsollar eklendi ve evde oynanabilen oyunlar
tiretildi. Bu oyunlarin arasinda en iyi bilinen 6rnekleri “X-Box” ve “Nintendo Wii” oldu
(Alahdivild ve Oinas-Kukkonen 2016). Her yasin istedigi zaman oyun oynayabilecegi bir

ortam olustu. Bu ortam insanlar icin ¢ok eglenceli ve cazip geldi.
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Nesillerin oyun oynamaya kars1 bakis agilar1 farkli oldu. Ozellikle yeni bir neslin bu yeni
yapinin i¢inde bliylidiigii géz ardi edilmemelidir (Akgol 2019). X ve Y kusagi oyun oynamayi
sadece bos zaman gegirmek olarak goriirken; Z kusagi i¢cin oyun oynamak hayatlarinda biiyiik
bir 6neme sahip aktivite ve odak noktasi olarak gormektedir (Skinner vd. 2018; Yildirimalp
ve Giiveng 2020; Shen vd. 2020). Son yillarda ise oyun oynamak, “X-Box”, “Nintendo Wii”
veya web tabanli bilgisayar/video oyunlar ile kendini izole ederek saatlerce, hatta giinlerce
basindan kalkmayan ergenlerin yaptigi bir etkinlik olarak goriilmektedir (Alahdivéld ve
Oinas-Kukkonen 2016). Tugran (2016: 11) oyuna olan bakis agisinin is hayati ile direkt
iliskisi oldugunu “...i¢inde bulunulan diinyada bos zamanin minimum diizeyde tutulmasi
gerektigini ongdren egitim ve calisma hayati kosullariin baskisi altinda yasayan birey igin
oyun oynamak, vaktini bosa gecirmek ya da tahakkiimii altinda bulundugu hayatin
yiikiimliiklerinden kaginmak anlamina gelen bir eylem olarak nitelendirmektedir” seklinde
ifade eder.

Yetiskinlerin oyun oynamasi toplum tarafindan dogru bulunmamaktadir. Ama oyun
oynamanin faydalari incelenmis ve 6zellikle gelisme ¢agindaki ¢ocuklarda (Horzum 2011),
ergenlerde (Ilgaz 2015) ve yetiskinlerde (Gokkaya 2014) c¢ok etkili oldugu anlasildi. Oyun
oynamak kisilerde giiven duygusu arttirirken kisilere problem ¢6zme ve sorunlarin {istesinden
gelme yetenegini, hayal giiciinii, zihinsel gelisimine katkida bulunmaktadir (Ozdemir, 2011).
Bu c¢erg¢eveden bakildiginda oyunun egitici, eglendirici ve motive edici taraflar1 atlanarak;
gereksiz bir eylemmis imaj1 olusturuldu. Esasinda oyunlar ger¢ek hayatin bir simiilasyonudur
(Ayaydin 2011). Buna ragmen, oyunlastirma kavraminin giiniimiizde bilinen yapisina 2010
yilinin baglarinda ulast.

Oyunlastirma kavraminin temelleri Amerika’da izcilerin liderlerini belirleyebilmek i¢in
uyguladiklar1 ydntemlere dayanmaktadir. izciler her dogru davranis ya da gerceklestirilen
aktivite karsihiginda rozet alir ve bunun karsiliginda lider olabilirlerdi (Hamson-Utley ve
Heyman 2016). Bundan dolay1 oyunlastirmanin tarihinde izciler ve uygulamalar1 baslangi¢

olarak kabul edilmektedir (Alsawaier 2018). Tablo 1’de oyunlastirma kavraminin tarihgesi ve

gelisim siirecinde gerceklesen 6nemli olaylara yer verilmektedir.

Tablo 1. Oyunlastirma Tarihgesi ve Gergeklesen Onemli Olaylar

Tarih Yazar/Baslatan Yayin/Gelistirilen Oyun

1908 Baden Powell “Erkekler icin lzcilik: 1lyi Vatandashkta
Egitim El Kitabt (Scouting for Boys: A
Handbook  for  Instruction in  Good
Citizenship)” kitab1 yayladi.
1973 Charles A Coonradt “Is Oyunu (The Game of Work)” kitab
yayinladi.
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1978

Roy Trubshaw ve
Richard Bartle

Cok kullanicili zindan oyunu MUDI1 “Multi-
User Dungeon” metin tabanli, sosyal
cevrimici oyun.

1980

Thomas W. Malone

“Ogrenmeyi Eglenceli Kilan Nedir, Bilgisayar
Oyunlarini I¢inde Motive Eden Bir Calisma
(What Makes Things Fun to Learn, A Study
of Intrinsically Motivating Computer Games”
kitab1 yayimladi.

1981

American Airlines

“AAdvantage” Diinyanin ilk  sadakat

programi baglatildi.

1984

Charles A. Coonradt

“Is Oyunu: Oyun Kadar Calismanin Keyfini
Cikarma (The Game of Work: How to Enjoy
Work as Much as Play)” kitab1 yaymlandi.

1994

Sony

Ilk konsol oyunu “PlayStation 17, Oyun
oynayanlarin sayisi artti.

1996

Richard Bartle

Farkli insanlarin oyun oynamaya nasil
yaklastiklarina bagli olarak dort oyuncu
tiirtinii tanimladi.

1999

Stephen W. Draper

“Aday yazilim gereksinimi olarak eglenceyi
analiz etme (Analysing fun as a candidate
software requirement)” makale yayinlandi.

2002

Nick Pelling

Ticari  elektronik  cihazlar  (ATM'ler,
otomatlar, cep telefonlar1) i¢in “oyunlastirma
(gamification)” oyun benzeri bir kullanici ara
yiizlinii Nick Pelling tasarladi.

Ben Sawyer ve David
Rejecsk

Ciddi Oyun Girisimi (Woodrow Wilson
Uluslararas1  Akademisyenler Merkezi'nin
projesi) kuruldu.

2004

Games for Change-G4C

“Oyun i¢in Degisim (Games for Change-
G4C)”: Dijital oyunlar1 sosyal degisim igin
kullanmaya adanmis bir hareket ve uygulama
toplulugu kuruldu.

2005

Rajat Paharia

Rajat Paharia, bir oyun mekanigi katman
ekleyerek web sitelerine kullanimi, sadakati
ve katilimi arttirmak ic¢in tasarlanmis bir
platform olan Bunchball'u kurdu.

2007

Kevan Davis

Ev islerini yapma eylemini tegvik etmek icin
¢evrimici oyun.

2008

Bret Terrill

Kelime ve kavramin ilk kaydedilen kullanimi
olan “gameification” lizerine bir blog yazdi.
Ama kelimeyi kullanma sekli kabul gérmedi.

2009

Keith Smith

Oyunlastirma platform “BigDoor” kuruldu ve
oyunlastirilmis miisteri sadakati ¢oziimleri
sunmaya basladi.

Dennis Crowley ve
Naveen Selvadurai

“Foursquare”  kullanicilar  yeni  yerler
aramasina ve kesfetmesine izin veren bir
uygulamada en fazla rozet toplayan o yerin
“Belediye Bagkan1” oldu.

2010

Sebastian Deterding

“Gamification Arastirma Ag1” kuruldu.

Jane McGonigal,

Oyunlastirma TED Konugmasini yapti.

“Oyuna Dayali Pazarlama: Miisteri Sadakati
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2011

Gabe Zichermann

(Game-Based Marketing: Inspire Customer
Loyalty Through Rewards, Challenges, and
Contests)” kitab1 yayinladi.

Jane McGonigal

“Gergeklik Bozuldu: Oyunlar Neden Bizi
Daha Iyi Hale Getiriyor ve Diinyayr Nasil
Degistirebilir? (Reality Is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can
Change the World)” kitab1 yayinlandi.

Colby Hutchinson

[lk Oyunlastirma Zirvesi, San Francisco,
Kaliforniya'da yapildi.

Marriott Inc.

“My Marriott Hotel” Oyunlagtirilmis ilk insan
kaynaklar1 uygulamasi.

Luis von Ahn ve
Severin Hacker

Duolingo  oyunlastirilmis  dil
uygulamasi.

ogrenme

2012

Gartner.com

Teknoloji arastirma firmas1 Hype Cycle'a
oyunlastirma ekledi.

Naomi Alderman

Parkta bir kosuyu iirpertici bir zombi kagis
oyununa doniistiiren bir fitness uygulamasi
olan ‘Zombies, Run!’ oyunu.

2013

Waterloo Universitesi

("}amiﬁcation 2013 konferans1 Waterloo
Universitesi Stratford Kampiisii'nde
diizenlendi.

2015

Google Play

Google Play giincellendi.

2016

Pokemon Go

Pokemon Go, 800 milyondan fazla indirme ile
en basarili oyunlagtirma uygulamalarindan
biri oldu.

2017

Gamification Europe

En biiyiik kongre oyunlagtirma yazilimcisi ve
firmasi fikirleri ve stratejileri paylasmak igin
bir araya geldi.

World Government
Summit

Diinya Hiikiimeti Zirvesi egitimde
oyunlastirmanin uygulanmasi i¢in bir strateji
olusturdu.

2018

Gamification Mobile
Apps

Mobile uygulamalarin oyunlastirmay1
icermesidir. Oyunlastirma artik sadece dil
ogrenme ve egzersiz uygulamalarinda degil,
meditasyon,  yapilacaklar  listeleri, i
basvurulari, ¢6p toplama, yaban hayati tespit
etme, ¢ay toplama oyunlastirilmis bir
uygulama olusturuldu.

2021

Gamification in
Tourism

Xu ve Buhalis (2021) Turizmde ilk
oyunlastirma kitabini yayinladi.

Kaynak: Yazarlar tarafindan Knolskape (2015) ve Growthengineering (2019) kaynaklarindan
Uyarlanmistir

Tablo1’de goriilecegi gibi; oyunlastirmanin temeli kabul edilecek ilk ¢alisma, Ingiliz
Ordusu Korgeneral Robert Baden-Powell (1908) tarafindan yazilan ve uluslararas: Izcilik
hareketinin kurucusu olan “Erkekler igin Izcilik: Iyi Vatandaslkta Egitim Rehberi (Scouting
for Boys: A Handbook for Instruction in Good Citizenship)” kitabidir. Izci gengler igin

yaymlanmis simdiye kadar olan en etkili kilavuzdur. Izcilerin gesitli faaliyetlerde
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yeterliliklerini kanitladiktan sonra elde ettikleri izci rozetleri ve bu rozetler ile lider olabilme
imkanlar1 ise oyunlastirmanin temelini olusturdu. Oyunlagtirmanin gelisiminde en 6nemli
adim; 1978 yilinda ingiltere'deki Essex Universitesi'nde diinyaca {inlii oyun tasarimcilar1 Roy
Trubshaw ve Richard Bartle, MUDI1' yaratmasi ile gerceklesti (Bartle, 1996). MUDI, ilk
metin tabanli ve ¢ok oyunculu deneyime izin veren oyundu. Internetin bulunusundan 10 yil
sonra, MUD 1 internet kullanarak ¢oklu kullaniciya ulagma, fikir dagitma ve metin bazli oyun
oynama kolaylig1 sunarak farklilasma baslatt1. Insanlar ilk kez ¢evrimici diinyay1 ve gercek
diinyay1 ayn1 anda deneyimledi.

1980 yilinda MIT Sloan Isletme Fakiiltesi Profesorii Thomas Malone tarafindan yapilan
calismada oyun oynama motivasyonuna katkida bulunan temel 6zelliklerin 'meydan okuma’,
'fantezi' ve 'merak' oldugunu belirtti (Malone 1980). Malone (1980) bu temel 6zelliklerin
0ziinde motive edici bir etkinligin oldugunu 6ne siirmiis ve 6zellikle bilgisayar oyunlarinin
tasarimina uygulanmasini tavsiye etti. Malone ve Lepper (1987) basarili oyun tasariminda
“ortamin zor olabilmesi i¢in, basarisi belirsiz olan hedefler saglamali” oldugunu vurguladilar.

Oyun kavraminin diger sektorlere yansimasi hizli oldu. Ilk olarak, 1981 yilinda Amerikan
Havayollar1 ‘AAdvantage’ (sik seyahat edenler programi-FFP) programini yolcularina
uygulamaya bagladi (Gao 2020). Amerikan havayollarinin sundugu bu yeni hizmet ile
yolcular ne kadar ¢ok sik seyahat ederler ise o kadar ¢ok mil puan kazandi. Sik seyahat
edenler programi miisteri sadakati liretiminde ¢ok etkili olurken; miisterilerin 6diil milleri
biriktirerek “elit” statli sahiplerinin sayisindaki hizli artig, “Ucretsiz” yiikseltmeler ve
“licretsiz” ddiil biletleri gibi avantajlar saglamasi ile popiilerligini ve glinlimiize kadar basarili
bir sekilde siiriindiiriilmesini sagladi (Knorr 2019). Is yerlerinde oyun uygulamalarini
uyarlamaya yonelik ilk calismalar arasinda 1984 yilinda yayinlanan Charles Coonradt'in ‘The
Game of Work® kitab1 gelmektedir (Chou 2019). Calisanlarin sik sik geri bildirim, agik
hedefler, kisisel tercih ve oyun ozellikleri dahil ederek motive etmek i¢in oyunlagtirma yolu
ile gerceklesebilecegi diisiiniildii (Deterding vd. 2011; Desai ve Nagaraju 2018; Chou 2019).

Oyun pazarinin gelismesinde en 6nemli evre 90’11 yillar oldu (Aboul-Enein vd. 2019).
1994 yilinda, Sony tarafindan ilk oyun konsolu olan “Playstation” gelistirildi (Kim vd. 2021).
Playstation, 2011 yilina kadar 150 milyon oyun konsolu satarak en ¢ok satilan oyun konsolu
olarak da bilinmektedir (Maxwell, 2019). 1994 yilinda 20,8 milyar dolar degerinde olan video
oyun piyasasi, 2012 yilina gelindiginde 52,8 milyar dolar, 2017 yilinda 104,57 milyar dolar ve
2021 yilinda 138,4 milyar dolar gelir elde edilen ve diinya genelinde ¢ok hizli biiyiiyerek
ekonomik getirisi yiiksek bir oyun endiistrisi haline geldi (Video Game Industry, 2017;
Statista, 2021). Oyun konsollar1 oyunlarin evde oynanmasini kolaylastirdi. Ayrica, oyun
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oynamanin yas sinirint da ortadan kaldirdi. Oyun konsollar1 ¢ocuk, ergen ve yetiskin olarak
herkese hitap etti.

Oyunun gercek hayata entegrasyonun en dnemli evresi “Oyunlastirma” (Gamification)
kelimesinin kullanilmasi ve kavramsallastirilmasi ile basladi. Ik olarak, Bret Terrill kendine
ait blogunda “gameification” kelimesini kullanarak bu kelimeyi “temel fikir, oyun mekanigini
kullanmak ve etkilesimi artirmak igin diger web miilklerine bagvurmak” olarak tanimladi
(Terrill 2008: 1). Terrill (2008) tarafindan ortaya atilan “gameification” kelimesi kullanilmadi.
Oyunlastirma kelimesi ilk olarak 2002 yilinda Ingiliz bilgisayar programcis1 Nick Pelling
tarafindan kullanildi. Ancak, 2010 yilina kadar kullanimi1 yayginlasmadi (Kamasheva vd.
2015).

2010 yilindan itibaren, oyunlastirma kavraminin gelisimi akademi de ve pratikte hizlandi.
Bunda Sebastian Deterding tarafindan kurulan oyunlastirma aragtirma aginin biiyiik etkisi
bulunmaktadir (Deterding vd. 2011). Oyun tasarimcist ve arastirmacist Jane McGonigal
oyunlagtirmanin bir g¢esit “alternatif gerceklik oyunlar1” oldugunu ve “gercek hayatinizda
oynadigmiz bir oyun” oldugunu vurguladi (McGonigal 2011: 120). Deterding vd. (2011: 4)
ise terminolojik ve kavramsal aciklik agisindan “oyun tabanli teknolojiler veya daha genis
oyun ekolojisinin uygulamalar1 i¢in degil, oyun tasarimi kullanimi i¢in ‘oyunlagtirma’
teriminin kullanilmasimin” gerekliligini vurguladi. Deterding vd. (2011: 4) oyunlastirmay1
“oyun dist unsurlarda oyun tasarim ogelerinin kullanimi” olarak tanimladilar. Bu tanim
literatiirde en sik kullanilan ve kabul goren tanim oldu (Tondello ve Nacke 2020; Shen 2020).
Oyunlastirmada ana amag oyun gelistiricilerin oyun unsurlarin gergek hayatta kullanmalar
ile oyun olusturmak oldu (Xi ve Hamari 2020). Oyunlastirmanin ilk uygulamalarini kullanan
kisilerden beklenen ilgi olusmadi ve siireklilik saglanamadi (Hassan 2017).

2014 yilinda Gartner arastirma firmasi oyunlastirmay1 yeniden “oyun mekaniklerini ve
deneyim tasarimini kullanarak insanlar1 hedeflerine ulagsmak icin dijital olarak mesgul etmek
ve motive etmek” olarak tanimladi (Burke 2014; Burke 2016). Burke (2014) oyunlastirma
tanimina oyun mekanikleri, deneyim tasarimi, dijital baglanma, insanlar1 motive etmek ve
hedeflere ulagsmak ifadelerini ekleyerek yeniden tanimladi. Ayrica, eklenen unsurlar ayni
zamanda, oyunlagtirmada basarisizliklara neden olan unsurlardi. Basarisizlik unsurlarindan bir
tanesi de oyuna olan baglilikti. 2015 yilinda ¢alisanlarin islerine olan bagliliklarinda en diigiik
seviyelerin yagsandigini tespit edildi (Adkins 2015; Harter ve Adkins 2015). Bu noktada insan
kaynaklar1 yonetimleri oyunlastirma ile bu problemi ortadan kaldirabileceklerini diisiinerek,
cesitli uygulamalar iizerinde ¢alismaya basladi (Bina vd. 2021).

2014 ve 2019 yillar1 arasinda oyunlagtirmanin olgunlasma evresine ge¢meden Onceki

gelisim siirecini pekistiren calismalar gerceklestirildi. Ozellikle 2014 yilindan sonra;
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oyunlastirma uygulamalar igletmelerde bir¢ok avantajlar sunan ve yararlar saglayan bir arag
konumunu almaya basladi (Sigala 2015). Oyunlastirmanin en basarili 6rnegi ‘Pokemon Go’,
2016 yilinda piyasaya ¢ikt1 (Tong vd. 2017; Marczewski 2017; Adlakha vd. 2017). Pokemon
Go indirilme rakamlar1 2016 yili Eyliil ayinda 500 milyondan 2017 yili1 subat ayma 650
milyon ve 2017 yil1 temmuz ayinda ise 750 milyon ve 2018 yilinda 800 milyona ulasildigini
gosterirken; 2020 yilinda 147 milyon aktif kullanici bulunmaktadir (Igbal, 2020).

Daha fazla sayida kurulus bu oyun tekniklerini takimlarinin verimliligini ve rekabetgiligini
artirmak icin oyunlastirma kullanmaya bagladi (Xi ve Hamari 2020). Xu vd. (2017)
oyunlastirmanin turizm isletmeleri i¢in faydalarin1 disa doniik ve ice doniik olmak iizere iki
grupta topladi. Disa donilik fonksiyonda potansiyel turistin turistik iiriin deneyimi Oncesi,
sirast ve sonrasinda yasadigi etkilesimleri kapsamaktadir. Turist seyahate ¢ikmadan once,
turizme 6zgli oyunlar oynarsa; gidilecek destinasyon ya da turizm {iriinii hakkinda bilgi sahibi
olur, ilgi alan1 olusur ve ziyaret istegi artirabilir sonucuna ulasildi (La Cuadravd . 2019).
Demir ve Gok Demir (2020) oyunlastirmanin turizmde marka sadakati tizerinde olumlu etkisi
oldugunu buldu. Desai ve Nagaraju (2018: 96) gore oyunlastirmanin “motivasyonu artirma,
verimliligi artirma, yaraticiligi tesvik etme, iletisim siireclerini gili¢lendirme, calisanlarin
katilimin1 destekleme, yenilik¢i-yaratict dinamikler olusturma, 6zel yetenek ve beceriler
gelistirme, sirket imajinin i¢ ve dis paydaslara kolayca iletilmesini saglama” sekiz faydasi
oldugunu belirtti. Oyunlastirmanin olumlu taraflar1 artikca, gelisimi de hizlandi.

Oyunlastirma 2010 yilinda gergeklesen uygulamalarda basar1 ivmesi kazanmasina
ragmen, 2014 yilinda biiyiik bir diislis yasad: (Bina vd. 2021). Gartner (2014) 2010 ve 2014
yillar1 arasinda yapilan oyunlastirma uygulamalarimin %80'inin zayif tasarim nedeniyle
basarisiz olacagini belirtti. Christians (2018) oyunlagtirmanin popiiler oldugu yillarda oyun
tasarimlarinin zayif ve eksiklikleri oldugunu vurguladi. Huber ve Hilty (2015) oyunlastirma
ile yapilan oyunlarin tasarimlarinin 6nemli oldugunu belirttiler. Buna ek olarak, oyununun ara
yizii kullanim kolayligi oyuna adapte olunmasinda 6nemli rol oynadi (Mora vd. 2015).
Oyunlastirma tabanli oyunlarin teknolojik alt yapilarinin yaninda, oyuncunun etkilesimi,
oyuncu karakteri, oyun ile bagi ve diger unsurlarin géz oniinde bulundurulmasi gerekliligi
ancak basarisiz denemeler sonucunda anlasildi (Mora vd. 2015). Bogost (2011) ozellikle
yoneticilerin giincel hayat sorunlarmin oyunlastirma kullanarak daha eglenceli hale
getirilmesinin amag olmasi gerektigini savundu. Ayrica, oyunlarin oyuncu ile olan baglarinin
kuvvetlendirilmesi 6nemsenmedi (Christians 2018). Burke (2016) ise oyunlastirmada 6nemli
unsurun ¢ok iyl bir oyun tasarimina sahip olmasi gerektigi ve oyuncularin oyun ile
etkilesimlerinin uzun siireli tutacak yapilarin olusturulmas: ile basarili uygulamalar

olabilecegini savundu.
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Oyunlastirma kavrami, ilk yillarda yanlis oyun tasarimlar1 yiiziinden beklenen basariya
ulagamadi (Morschheuser vd. 2018). Bircok uygulama alaninda basarisizlik hikayeleri oldu.
Bu alanlardan bir tanesi de turizmdi. Turizm alaninda oyunlastirmanin adaptasyonu ¢ok hizli
olamadi. Yeni teknolojilerin adaptasyonunda oncii olarak bilinen uluslararasi zincir otel grubu
Marriott otel isletmeciliginde oyunlastirmanin ilk 6rnegini insan kaynagi se¢me siirecinde
kulland1 (Robson vd. 2015). Fakat bu uygulama ¢ok kisa bir siire sonra kullanilmamaya
baslandi. Otel isletmeleri gibi dinamik is yapisindaki isletmeler i¢in yeni teknolojiler ve
kullanim alanlarinin etkinligi ¢ok Onemlidir. Bu g¢ergevede ilk uygulamadan sonra da
oyunlastirma orneklerinin artmamasimin nedenleri ilk uygulamanin basarisizlik faktorlerinin
neler oldugunun incelenmesi ile daha iyi anlasilabilir. Bundan dolayi, bu arastirmada ilk
uygulamay1 inceleyerek otellerde uygulanacak oyunlastirma uygulamalarin basari
faktorlerinin neler oldugunun tespit edilmesi ile hem literatiire hem de otel isletmelerine

pratikte uygulamada katkida bulunmak hedeflenmektedir.

3. Metaryal ve Yontem
Bu arastirmanin amaci, otel isletmeciliginde uygulanan ilk oyunlastirma 6rneginin basarisiz
olma nedenlerini incelemek ve gelecek uygulamalar igin kritik basari faktorlerini
belirlemektir. Arastirmanin amacina yonelik olarak detayli inceleme yapilabilmesi i¢in nitel
arastirma yontemi olan Ornek olay inceleme yontemi ile veriler toplanacak ve analiz
edilecektir. Ornek olay inceleme yontemi 1984 yilinda Robert K. Yin tarafindan gelistirildi
(Yin 2014). Ornek olay incelemesi (literatiirde gegen diger isimleri: olay incelemesi, durum
caligmasi, ornek olay incelemesi, vaka caligmasi, vaka incelemesi) sosyal bilimlerde siklikla
kullanilmaktadir (Deveci ve Deveci 2018). Bunun en 6nemli nedeni 6rnek olay ¢aligmalarinin
derinlemesine, rehber niteliginde, bilgi toplamak, tanimlamak ve aciklayici sonuglar elde
etmek amacina en iyi ulagilan yontem olmasidir (Seyidoglu 2009; Subas1t ve Okumus 2017;
Deveci ve Deveci 2018; Berg ve Lune 2019). Ornek olay incelemesinde tek bir kisi, tek bir
kurum ya da tek bir olay hakkinda bilgiler toplanarak gergek ortam hakkinda fikir edinilmeye
caligilir (Subas1 ve Okumus 2017). Ornek olay ydnteminin uygulanmasi igin takip edilmesi
gereken asamalar Ozs6z’iin (2008: 75) belirttigi gibi sirasiyla “literatiir taramasi, 6rnek olayin
literatiir baglaminda anlagilmasi, Ornek olaymn belirlenmesi, arastirma soru(larinin)
sekillendirilmesi, sahaya inis, veri toplama, verileri kategorize etme, veri analizi ve rapor”
yazmadan olusur.

Bu arastirmada, Yin (2014) tarafindan onerilen tekil 6rnek incelemesi yapilarak spesifik
bir olay tlizerinde bir inceleme gergeklestirildi. Bundan dolayi, otel isletmeleri insan

kaynaklarinda tek oyunlastirma uygulamasi “My Marriott Hotel” oyunu 6rnek olay olarak
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secildi. “My Marriott Hotel” uygulamasinin 6rnek olay olarak secilmesinin oncelikli nedeni
otel isletmeciliginde insan kaynaklar1 yonetiminin oyunlastirma ile ise alim siirecinin ilk
Ornegi olmasi ve uygulamanin basarisiz olmasidir (ICMR 2015; Christians 2018; Bina vd.
2021). “My Marriott Hotel” 6rnek olay ile ilgili ilk asama olan literatiir incelenmesi yapilarak
veriler topland1. Ornek olay ile ilgili veri incelemesinde evraklar (makaleler, ajanda, raporlar),
arsiv kayitlari, internet web sitelerinde yayinlanan rapor ve goriisler, arastirma raporlari, kitap
boliimleri ve tezler gibi temel kaynaklar kullanildi (Ozsdz 2008). Literatiir incelemesinde
anahtar kelimeler “My Marriott Hotel”; “My Marriott Hotel uygulama”; “Marriott ve
oyunlastirma”; “My Marriott gamification” ve “My Marriott Hotel application” kullanildi.
“My Marriott Hotel” otel oyunu ile ilgili 12 kaynak bulundu (Marriott On the Move 2011;
Siedsma 2011; Freer 2012; ICMR 2015; Robson vd. 2015; Joy 2017; Christians 2018; Desali
ve Nagaraju 2018; Woolard 2018; Growthengineering 2019; Darsin vd. 2019; Marriott 2020).

Arastirmada “My Marriott Hotel oyunu neden basarisiz oldu?” sorusuna yanit aranmaya
calisildi. Ornek olay inceleme asamalari birebir takip edilirken, sahaya inis i¢in incelenecek
fiziksel alan olmadigindan yerine sanal web sitelerin ve temel kaynaklarin incelemesi yapildi.
Sirket bilgileri, raporlari, makaleler ve kitaplar gibi temel kaynaklardan toplanan veriler
basarisizlik, kazang ve beklenti isimleri ile kodlandi. Giivenilirlik i¢in bir hafta sonra yeniden
kodland1 ve bir farklilik goézlenmedi. Elde edilen bulgular literatiir karsilastirmasi ile

tartisilarak, kritik basar1 faktorleri belirlendi.

4. Ornek Olay Calismasi: Otel Isletmelerinde ilk Oyunlastirma “My Marriott Hotel”

Uygulamasi
Uluslararas1 zincir otel olan “Marriott International”, ise alim ve se¢me siirecinde
oyunlastirmay1 kullanan ilk otel isletmesidir (Desai ve Nagaraju 2018). J. Willard Marriott
1927 yilinda Marriott Otelini kurdu. 2020 yilina gelindiginde Marriott, Diinya’da 131 tlkede
30’dan fazla marka ve 7000 otel isletmesi ile uluslararasi zincir otel grubu oldu (Marriott
2020). Marriott uluslararasi zincir otel isletmesi; Marriott, Hilton, Wyndham, Hyatt gibi otel
markalar1 ile hizmet vermektedir (Marriott 2020). Marriott otelleri teknolojik gelismeleri
yakindan takip ederek uygulamada sektérde oncii konumundadir (Nyangwe ve Buhalis 2018;
Darsin vd. 2019).

Marriott grubu yeni teknolojileri uygulama ve bunu sosyal medya ile duyurma konusunda
bir¢ok turizm isletmesi ve otele gore ilk olmaktadir (Darsin vd. 2019). Leonardi vd. (2013)
sosyal medya kullaniminin hizla artmasimnin bilgi, fikir, fotograf ve video olusturarak
paylasilmasindan kaynaklandigini1 belirtmektedir. Marriott, sosyal medya platformlarini aktif

kullanima ilk baslayan oldu. Facebook bu sosyal medya platformlarindan bir tanesiydi.
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Marriott Facebook’da ilk sayfasini agtiktan kisa bir siire sonra 50.000 takipg¢i sayisina ulasti
(Freer 2012). 2020 yilinda, Marriott grubuna ait Marriott International (427.000); Marriott
Hotels (2.608.979) ve Marriott Bonvoy (3.541.336) Facebook sayfalar1 yiiksek takipgi sayisi
ile popiilerligini korumaktadir (Marriott 2020).

2010 wyilma gelindiginde, oyunlastirma is hayatinda calisandan tiiketiciye kadar
benimsenmeye baslandi. Marriott otel zinciri de teknolojik gelismeleri ilk takip eden ve
uygulayan olarak oyunlastirmay: kullanmaya basladi (ICMR 2015). 2011 yilinda Marriott,
Diinya genelinde insan kaynagina ulasabilmek i¢in bir oyun tasarladi. Facebook tabanli “My
Marriott Hotel” isimli oyun, binlerce kisinin ayni anda oynayabilmesi i¢in hazirdi. Oyunun
tasarlanmasinda amag ¢alisanlar1 eglenceli bir sekilde calisma alani hakkinda bilgilerini
artirmak ve yetenekli ¢aligsani da tespit etmekti (Freer 2012). Marriott otel bu oyunun tasarimi
ve gelistirilmesi i¢in on ay harcadi ama oyunun ne kadara mal edildigini higbir zaman
aciklanmadi (Siedsma 2011). My Marriott Hotel oyununda, oyuncular verilen gorevleri basari
ile yerine getirmeleri ve puan toplamalar1 gerekmekteydi. My Marriott Hotel oyunu,
oyuncularin ¢ok yabanci olmadigi “Farmville” oyununa benzerligi ile hizla oyuncu sayisini

artirdt (Christians 2018). Sekil 1’de My Mariott otel uygulamasinin bir goriintlisii yer

almaktadir.
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6 Haziran 2011 tarihinde “My Marriott Hotel” oyunu Facebook {izerinden is arayanlara
yonelik duyurular ile baslatildi (Siedsma 2011; Zica vd. 2018). Ilk iki giin i¢inde 58 iilkeden
kullanici oyunu oynamaya bagladi (Joy 2017). Birinci haftanin sonunda 25.000'den fazla
kullaniciya ulastt (Woolard 2018). Amerika, Misir ve Hindistan basta olmak {izere bir¢ok
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iilkeden kullanict oyunu oynamaya basladi (Siedsma 2011). Uygulamanin hayata gegmesinin
ticlincii haftasinda 99 tilkeden oyuncu oynamaya basladi (Marriott On the Move 2011). “My
Marriott Hotel” uygulamasi bes farkli dilde yaymlandi (Ingilizce, Ispanyolca, Fransizca,
Arapca ve Mandarin). Bu dil secenegi ile Marriott uluslararasi zincir oteller oldugu igin,
diinyanin farkli cografyalarina hitap etmis oldu.

Oyuncularin oyuna girdikten sonra otelde kalan misafirleri memnun ederek, onlardan
puan kazanmak en Onemli gorevlerinden biriydi. Eger misafir begenmez ise kotii puan
vererek, otel ¢alisaninin puanlarini diistirmekteydi. Oyunculardan misafir memnuniyetlerinin
yaninda operasyondan basar1 ve kar elde etmeleri beklenmekteydi. Kar elde eden calisanlar
odillendirilmekteydi. Oyun mutfak igi islere yonelik dizayn edildi. Mutfak goriintiisii ile
baslayan oyunda oyuncular otel yoOneticisi roliine girip, biitlin sorumluluklarini yerine
getirmeleri beklenmekteydi. Oyun icinde sunacaklari hizmet i¢in kalite ve fiyatlara gore
malzeme sec¢imlerini de kendileri yapmalar1 gerekti. Oyun ilerledikge yeni ¢alisanlar, mutfak
araglar1 ve egyalar1 satin alabildiler. En 6nemli boliimlerden bir tanesi, misafir siparislerini
mutfakta yetkili ag¢irya vermek ve mutfaktan siparis ¢ikmadan once kontrol etmekti. Bu
noktada memnuniyet Olglimii yapilmakta ve memnuniyetlere gore birakilan puanlar
hesaplanmaktaydi. Oyunun ger¢ege doniisme noktasi ise; oyuncunun daha énceden belirlenen
puana ulasmast ile ¢ikan "Bunu Gergek Yap" sekmesine gegis hakki alarak gercek is
basvurusu siirecine aktarilmasiydi. Bunu tercih edenler Marriott otellerinde ¢alismak i¢in is
basvuru yapma aday1 oldular.

Marriott Insan Kaynaklar1 Yonetimi (M-IKY) ‘My Marriott Hotel” uygulamasi ile ise alim
stireci maliyetlerini diisiirmek ve en iyi yetenekleri belirlemek icin kullanabileceklerini
diisiindiiler (Marriott on the move 2011). Ayrica, M-IKY oyunun ileri versiyonlarinda yeni
boliimlerin eklenmesi ile cep telefonu versiyonunu (mobile app.) planladi ama
gerceklestirmedi (Marriott on the move 2011). Oyunun tasarimi ve yapist ¢ogu kullanicr i¢in
cok ilging degildi (Woolard 2018). Dogal olarak insanlarin oynamaya olan ilgisini hizla
kaybetmelerine neden oldu (Kim vd. 2021). Oyunun yapis1 geregi sadece yiyecek ve igecek
departmaninda mutfak gorevlerini kapsamaktaydi. Otelde birgok gorev ve departman
bulunmaktadir, fakat uygulamada bu gorevler bulunmamaktaydi. Oyun, oyuncularin diger
alanlardaki yeteneklerini bulma konusunda basarisiz kaldi (Freer 2012).

Oyuncular basarili olduklar1 takdirde ‘Bunu Gergek Yap® sekmesine gecerek MIKY is
basvuru internet sayfasina yonlendiriliyorlardi. Bu adim sadece bagvuru yapabilmelerini
sagliyordu fakat basarili oyuncularin ise alinacaklari konusunda bir garanti vermemekteydi.
Oyun IKY igin isi yapabilecek yetenegi tespit etmeleri agisindan énemli bir rol oynarken;

oyunun sonunda basarili olmus kisileri yeniden is miilakatina alinmalar1 siireci gereksiz
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kilmaktaydi. Oyunun tasarim hatalari, basarili kisilerin tekrar ise alim miilakat siirecine
alinmalari, tek bir gorev ile basart dlgiilmesi gibi olumsuz durumlardan dolayr oyundan
beklenen etki ve performans alinamadigi i¢in oyun kaldirildi (Christians 2018). ‘My Marriott
Hotel” 2011 yilinda basarisiz olan oyunlastirma uygulamalarindan sadece biri ve otel

isletmeciliginde ise ilk 6rnek oldu (Christians 2018).

5. Tartisma ve Sonug¢

Marriott tarafindan gelistirilen ilk oyunlastirma Ornegi “My Marriott Hotel” oyunu
tasariminda yapilan hatalar nedeni ile otellerde ise alim siirecinde kullanilacak etkili bir arag
olamadi. Oyunun amaci iyi yetenekleri kesfetmek olmasina ragmen is garantisi vermedi.
Oyun, oyuncularin yeteneklerini kesfetmeye yonelik tasarlanmadi. Oyunda oyuncular hep
ayn1 gorevleri yerine getirmeliydi. Bu rutin siire¢, oyuncunun oyunu uzun siire oynama
istegini azaltti. Oyun, bir siireden sonra oyuncular i¢in tekrar eden gorevler nedeni ile sikici
hale geldi (Joy 2017). Oyunlagtirmada en onemli etkenlerin oyuncu bagi, oyunun tasarimi,
oyunda zor hedefler ve siirlikleyiciliginin ¢ok 6nemli oldugu ilerleyen zamanda anlasildi
(Gartner 2014; Mora vd. 2015; Burke 2016; Kim vd. 2021). Oyun gercgek bir ise alim siireci
yasanmasint saglamadi. Bu nedenlerden dolayr ‘My Marriott Hotel’ oyunu basarisiz oldu
(Burke 2016; Joy 2017; Christians 2018; Baptista ve Oliveira 2019).

Teknoloji arastirma ve danismanlik firmast Gartner tarafindan yayimlanan 2012
oyunlastirma raporunda; 2014 yilina kadar mevcut oyunlastirilan uygulamalarin %80'inin
basarisiz olacagini 6ne siirdii (Gartner 2014) ve dogru ¢ikt1 (Burke 2016). ‘My Marriott Hotel’
oyunu da aymi donemde uygulandi ve basarisiz oldu. Bircok oyunlastirma uygulamasi
ozellikle oyun tasarimindan kaynaklanan problemler ile basarisiz oldu (Deterding 2015; Mora
vd. 2015; Van Roy ve Zaman 2017; Morschheuser vd. 2018).

2019 yilia gelindiginde ise, oyunlastirma uygulamalar1 ge¢mis basarisizliklardan alinan
dersler sonucunda yeniden yapilandi (Jain ve Dutta 2019). Is ve pazarlama sektorlerinde
oyunlastirma yiikselen bir egilim olarak yeniden ortaya c¢ikti ve son zamanlarda g¢esitli
alanlarda akademisyenler, egitimciler ve uygulayicilarin dikkatini ¢ekti (Kamasheva vd.
2015). Oyunlastirmada oyun tasarimi sorunu (Deterding vd. 2011), yeniden yapilanma
strecinde puan kartlari, 6diil tliyelikleri, notlar ve dereceler ile zenginlestirilerek asilmaya
calisildi (Shen vd. 2020). Oyunlastirma, teknolojiye ulagmanin ucuzlamasi, daha iyi oyun
tasarimlari, ilgi ¢ekici oyun deneyimleri, basarili drnekler ve oyun ortaminin yayginlagmasi
ile tekrar kullanilmaya basland1 (Kamasheva vd. 2015; Baptista ve Oliveira 2019; Kim vd.
2021).
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Z kusagimin oyun ile biiylimesi, oyunu sevmesi ve is hayatinda oyunu aramasi da
oyunlastirma uygulamalarmin ihtiyacini artirdi. Z kusagi oyunlastirmayi eglenceli ve motive
edici bulmaktadir (Skinner vd. 2018; Shen vd. 2020). Ciinkii, Z kusag: i¢in oyunlastirilan
gorevlerde elde edilen kazanimlar daha onemli olmaktadir (Shen vd. 2020). ‘My Marriott
Hotel’ oyunlagtirma uygulamasi, o donemde yasayan kusagin bakis agisindan veya tam bir
biitiinlik olamamasindan dolay1 istenen etkiyi uzun siire koruyamamis olsa da gelecek
kusaklar i¢cin durum 6yle degildir. Oyunlastirmada iyi bir oyun tasarimui ile ¢ok farkli faydalar
saglanabilir. Ozellikle otel isletmeciliginde basta insan kaynaklar1 olmak iizere bircok alanda
kullanim alan1 bulacaktir. Otel isletmeleri i¢in etkili ve dogru oyun tasarimlari ile buna
ulasilabilir. Iyi bir oyun tasariminda, oyun unsurlarmin dogru kullamlmasi ve oyuncu
tiplerinin dogru belirlenmesi basarili bir uygulama i¢in 6nemli unsurlardir. Otel isletmelerinde
gelistirilecek oyunlastirma uygulamalarinda, asagida belirtilen kritik basar1 faktorleri dikkate
alimmalidir.

Otel isletmelerinde oyunlastirmanin dokuz kritik basar1 faktorii tespit edildi. Oyun
tasariminda bilgisayar miihendisleri ve otel isletmeciligi akademisyenleri birlikte ¢alismalidir.
Oyuncu, oyun ile giicli baglar kurabilmelidir. Oyuncu tiplerine gore oyun tasarimlari
yapilmalidir. Oyun otelin degiskenliklerine ve dinamizmine uyumlu olmalidir. Oyun farkli
kusaklarin ayni anda oynayabilmesini saglamalidir. Oyun agik ve net hedefler iizerine
kurgulanmalidir. Oyun tasariminda oyuncu motivasyonu 6n planda tutulmalidir (Sezgin vd.
2018). Oyunlastirilan gorev igin beklentiler ve amacglar net olarak belirlenmelidir.
Oyunlastirma uygulamasinin bagarist yonetimin destegine baglidir.

Ornek olay incelemesi sonucunda, oyunlastirmanin gok yeni oldugu 2011 yilinda ilk
denemenin basarisiz olmasinda zayif oyun tasarimi, oyuncu etkilesimi, tekrar eden gorevler
ve oyunu oynayan neslin etkili oldugu anlasilmaktadir. 2011 yili sonrasinda otel
isletmeciliginde yeni ve etkili oyunlastirma Ornegi yapilmadi. Caligmanin sonuglari o
donemin kusaginin hazir olmamasini ve otelde ¢alisan yonetim, diger iggoren gorevlerinin
oyunlastirtlmasinin ¢ok kolay olmadigindan kaynaklandigimi gosterdi. 2021 yilina
gelindiginde ise; is hayatina yeni atilacak olan Z kusagi oyunu ve oyunlastirilmis isleri
sevdiginden oyunlastirmaya olan bakis agisini degistirdi. Is ararken ya da calisirken
oyunlastirma oldugu takdirde ise ve is yerine olan ilgilerinin arttig1 anlasildi (Skinner vd.
2018; Shen vd. 2020).

Bu calismanin en Onemli katkist oyunlastirma literatiiriinde ge¢misten c¢ikartilmasi
gereken derslerin neler oldugunu belirleyerek gelecekte tasarlanacak oyunlarin bagari
diizeylerini artiracak olmasidir. Ayrica, otel isletmelerinde oyunlagtirma icin gerekli olan

kritik bagar1 faktorlerinin neler oldugunu bularak hem sektdr uygulamalari hem de akademik
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arastirmalar i¢in rehber niteligi olusturacaktir. Bu arastirma tek 6rnek olan otel insan
kaynaklar1 oyunlastirma oyununu inceledi. Ileride yapilacak calismalarda otel isletmelerinde
etkili oyun tasarimi, 6diill mekanizmalar1t ve oyuncu tipleri iizerine c¢aligmalar yapilmasi
onerilir. Ayrica, pratikte disiplinler arasi calismalarin artirilarak; oyun tasarimcilari,
mihendisler ve otel isletmeciligi akademisyenlerinin daha entegre ¢aligsmalar iiretmesi ile
basar1 yakalanabilir. Otel isletmelerinde ‘Arastirma ve Gelistirme (ARGE)’ birimlerinin
kurulmas1 ile otel isletmeciliine uygun yeni teknolojiler gelistirilmesi saglanacaktir.
Ozellikle Universite-Sanayi is birligi ile olusturulacak projeler, otel teknolojilerinin gelisimine
bliyilk katki saglayabilir. Otel isletmeciliginde oyunlastirmanin gelecegi i¢in ortak
caligmalarin artirilmast gerekmektedir. Bu ¢alismanin sonucunda, otel yonetimleri kritik
basar1 faktorlerine dikkat ederek olusturulacak oyunlastirma uygulamalari ile 6nemli rekabet

avantaji1 yakalayacaktir.
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