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Methods: Firstly, the dynamics of the gamification have been summarized and afterwards the composed
elements of the performance have been examined and finally a new model proposal has been designed which
is targeting to develop the performances of those sales staff in the field with the D6 Dramatization Model which
was developed by Kevin Werbach and Dan Hunter in 2012.

Results: During the gamification, there is an active experimental process for respondents. Designing a new
model of 'performance assessment system on the Gamification Model, ensures employees to participate in more
processes when compared with the previous model. This study contributes to the performance improvement
of the sales staff through gamification.

Originality: This study provides a contribution in terms of being a different approach of the gamification
combination, as a new performance assessment and especially referring a new integrated model by using
gamification for sales staff performance.
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Amag: Isletmelerde satis personelinin performansmin gelistirilmesinde oyunlastirma dinamiklerinin
kullarildig1 yeni bir modelin tasarlanmasidir.

Tasarim/Yéntem: 1k olarak oyunlastirma dinamiklerine deginilmis, daha sonra performansi olusturan unsurlar
incelenmis ve son olarak Kevin Werbach ve Dan Hunter'm 2012 yilinda tasarladigi D6 Oyunlastirma Modeli
ele alinip, satis alaninda calisan kisilerin performanslarmin gelistirilmesine yonelik yeni bir model nerisi
getirilmistir.

Sonuglar: Oyunlastirmada kisiler icin aktif bir deneyimleme stireci s6z konusudur. Performans degerlendirme
sisteminin de oyunlastirma tizerinden kurgulanmasi, ¢alisanlarin daha fazla stirece katilimini saglamaktadir.
Calisma, oyunlastirma yoluyla satis personelinin performansimn gelistirilmesi konusuna katkida
bulunmaktadir.

Ozgiin Deger: Bu galisma oyunlagtirma ve performansin bir arada kullanilmast ve &zellikle satis personelinin
performansinin gelistirilmesinde oyunlastirmanin kullanilmasina yonelik yeni bir model 6nermesi acisindan
katki saglamaktadir.
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1. Giris

Oyun insanlik tarihi kadar eski bir kavramdir. Eglenmek ve zaman gegirmek, ilk insandan giintimiize
degismeyen nadir kavramlarin basinda gelmektedir. 5000 yil tncesine ait yapilan arkeolojik kazilarda bulunan
ornekler de bunu kanitlar niteliktedir. Antik Misir'da iki kisi arasinda oynanabilen ve Senet ad1 verilen oyuna ait
kalintilara rastlanmistir (Piccione, 1980). Bu da bize oyunun en eski ¢aglardan beri hayatimizin i¢inde yer aldigimni
gostermektedir. Ayrica bircok deyim ve atasoziiniin de oyun ile ilgili oldugu bilinmektedir. Ornegin; “Benimle agik
atma” deyimindeki asik kemigi, ilk zamanlarda zar yerine kullanilmis bir oyun aracidir. Bu anlamda oyun

kavraminin insanlik i¢in vazgegilmez bir unsur oldugu anlagilmaktadir.

Oyun, kurallar1 belirlenmis kapali bir sistemdir. insanlarin sosyallesmesi, eglenmesi, giizel vakit gegirmesi,
iletisim kurmasi ve 6grenmesi gibi amaglarla, belli hedefleri ve kazanma ile kaybetme gibi sonuglari olan bir siirectir.
Oyun, eglendirici ve bazen de Ogretici faaliyetleri kapsar. Oyunlastirma ise oyundan bir¢ok konuda
farklilasmaktadir. Oyunlastirma, oyun dinamiklerinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin gercek hayattaki bir siirece
eklendigi bir disiplindir. Bu stirecte katilimcilar birer oyuncuya dontiserek, yiiksek motivasyonla, oyun dinamigi
icinde yapmalar1 gereken aktivitelere konsantre olmaktadir. Temelde hedeflenen davranislari gerceklestirmeleri
istenmektedir. Bu agitklamalardan anlasilacag: tizere oyun ile oyunlastirma ayni seyi ifade etmemektedir (Avolio,
Sosik, Kahai ve Baker, 2014). Oyunlastirmanin kelime babas1 olan Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham
oyunlastirmay1 “oyundaki diistinme biciminin ve oyun kurallarinin, kullanicinin ilgisini cekmek ve problem ¢6zmek
amaciyla kullanilmasi” olarak tanimlanmaktadir. Oyunlastirma kisaca; oyun felsefesinin, oyunsal diistinmenin ve
oyun mekaniklerinin oyun dis1 alanlarda, motivasyonu arttirmak ve kullanicilar1 problem ¢6zmeye tesvik etmek icin
kullanilmasidir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirma ozellikle son donemde ¢nem kazanmis
kavramlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kavramin neden bu kadar hizli yayginlastigim gérmek icin
istatistiki verilere bakmak gerekir. Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayimcilar1 (OYUNDER) derneginin
verilerine gore, tilkemizde oyun oynayanlarin yas ortalamast 31 olup 25 milyondan fazla aktif oyun oynayan
kullanic1 bulunmaktadir. Her giin, gtinliik olarak oyun oynayan ortalama kisi sayis1 10 milyondan fazla olup, tim
diinyada da ortalama oyun oynama stiresi artmaktadir (Altug, 2016).

Amerika Birlesik Devletleri'nde yapilan bir arastirmada, son 12 yildir oyun oynayanlarin ortalama yasiun 37
olmasi bilgisayar tizerinde oyun oynamak ile ilgili heyecanin ileri seviyede oldugunu gostermektedir. Ayrica
anketlere katihm gosteren {iist diizey yoneticilerin %61’i mesai saatlerinde oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Son
olarak, yapilan bir uluslararasi arastirma diizenli elektronik oyun oynayanlarin toplam niifusa oraminda; Almanya’y1
%66, Meksika'yt %57, Rusya’y1 %53, Ingiltere’'yi %52 gibi yiiksek degerlerle iist siralara yerlestirmektedir
(Herger,2014). Bu rakamlar ve calismalar bize insanlarin oyun oynama konusunda bilingli ve istekli olduklarim
gostermektedir. Hatta bu heves giin gectikce daha da artmakta ve yeni jenerasyonu tam bir oyuncu profili olarak
karsimiza ¢ikarmaktadir. Konuya bu agidan bakildiginda; insanlarin oyun oynamak icin gosterdikleri heyecan ve
motivasyon kaynaklar1 hayatin icine yerlestirilebilmektedir. Bu motivatorler, dinamikler ve stirecler gercek hayatta

verimlilik artis1 i¢in davranis degisikligi yaratma yoniinde kullanilabilmektedir.

Oyunlastirmanin unsurlari kullanilarak, ytiksek performansh satis¢1 profilinin davranis kaliplart modellenebilir.
Bu modelleme tistiin performans icin gerekli olan davranislarin belirlenip satis ve prim sistemlerine oyunlastirmanin
adapte edilmesi seklinde gerceklestirilebilir. Performans degerlendirmenin en ¢ok kullanildi1g1 departmanlardan biri
satistir. Satis; calisan1 zorlar, siirlarini genisletir, kazan-kazan oyununu oynatir. Cift tarafli motivasyona dayal1 bir
iliskidir. Her iki taraf da bu iliskiyle kendini gelistirir. Isletmeler amaclarina ulasmasima katki saglayan satis
personelini motive edebilmek icin farkli araclar gelistirir ve kullanirlar. Takim calisanlarinin mutlulugunu saglamak
ve maksimum performans elde edebilmek icin dogru araglari, dogru zamanda ve dogru yerde kullanmak gerekir.
Her insanin, performansini en iist seviyeye cikarabilmesinin 6niinde bazi engeller vardir. Satis personelinin
potansiyelini performansa doniistiirmek i¢in igsel ve digsal engelleri bulmak ve bu engellerin ortadan kaldirmasini
saglamak gerekmektedir. Oyunlastirma, satis personelinin kendi performansini takip edebilmesi icin motivasyon ve
odtiller aracilig ile firsatlar sunmaktadir. Oyun teknikleri ve dinamikleri performans gelistirmenin eglenceli ve cazip
hale getirilmesi icin kullanilmaktadir. Performans degerlemesinden beklenen faydanin saglanabilmesi icin gelisi
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glizel degerleme yerine sistemli ve uygulanabilir bir degerlemenin gelistirilmesi, belirli bir siirecin takip edilmesi
gerekmektedir. Calisanin is basarilari konusunda bilgilendirilmeye, geri bildirim almaya ihtiyact vardur. isletmelerde
performans degerleme, calisan diizeyinde bireysel psikolojik bir ihtiya¢ oldugu gibi insan kaynaklari yonetimi
bakimindan da énemli bir ihtiyactir. Bu nedenle isletmeler icin gelistirilen performans sistemlerinin iyi kurgulanmasi
gerekir. Ciinkii isletmenin, ¢alisanlarimin basarilarini ve basarisizliklarimi gormesi daha sonraki ¢alismalarini

diizenlemesinin yaninda ¢alisanlarin motivasyonu bakimindan da énemlidir.

2. Kavramsal Cerceve
2.1. Oyunlastirma Kavram

Oyun, Tiirk Dil Kurumu tarafindan “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmaktadir (www.tdk.gov.tr). Bir bagka tanima gtre oyun, belirli kurallar1 olan, kullanicilarin
sanal bir miicadeleye girdigi etkilesim bi¢cimidir (Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlastirma; giidiileme, 6grenmeye
tesvik etme, problem ¢6zme, insanlarla iletisim kurma gibi durumlarda yararh ve ilgi gekici bir arag olabilmektedir
(Deterding vd, 2011, Kapp, 2012). Oyunlastirma kavrami ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan kullanilmistir
(Akt. Marczewski, 2013). Genel bir tanim yapmak gerekirse oyunlastirma; oyundan farkli olarak kullanicilara
deneyim yasatan ve kullanicinin ortama baglanmasin saglayan oyun bilesenlerinden olusmaktadir. Oyunlastirma
da kullanilan oyun bilesenleri; katilim puani, rozet, seviye ve lider tablolarinin yer aldig: 6diil sistemleri olarak
siralanabilmektedir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixon, 2011).

Literattire bakildiginda; oyunlastirmanin bir¢ok farkli alanda kullanildig1 goriilmektedir. Arastirmalara gore en
fazla egitim (Gibson, 2012; Lee ve Hammer, 2011; Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Karatas, 2014) ve saglik
alaninda (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011) 6rneklerine rastlanmakta birlikte, pazarlama, reklam, ekonomi
ve eglence alanlarinda da oyunlastirlmanin kullanildig1 gortilmiistiir. Karatas (2014) yaptigr calismada egitim
alaninda yapilan oyunlastirma calismalarmi incelemis ve calismalarin ¢ogunda oyunlastirmanin egitim amach
oyunlarla karistirildigini belirtmistir.

Sar1 ve Altun (2016) yaptig1 calismada, oyunlastirma unsurlarimin dgrencilerin derslere karsi ilgi, motivasyon ve
ders katilimi tizerindeki etkilerini arastirmistir. Calismanin sonucunda oyunlastirmanin uygulandig: derslerde
ogrencilerin derslere karsi ilgi ve motivasyonlarinin yiikseldigi ve derse katilimlar: konusundaki isteklerinin arttig1
tespit edilmistir. Muntean (2011), 6grencilerin dersle ilgili materyaller ile daha ¢ok vakit gecirmelerinin oyunlastirma
stireci ile saglanabilecegini ifade etmektedir. Birant (2014) ise tiniversitelerde 6grenci oryantasyon stirecinin ve
ogrencilerle paylasilmasi gereken bilgilerin oyunlastirilmasina yonelik nerilerde bulunmustur.

Gtler (2015), mobil saglik hizmetlerinde oyunlastirma konulu calismasinda, mobil teknolojilerin saglik
hizmetlerinde kullanimina ve oyunlastirma yoluyla saglik alaninda nasil sunulduguna deginmistir. Kisisel saglik
hizmetleri alanina yonelik mobil saglik uygulamalari i¢in oyunlastirmanin etkin bir ara¢ olarak kullanilabilecegine

iliskin genel bir goriis sunmustur.

Huotari ve Hamari (2012) calismasinda, oyunlastirmay1 oyunlardaki kullanicilarin, pazarlama bakis agisiyla,
bireylerin deneyimlerine yonelik olarak hizmet gelistiren bir stireg olarak tanimlamustir. Bir baska ¢alisma da Giiler
ve Giiler (2015); oyunlastirmanin bilesenlerinden biri olan rozetlerin nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine ve
nasil tasarlanmasi gerektigine yonelik oneriler sunmaktadir. S6z konusu calismada rozetlerin oyunlastirma
uygulamalariyla birlikte egitimde kullanilmasmin giiclii bir etki yaratacag ileri stirtilmektedir. Lee ve Hammer
(2011), egitimde oyunlastirmada, kullanicilara bilissel, duygusal ve sosyal alanlara etki etmesi ve giidiileyici olmasi
nedeniyle daha ¢ok 6zen gosterilmesine dikkat ¢ekmistir. Birch (2013) ise istenilen davranisin artmasiyla 6grenme
ortamina oyun bilesenlerinin eklendigini vurgulamaktadir.

Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) yaptiklari galismada oyunlastirmanin benzer kavramlarla iligkilerini
incelemistir. Oprescu, Jones ve Katsikitis (2014) ise is hayat1 a¢isindan bakildiginda oyunlastirmanin kullanimini
anlamaya ve uygulamaya yonelik calismalarin basinda olundugunu belirtmektedir. Basarili bir oyunlastirma
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uygulamasi icin, oyun temelli bilesenlerin ya da oyunlastirma dinamiklerinin eklenmesi ile dikkatli bir tasarimin
gerekli oldugunu belirtmistir (Werbach ve Hunter, 2012).

Zichermann 2010 yilinda diizenlenen ilk oyunlastirma konferansinin agilis konugsmasinda oyunlastirmanin ¢ok
biiyiik agirliginin psikolojik tabanli oldugunu aktarmustir. Bu nedenle temel dinamiklerine ge¢cmeden once
oyunlastirmanin psikolojik temellerini incelemek daha dogru olacaktir. Oyun diistinme ve oyunlar, oyunlastirmanin
sureclerinden olarak goriilmektedir (Marczewski,2014). Buna gore oyunlastirmada onemli olan faktorlerin
glidiilenmeye ve motivasyona yonelik oldugu belirtilmistir. Oyunlastirma tst tarafta yer aldig icin oyunlastirma
uygulanmasinda oyun mekanigi ve kullanici giidiilenmesi 6n plandadir. Bu nedenle insan davranislar1 nasil olusur
ve bu davranslar nasil sekillendirilir sorularinin cevaplart icin temelde motivasyon konusunu incelememiz
gerekmektedir. Davranis bilimciler, ¢ok uzun zamandir canlilarin tetikleyicilere karsi verdikleri tepkileri
incelemektedirler. Bircok farkli disiplinde bu calismalar etkili sekilde kullanilmistir. Ancak insan davraniglarini
aciklamak i¢in davranisct modellerin yetersiz kaldig1 ve bir tist modellerle desteklenmesi gerektigi artik netlesmistir.

Insanin davramslarini ve olusumunu incelemek icin icsel ve dissal bircok farkli motivasyon kaynag1 incelenmelidir.

Motivasyon genel anlamiyla; istekleri, arzulari, ihtiyaglar1 ve diirtiileri kapsamaktadir. Motivasyon siirecini
anlamada bu kavramlar arasindaki iligkiler snemlidir (Toks6z,2010). Isletmelerde motivasyon yonetimi ise bireyi
harekete gecirmeye yonelik para, egitim, takdir, 6diillendirme, basar1 gibi araglar ile ¢alisanlarin isteklendirilmesidir
(Aktan,1999). Abraham H. Maslow’a gore insan ihtiyaclari; fizyolojik, gtivenlik, sosyal, kendini gosterme ve kendini
tamamlama ihtiyaci olmak tizere bes gruba ayrilmaktadir. Sekil - 1'de goriildiigii gibi bu ihtiyaglar belirli bir sira ile
ortaya cikar ve kisi bir ihtiyaci belirli bir 6l¢tide giderdiginde artik bu ihtiyact onu motive etmeyip bir {ist grup
ihtiyac1 karsilamaya yonelik olarak ¢aba gosterir (Eren,2001). Oyunlastirmada da benzer dogrultuda ihtiyaca yonelik
tetikleyici ve motive edici unsurlarin oldugu goriilmektedir.

Thiiyac
Siddet
Seviyesi
&
&
< é‘e’? <
A 9
5y
P
N
.
Fizvoloji [e
Tatmin
Miktarlan

Sekil 1. Intiyaglarm Ortaya Ciktiklar: Noktalar, Siddetlerini Devam Ettirdikleri Diizeyler Ve Tatmin Edildikce Gosterdikleri
Degisimler (Eren ,2001)

Motivasyon unsurlari, insan davranislarinin ardindaki sir olarak, kisiyi harekete gecirir ve bu hareketin
stirdtirtilmesini saglar. Genellikle birbirinden kesin smirlarla ayrilamayan bu ihtiyaglar, makul bir seviyede tatmin
edildiginde motive edici olma 6zelligini kaybetmektedir. Maslow un ihtiyag hiyerarsisinin farkl kiilttirlerde farkl
bicimde sekillenecegi, dolayisiyla yaklasimin geneli ifade etmede yetersiz kaldigindan bahsedilmektedir. Bir ¢ok
farkli motivasyon teorisinin ortak noktas: sudur ki bazi motivasyon kaynaklar1 dissal, baz1 motivasyon kaynaklar:
ise igseldir. Motivasyon kaynaklarina baktigimizda uzmanlik, goniilliilitk, begenilmek, arzular, istekler, haz,
hedefler, amag gibi unsurlar igsel motivasyonu saglarken, para, rozet, 6diil, ceza, maas ve prim gibi unsurlar ise
digsal motivasyonu saglamaktadir.

Oyunlastirmayi; belirlenen hedeflere ulasabilmek olarak tanimladigimizda ¢alisanlarda motivasyon saglayan
onemli pekistiricilerden birinin 6diil oldugu gortlmektedir. Kullanicilara ddiilleri siireg boyunca farkl sekillerde
vermek gerekir. En basta insanlar1 harekete gecirmek icin digsal motivasyon saglayacak odiiller verilebilirken,
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ilerleyen stirecte bu aksiyonlar1 oyuncunun igsellestirmesi icin ddiillerin de siirecle alakali ve destekleyici olmasi
gerekmektedir (Altug, 2016). Bu baglamda oyunlastirma yaklagimi icin SAPS Modeli ile ddiillendirme kavrami ve
The Hook Modeli ile kullanicilarda aliskanlik yaratan tiriinlerin mekanizmalar1 incelenecektir.

2.2. Oyunlastirmada Odiil Tipleri, Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenler

Unlii oyuncu Gabe Zichermann &diil tiplerinin oyunlagtirma tasarimi igin SAPS modelini dort ayri seviyede
incelemistir. Kullanicilar1 seviyelere bolerek, bu seviyeler arasi gecisleri SAPS modelindeki igsellestirebilecekleri
odiillerle tasarladiginda, iyi bir oyunlastirma deneyimi sunulabilmektedir. SAPS modeli ele alindiginda s6z konusu
model su sekilde agiklanabilir (Zichermann ve Cunningham,2011).

Igsel
Motivasyon

Status (Statii)

Access (Erisim)
< Power (Gilig)

< Stuff (Esya) Maliyet

Sekil 2. SAPS Modeli (Zichermann ve Cunningham,2011)

[k seviye 6diil tipi Sekil-2'de goriildiigii tizere maddidir. Kullanicilara maddi 6diiller vererek elde tutmay1
hedeflemektedir. Kullaniciya 6diil olarak, digsal motivasyon unsurlarindan olan, elle tutulabilir ve materyalist
odiiller vererek, sistem disinda olanlart hizlica sistem icine cekmek icin kullamilir. Tkinci seviye odiil tipi giictiir.
Oyunun igerisinde, kullanicilara diger oyunculardan farkli olarak kullanabilecekleri baz1 giicler vermeyi ve sistemi
sahiplendirmeyi hedefler. Swarm'da bir mekana dair son 30 giinde en ¢ok yer bildirisi yapan kisinin mayor olarak
adlandirilmas1 ve mayorlara o mekanla ilgili fotolar1 ve yorumlar1 diizenleyebilme hakk: verilmesi ¢rnek olarak
gosterilebilir. Ugtincii seviye 6diil tipi erisimdir. Standart haklara sahip oyuncularin erismesi miimkiin olmayan ve
onlarin kullanimina kapal1 olan, daha ¢ok sistemin ytiriitiiciisti ya da statii kazanms oyuncularin erisebildigi bilgi,
mekan ya da aletlerdir. Ornek olarak CEO ile birlikte bir yemek organizasyonu yapilmasi veya havalimaninda
bulunan V.I.P salonunun kullanilmasi verilebilir. Dordiincti seviye 6diil tipi stattidiir. En tist seviye olan statii
seviyesinde icsel motivasyon kaynaklarimin kullanimi s6z konusudur (Zichermann ve Cunningham,2011).
Oyundaki rollerden bazilarini kullaniciya vererek siire¢ icinde oyuncularin kazandiklar1 bu sifatla siireci
yonetmelerine izin vermektir. Bunun takibi sonucunda da oddtllendirme yapmaktir. Statti sahibi kisilere de
yaptiklar1 aksiyonlar neticesinde maddi tiirde odiiller verilerek dengeli oyunlastirma tasarimlari yapilabilir.
Twitter’daki onaylanmis hesap 6zelligi 6rnek verilebilir. Bu 6diil tiplerinin yaninda, 6diillerin tetikleyici olarak nasil
kullanilacagi, nasil kisileri iceri cekecegi ve sistemin kendisini nasil tekrar geri besleyecegi konusunda Nir Eyal'in
Hook (Kanca) modeli kullanilmaktadir. Eyal, oyunda bagimlilik yaratabilmek i¢cin Hook ismini verdigi model ile
stireclerin nasil ¢calistigini tarif etmektedir. Modelin temel prensibi ise aliskanlik yaratmak tizerine insa edilmistir.
Bu modele gore baghlik olusturmanin anahtar1 aliskanliklarda gizlidir. Aliskanlik olusturabilmek icin 6ncelikle ne
oldugunu iyi tanimlamak gerekmektedir. Aligkanlik, otomatik olarak ve hi¢ diistinmeden yaptigimiz davramsglardir.
Aliskanliklar ¢ok giicliidiir, hatta aliskanlik edindigimiz davrarnsi yapamadigimizda rahatsiz oluruz. Bu aliskanlig:
gelistirebilmek icin ise Nir Eyal, iiriintin yeterli siklikta kullanilmasi gerektigini soylemektedir (Altug, 2016).
Oyunlastirma yaklasiminda ele alinabilecek bir diger model ise The Hook Modeli’dir.
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TETIKLEYICI

D5 Tetikleyici ’_

ic Tetikleyid /0

YATIRIM SUPRIZ

Sekil 3. The Hook Modeli (Eyal, 2014)

The Hook Modeli'nin 4 ana adimdan olustugu Sekil-3'te goriilmektedir. Sistem tetikleyici ile harekete
gecmektedir. Bu tetikleyici kullaniciy1 harekete gegiren ilk cagridir. Instagram’a katilan yeni arkadasa dair bildirimin
alinmasi buna &rnek verilebilir. Tkinci adimda ise aksiyon ve tetikleyiciye karst bir hareket gerekmektedir. Aksiyon
tetikleyiciye karst yapilacak en basit davranistir. Ornegin Instagramda sayfay1 asag1 dogru kaydirmak en basit
aksiyon davramglarindan biridir. Ugtincii adimda ise istediginiz davranisa kars1 verilen bir 6diil bulunmaktadir.
Odiil degisken yapida olmalidir. Devamli kendini tekrar etmemeli, bazen biiyiik, bazen kiigiik, bazense tamamen
farkli bir yapida olabilir. Ornegin Instagramda begendigimiz bir fotografa denk gelmek gibi. Dordiincti bolim ise
tum bu ti¢ bolimden beklenen yatirimin geri dontisti kismudir. Artik kullanicidan bir arkadasini daha sisteme
sokmasi, retweet yapmasi, begenmesi gibi yatirimin geri dontisii olarak yiiksek bir beklenti vardir (Altug, 2016).

Oyunlastirma tasariminda 6diillerin ve motivatorlerin kullanimi yaninda dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler
de en etkili sekilde planlanmalidir. Sekil-4'te gortldigii tizere dinamikler; oyunlastirma unsurlari icinde
piramidinde en ust sirada yer alirlar. Oyuncularin direk olarak goremedikleri ya da baska bir ifade ile etkilesim
kuramadiklar: fakat oyunlastirma tasariminda belki de chemli bir yere sahip olan kurgusal tasarim ogeleridir.
Oyunlastirmanin oyuncu uZzerinde yaratacagl etkinin tasarlanmasinda oyun dinamiklerinden faydalamilir. Farkl
tiplerdeki oyunculara yohelik cesjtli oyun dinamikleri bulunmaktadir. Oyunlastirmada kullamilan dinamikler
oyunlastirmanin tamamini etkileyecegi gibi, olusturulacak oyununda kurgusunu olusturmaktadir. Werbach ve
Hunter (2012) bes, tane dinamik listelemis]erdir. Bunlar; kisitlamalar, duygular, kurgu, ilerleme ve iligkilerdir.

V' N

Bilesenler

Sekil 4. Oyunlastirma Piramidi (Werbach ve Hunter, 2012)

Dinamikler ile kurgusu yapilan oyunlastirma, mekanikler ile hayata gecjrilir. Oyunlastirmanin etkiledigi en
onemli degiskenlerden biri olarak gorulen baglilik ve motivasyon duZzeyini artirmak amactyla kullanilirlar. Werbach
ve Hunter (2012) on temel mekanik siralamislardir. Her bir mekanik de dinamiklerin gergeklestirilmesine katki
saglar. Bunlar ise; zorluk, sans, isbirligi, rekabet, geri bildirim, 6diiller, alis-veris, durum, sira, kaynak edinimi olarak

gecmektedir.

13



Journal of Behavior at Work - JB@W — is’te Davranis Dergisi - iDD (2017), Vol.2(1) VARDALIER & INAN

Oyunlastirma bilesenleri, oyuncu ile etkilesime giren tasarim unsurlar1 olarak tarumlanabilir. Oyuncularin
oyunlastirilmis baglamda etkilesime girdikleri rozet, lider tablosu, seviyeler, sanal hediyeler vs. gibi tasarim ogeleri
oyunlastirma bilesenlerinin sadece birkacidir. Werbach ve Hunter (2012) on bes, tane bilesen siralamis]ardir. Bu
bilesenler; basari, avatar, rozetler, liderlik tablosu, seviyeler, puanlar, takimlar, sanal hediyeler, icerige ulasma,
kolleksiyonlar, macera, savas, hediye, miicadele, sosyal grafiklerdir. Tiim bu oyunlastirma dinamikleri, &dil
sistemleri ve mekanikler ellerinde bilgisayarlar: ile biiyiiyen bir nesil i¢in en ideal ortami yaratmaktadir. Ik
yillarindan itibaren devamli oyun oynayan bu nesil i¢cin oyun oynamak ve djjital olmak bir zorunluluk haline geldi.
10.000 saat kuralina gore bu nesil yetiskinlige girdiginde artik oyunla ilgili uzman hale gelmis olacaktir. Malcolm
Gladwell’in ilk olarak 2008 yilinda basilan “Outliers” adli kitabinda basariy1 getirdigini 6ne siirdiigii iki etkenden
biri olan 10.000 saat kuralina gore bir konuda uzmanlasmak icin en az 10.000 saat iizerinde calisilmasi gerektigini
soyler. Bu durum baz alindiginda 18 yasina gelen bir Z kusagi genci oyunda uzman haline gelmis olacaktir
(Gladwell, M. 2008).

Satis personeli i¢in en 6nemli konu motivasyonlarinin saglanmasi ve stirekli kilinmasidir. Satista oyunlastirma,
satis personelinin oyuncu profilini analiz ederek, kisiye yonelik olarak motivasyon kaynaklarim belirleyip, bunu
oyun dinamikleri ile birlestirmektedir. Bu tasarim hem The Hook modelindeki sistemin kullanilmas1 hem de SAPS
modelindeki 6diil yapilarmin kullanilmasiin birlesiminden olusmaktadir. Satisginin yetkinlikleri kapsaminda
belirlenen davranislar sergilemesi igin bir déngii yaratilmaktadur.

2.3. Oyunlastirma ve Performans Yonetimi

Performans, isi yapan calisanin ya da isletmenin, amaglanan hedefe yonelik olarak neye ulasabildigini belirten
nitel ve nicel bir kavramdir (Benligiray, 2004:141). Performans yonetimi, calisanlarin bir biitiin olarak belli siirelerde

degerlendirilip iyilestirilmelerini saglayan ve isletmeler i¢in 6nemli olan bir insan kaynaklar: fonksiyonudur.

Literatiire bakildiginda performans yonetim sistemlerinin uygulanmasinda yasanan sorunlar isletmelerin dogru
adimlarla ilerlemesine engel oldugu goriilmektedir. Prendergast ve Topel'in (1993) belirttigi tizere {icretlendirme
sistemi, nitelikleri ve yetkinlikleri belirlemek, calisanlara farkli is ve gorevler vermek ve egitim ihtiyacim
tanimlamaya yo6nelik unsurlardan dolay1 i¢in performans yonetimini yapma ihtiyaci duyulmaktadir. Calisanin
performans degerlemesini yaparken, isletmede gorevi ne olursa olsun calismalarin, yeterliliklerin, eksikliklerin veya
fazlaliklarin tiimiiyle gozden gecirilmesi gerekir (Tengilimoglu vd., 2012: 384). Calisanlarin, isletmelerde uygulanan
performans yonetiminden duydugu memnuniyet, sistemin en 6nemli unsurlarindan biridir. Performans yonetimi
stirecinin uygulanmasindan ve stirecin ¢iktilarindan etkilendigi arastirmalar sonucu tespit edilmistir (Cook ve
Crossman, 2004). Performans degerlendirme sisteminde en 6nemli asamalardan biri ise calisana geri bildirim
verilmesi stirecidir. Performans degerlendirme sonuglarinin, yonetici tarafindan calisana uygun bir sekilde rapor
edilmesi ve geri bildirim asamasinda olumlu motivasyon tekniklerini kullanmasi gerekir. Calisana yonelik
performans hedeflerinin yonetici ile birlikte belirlenmesi bireyin is motivasyonu ve performans gelisimine 6nemli
katki saglayacaktir (Barutgugil, 2002). Performans degerlendirmenin daha etkin yapilabilmesi, daha fazla katilimin
tesvik edilmesinin saglanmasi ve sistemin daha elverisli isleyisi agisindan oyunlastirma ise yaramaktadir.
Oyunlastirma siirecinde kullanicilara aktif bir deneyimleme siireci sunulmaktadir ve bu nedenle bireyin kendi
secimleri ile 6zelliklerine gore yapilandirilmaktadir.

Oyunlastirma iki ana nedenden dolay1 ise yarar. Birinci neden duygulara hitap etmesi, motivasyonu saglamasi
nedeni ile davranis degisikligi yakalamamizi saglar. Bu da calisan baghliginm ve mutlulugunu artirr. Tkinci neden

ise oyunculara (satiscilara) sahada deneyim yasatmasi nedeni ile 6grenmelerini de kolaylastirir.

Oyunlastirmadaki amag ise bu kazanilan, zaten var olan davranisin, gercek hayata aktarilarak, hedeflerin daha
kolay, eglenceli ve ulasilabilir hale getirmektir. D6 Oyunlastirma tasarim modeli olarak gecen bu model toplam alt1
asamadan olusmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

e Hedefleri Belirleme, oyunlastirma yapilacak isin, hangi hedeflere ulasmak amaciyla gerceklestirileceginin
belirlenmesi modelin ilk asamasini olusturmaktadir.
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e Hedef Davranislar1 Betimleme, oyunlastirma tasariminda ikinci asama hedeflere gotiiren davranislarin
belirlenmesidir. Belirlenen hedeflere ulasmak icin oyuncularin sergileyecegi davranislarin belirlenmesi
gerekmektedir. Hedef davranislarin eksiksiz ve tam olarak belirlenmesi oyunlastirma tasariminin basarili
olmasinda buyuk rol oynamaktadir. Belirlenen davranislar tanimlanabilir ve 6lciilebilir olmalidir.

¢ Oyuncu Tiirlerini Belirleme, oyunlastirmada yer alan her bir kisiye oyuncu denmektedir. Oyunlastirmaya
katillacak kitleyi dogru tanimak ¢ok onemlidir. Bu asamada oyuncu tiplerinin ve buna bagli olarak
motivasyon kaynaklarinin tespit edilmesi amaclanmaktadir. Bartle (1996) tarafindan gelistirilen Bartle
oyuncu testi kullanilarak oyuncu tuileri tespit edilebilmektedir. Bartle oyuncu testi oyuncular1 dort kategori
altna toplamaktadir: basaranlar, kasifler, katiller ve sosyallesenler. Oyuncu tutlerinin dagilimi asagi yukar:
%75 sosyallesenler, %10 kasjfler, %10 basaranlar ve %5 katiller seklinde olmaktadir (Zichermann ve
Cunnigham, 2011).

e Etkinlik Déngiistinii Tasarlama, oyunlastirma tasariminda baglilik dongusu've ilerleme basamaklar: olmak
tizere kullamilan iki tur etkinlik dohgusu’ bulunmaktadir. Baghlik dongusu, oyunlastirma siirecinde
oyuncunun her davranis sergilemesinde ne olacagini baska bir deyis]e sistemin ona nasil cevap verecegini
tanumlamaktadir. Ilerleme basamaklari oyunlastirmanin genel akisynin nasil olacagi ile ilgilidir.

o Eglence Ogelerini ilave Etme, bu asamada oyunlastirilmis sistemin eglenceli olup olmadigi incelenmektedir.
Oyuncunun oyunlastirilmus, sistemi gohullu’ olarak kullanmasini saglayacak eglence unsurlariin sisteme

ilave edilmesi gereklidir.

e Uygun Araglar Belirleme, modelin son asamasinda belirlenen hedef ve oyuncu tuilerine uygun oyun
dinamiklerinin, bilesenlerinin ve mekaniklerin oyunlastirmaya dahil edilerek oyunlastirma tasarim

gerceklestirilir.

Oyunlastirmanin performans yonetimi siirecinde katilimi ve degerlendirilmeyi daha etkileyici hale getirmeyi
amaclayan bir yaklasim oldugu gortilmektedir. Performans ile ilgili uygulamalarda 6diil ve cezalar ile bireylerde
istenilen davrarus degisiklikleri D6 Oyunlastirma tasarim modeli cercevesinde tasarlanabilir.

2.4. Performansin Geligtirilmesine Yonelik Oyunlagtirma Model Onerisi

Oyunlastirma konusu genis bir kullanim alanina sahiptir. Bu anlamda satis ekipleri i¢in kullanilirken prim
sistemleri, satis personelinin duygulari, firmanin sattig1 tirtin de dahil olmak {izere bir ¢ok degiskenin ayrica
incelenmesi gerekmektedir. Bu anlamda isletmelerin genel modellemeleri kendine 6zgii olarak belirlemesi ve
uzmanlik alanma gore kategorize etmesi daha ytiksek bir verimlilik sunacaktir. Satis ekiplerinin yapisina
odaklandigimizda ¢alisanlarin performanslarimi etkileyen pek ¢ok farkli dinamigi gormekteyiz. Bu dinamiklerin
icinde yoneticileri, aldig1 egitimleri, kurum kiiltiirti gibi bir¢ok benzer degisken bulunmaktadir. “Satista
Oyunlastirma” modeli ayn1 zamanda tiim bu degiskenleri de uyarlayabildigimiz bir model dnerisi sunmaktadir.
Modelin gelistirilmesinde Kevin Werbach ve Dan Hunter'in D6 Oyunlastirma Tasarimi Modeli (2012) baz alinmustir.
Satis personelinin performansinin gelistirilmesine yonelik olarak sunulan model 6nerisi alt1 asamadan olusmaktadir.

Satis personelinin is verimliligini artiracak ve performansini 6lgmede kullanilabilecek performans degerlendirme
yontemleri, oyunlastirma dinamikleri tizerinden tasarlanacaktir. Satista oyunlastirma; satis stireclerinin analiz
edilip, satis hedeflerine uygun olarak belirlenen davranislarin, oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri
kullanilarak gergeklestirilmesi siirecidir. Modelin toplam alt1 asamadan olusan ve birbirini tamamlayan bir yapisi
mevcuttur.
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1 eSatis Hedeflerinin Netlestirilmesi

) eDavranig Degisikliklerinin Belirlenmesi

3 eSatis Personelini Tanima

4 eSatis Performansinin Gelistirilmesine Yonelik Kurgunun Planlanmasi
5 eHikayelestirme ve Eglenceye DOnlistiirme

6 eAraglarin ve Platformlarin Belirlenmesi

Sekil 5. Performans Gelistirilmesi Yonelik Oyunlastirma Modelinin Alti Asamas:

Satis Hedeflerinin Netlestirilmesi:

Oncelikle ilk asamada firmanin ulagsmak istedigi hedefler belirlenmelidir. Bu hedeflerin tanimi yapilirken net,
sinirlar ¢izilmis, 6zel, 6lctilebilir, ulasilabilir, gerceklestirilebilir, sirket kaynaklarina uygun ve belirli bir zaman
dilimi araliginda gerceklestirilebilecek hedefler olarak tanimlanmalidir. Ornek olarak hazir giyim tizerine calisan A
Magazasinin hedefi “2017 ilk ceyrek cirosunun 10 milyon TL olarak gerceklesmesi.” olarak belirlenmistir.

Davranig Degisikliklerinin Belirlenmesi :

Belirlenen hedefe ulasmak icin satis personelinin ihtiyaci olan davranis degisikliklerinin belirlenmesi asamasidir.
Hedefi gerceklestirebilmek icin sirketin satis personelinden gerceklestirilmesini bekledigi davranis degisikliklerinin
belirlenmesi asamasim kapsar. Oyunlastirma sonucu nereye dokunulacaginin ve personelde nasil bir davranis
degisikligi gercekleseceginin belirlenmesi siirecidir. Ayni 6rnegin devami olarak; A Magazasimn 2017 ilk ceyrek
cirosunun 10 milyon TL olarak gerceklesmesi i¢in iki adet davranis belirlenmistir. Magazada bulunan satis

personelinin miisterilerine {irtin sunarken tirtinti kombinli olarak sunmasi ve gapraz satis yapmasi gerekir.

Satig Personelini Tanima:

Hedeflerin belirlenip, firmay1 bu hedeflere gotiirecek davranislarin tespitinden sonra magaza personelinin
yakindan taninmasi gerekmektedir. Her bir oyun dinamigi ve kurgusu, oyuncu tiplerine ve gruba gore yapisal
farkliliklar sergilemektedir. Bu nedenle dinamiklerin, mekaniklerin, bilesenlerin olusturulmasindan ve oyunlastirma
kurgusunun planlanmasindan 6nce mutlaka ekibin ¢ok iyi analiz edilmesi gerekmektedir. Oyuncu motiflerinin
belirlenmesi icin SWOT analizi ¢alismasi, deger haritalarinin cikartilmasi ve davramis profillerinin belirlenmesi
calismalari kullanilabilir. Calisanlarin oyuncu motiflerinin belirlenmesi icin ayrica online testler de kullanilabilir.

Satig Performansinin Geligtirilmesine Yonelik Kurgqunun Planlanmas:

Davranis dongtilerinin belirlenmesi asamasidir. Oyunlastirma kurgusunun plan igin iki ttir etkinlik dongiisii
kullanilabilir. Oncelikle oyuncunun her bir davranisinin yaratacag etki ve bu etkinin sistemin diger degiskenleri
tizerindeki yansimalari belirlenir. Kisaca, oyuncunun her bir hareketinin nasil bir sonug yaratacagi kurgulanir,
hareketi baslatabilmek icin gereken motivatorler ve geri bildirim kurgusu tasarlanir. Bunun yaninda her bir seviyede
oyunun nasil ilerleyecegi de seviye bazli olarak kurgulanmalidir. Ttim bu dongiiler belirlenirken satis personelinin
de her bir aksiyonunda ne elde edecegini 6nceden biliyor olmasi1 gerekmektedir. Kurgu stirecinde The Hook Modeli
(Kanca Modeli) ve SAPS &diillendirme modelinden yararlanilarak stire¢ gelistirilir. Bu bolim aym zamanda
hedeflerin gerceklestirilmesine yonelik olarak belirlenen davranislarin, satis personeli tarafindan aliskanliga

dontstiiriilmesi stirecidir. Amag, tglincti asamada oyuncu motifleri tanimlanan satis personelinin motivasyon
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kaynaklarina yonelik olarak sistemin planlanmasidir. Davramslara yonelik olarak icsel ve digssal motivasyon
unsurlarimin belirlenip bu davranist gerceklestirmeye yonelik olarak motivatorlerin kullanilmas: ve sonugta satis
personeline (oyuncuya) verilecek 6diiliin belirlenmesi siirecidir. Ornegimiz {izerinden gidersek satis personelinin
gerceklestirdigi her bir ¢apraz satisinin ve her bir kombin sunumunun yaratacagi sonuglarin tasarlanmasi ve
kurgulanmasi stirecidir. Tasarima bagli olarak personel icin sistemin tiretecegi ve oyuncuya verecegi geri
bildirimlerin nerelerde ve nasil aktarilacag: da bu asamada belirlenir. Bu siirecin her asamasinda liderlik tablosu gibi
rekabet artirici geri bildirim unsurlar da kullanilmalidir.

Hikayelestirme ve Eglenceye Déniistiirme

Hikaye ve eglence oyunlastirmanin vazgecilmez iki ana unsurudur. Bu béliimde oyunlastirma kurgusunun,
dinamiklerinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin hangi hikaye tizerinden tasarlanacag: belirlenir. Olusturulacak
hikaye, oyunlastirma stireglerinin verimli bir sekilde islemesi igin satis ekibinin demografik yapisi, degerleri ve
oyuncu motifleri ele alinarak tasarlanmalidir. Dérdiincti boliimde kurgulanan tiim stireglerin islerlik kazanmasi hem
tasarlanan hikayenin giictine, ilgi ¢ekiciligine hem de stireglerin eglenceli olup olmadigina baghdir. Satis hedeflerinin
gerceklesmesi icin oyunlastirma kullanilirken tiim stireglerin arka planinda insan psikolojisinin yattigini unutmamak
gerekmektedir. Satista oyunlastirmanin verimli sonuglar iiretebilmesi icin tasarlanan oyunun satis personeli icin
mutlaka motive edeci, cazip ve eglenceli olmasi gerekmektedir. Satis personeli oyunlastirma igindeyken iyi vakit
gecirmeli ve eglenmelidir. Istenen davramslar eglenerek ve kendi icsel motivasyonu ile gerceklestirmelidir.

Tum bu eglence ve iyi vakit gecirme ancak ¢ok iyi bir hikayenin etrafinda sekillenir ve gerceklesir. Hikaye ve
tema belirleme sadece kisinin hayal giicii ve yaraticilig1 ile simrlar1 bir alandir. Yine aym magaza drnegimizden
gidersek her bir magazay1 hentiz kesfedilmemis bir gezegendeki bir krallik olarak tanimlayabiliriz. Magazadaki usta
satis personeli ise sovalyeler olarak tanimlanabilir. Her bir satis ve ilerleme diger krallik igine kendi kralliginin
bayragimi dikme giicti verebilir. Hikaye tasarimi ve eglence tamamen hayal giiciiniizle ve personelin neye ilgi
gosterebilecegi konusu ile ilgilidir. Bazi sirketlerde gizemli kralliklar kullanilabilirken, bazi sirketlerde ise uzay tissi
hikayesi veya F1 senaryosu kullanilabilir. Kullanilan tema, hikaye ve senaryo ornekleri genis bir katiimla ve
personelin de karar alic1 oldugu bir ekip tarafindan ortak kararla belirlenmelidir. Uygulamadaki geri bildirimlerle
veya hikayenin giictiniin azalmasiyla baska alternatif hikaye ve temalara gegis yapilabilir.

Araclarin ve Platformlarin Belirlenmesi

Modelin bu kisminda temaya bagh olarak belirlenecek oyun araglari siirecin icine dahil edilmektedir. Belirlenen
hedef ve oyuncu tuilerine uygun olarak tasarlanan hikayeyi ve temay1 yansitan dinamik, mekanik ve bilesenler
oyunlastirma igine katilir. Bunun yaninda dogru yazilimin, programin veya algoritmanin segimi tiim siirecin isler
hale gelmesi i¢in ¢ok onemlidir. Firmanin buytikltigiine, satis personeli sayisina, kullandig1 teknolojik alt yapiya ve
satis bilgilerinin nasil saklanacagima bagl olarak kullanilabilecek alt yapilar ve programlar farklilasmaktadir. Bu
anlamda isletmenin kendi sistemini kullanip kullanmayacag1 veya tamamen disaridan hizmeti alip almayacagimna
bagl olarak secenekler de farklilasmaktadir. Alaninda farkli firmalar bu anlamda farkli ¢oztimleri sunmaktadir.
Bazilar1 mobilde, bazilar ise platform kisminda gelismisken bazilar1 da ¢evrimdist ¢oziimler konusunda deneyim
kazanmuslardir. Oyunlastirma kurgusunu gerceklestirdikten sonra en dogru ve verimli sistemi se¢mek ¢ok kritik bir
konudur. Bu anlamda farkh ¢oztimler i¢in Badgeville, Blippar, Captain Up, Funifier, Gamewheel, Kahoot veya

Mambo gibi altyapilar incelenebilir.

Araglar belirlenirken, oyunlastirma kurgusu, geri bildirim ve liderlik tablosu gibi interaktif ve rekabet olusturucu
unsurlarla hem beslenmekte hem de takip edilebilmektedir. Liderlik tablosu gerek satis personelinin anlik olarak
kendini takip edebilmesi icin gerekse diger satis personeli ile kiyaslamasinda ¢énemli bir gostergedir. Geri bildirim,
ayrica kurgulanan sistemin dinamiklerinin ¢alisip ¢alismadiginin dlctimlenmesi igin ¢ok 6nemlidir. Oyunlastirma,
icinde ¢ok biiyiik oranda psikoloji ve insanu barindirir. Bu nedenle dort, bes ve altinc1 asamalarin devamli olarak geri

bildirimler sonucunda yenilenmesi ve daha verimli etki yaratacak araglar ve hikayeler ile beslenmesi gerekmektedir.
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4. Sonug

Kiiresellesme ile birlikte yasanan hizli degisim, her alanda oldugu gibi satis ve satis yontemleri konusuna da
farkli bakis acilar1 getirmistir. Bu gelisim ve performans arayisi, satis departmanlarini hem etkilemis ve hem de
degistirmistir. Degisimin bu denli bas dondiirticti ve etkili olmasi, disarida kalabilmeyi zorlastirmistir. Yeni diinyada
eski metodlar ve yontemlerle, inovasyon icermeyen kurgularla is yapmak artik imkansiz hale gelmistir. Disarida
kalan, degismeyen ve gelismeyen herkes ve hersey otomatik olarak rakiplerinin gerisinde kalmaya baslamustir.
Isletmelerin, calisanlarin1 motive edecek modeller ve uygulamalar gelistirmesi zorunlu hale gelmistir. Eger daha
verimli calisanlar isteniyorsa yeni cagin motivasyon araglarmmin kullanilmas: gereklidir. Artik ¢alisanlar eski
donemin havug/sopa motivatorleri ile bir yere kadar verimlilik gostermektedir. Verimlilik i¢in motivasyonun igten
gelmesi onemlidir. Motive olmus ¢alisanlarin diisiinceyi eyleme doniistiirmek istemesi ile isletmenin daha verimli,
yenilik¢i ve yaratici olmasi kolaylagsmaktadir. Performans sistemi, egitsel oyunlar, tesvikler, ddiiller ve simiilasyon
uygulamalar1 calisanlara deger verildiginin isaretidir. Bu anlamda oyunlastirma, satis personelinin performansinin
gelistirilmesi icin kullanabilecegimiz yeni bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirmanin siirdiiriilebilir
olmasi igin uzun dénemde mutlaka geri bildirimler alinarak sistemin dinamiklerinin, bilesenlerinin, mekaniklerinin,
hikayenin, rekabetin ve eglencenin dozunun ve kurgusunun yeniden planlanmasi gerekmektedir. Oyunlastirma;
planlanan, kurgulanan ve sisteme adapte edildikten sonra statik olarak akan bir siire¢ olmaktan ziyade geri
bildirimler ile beslenen ve 6grenen bir sistemdir. Bu dinamik yapisi nedeni ile hep daha iyiye dogru gelistirilebilecegi
ve isletmeye satis konusunda yiiksek ve anlamli veriler saglayabilecegi diistintilmektedir.

Oyunlastirma siirecinde, kullamicilarin ddiillendirme yoluyla performanslarini takip etmeleri saglanabilir.
Rekabet guidiisii, iletisim ve sosyal birliktelik gtidiisti gibi temel motivatorler kullanilarak verimlilik artist
saglanabilecegi diistiniilmektedir. Bu nedenle oyunlastirma uygulamalarimin iyi yapilandirilmis ve sistemli bir siireg
olarak tasarlanmasi gerekir. Literatiirde oyunlastirmaya yonelik farkli tasarimlar bulunsa da bu calismada, satis
personelinin performansinin gelistirilmesi amaciyla Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen D6 modelinden
faydalanilabilecegi 6ne stirtilmektedir. Bir sonraki calisma, modelin uygulama yonelik olarak farkli sektor ve
orneklemler tizerinden test edilmesidir. Bu ¢alismay: takip edecek gorgiil arastirmalarin modelin giiclenmesine
yardimet olacag1 diistiniilmektedir. Model 6nerisinin bugtine kadar ¢ok fazla incelenen performans yonetimini,

oyunlastirma tasarim modelinden yola gikarak agiklamaya ¢alismasi bakimindan katki saglamasi beklenmektedir.
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