Oyunlastirma Case Study
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Ovyunlastirmanin
Atasi Nedir?




Oyunlardir @



Killers

Achievers

BARTLE’IN OYUNCU TiPOLOJiSI

BARTLE'S PLAYER TYPES - 1996

Yok Ediciler Rekabet ve ustlinlik kurma arzusu, diger oyunculara
karsi galip gelme motivasyonu.

Basaranlar Hedef ve 6dul odakli oyuncular, basariya ve
ilerlemeye 6nem verirler.

Socialisers Sosyallesenler Sosyal bag kurmaya ve etkilesime 6ncelik veren
oyuncular.
Explorers Kasifler Oyun dlinyasini kesfetmek, gizli sistemleri ve igerikleri

ortaya gikarmaktan keyif alirlar.



MARC LeBLANC’IN 8 EGLENCE TIPI

8 TYPES OF FUN - MDA FRAMEWOR, 2004

SUBMISSION

NARRATIVE

FANTASY

SENSATION

CHALLENGE

FELLOWSHIP

DISCOVERY

EXPRESSION

TESLIMIYET
ANLATI

FANTEZI

DUYUSAL DENEYIM
ZORLUK
YOLDASLIK

KESIF

IFADE

Oyunla akis halinde butlinlegsmek, rittel gibi katilmak
Hikaye ve olay érgustiyle duygusal bag kurmak
Gergek diinyadan kopup hayali bir evrende olmak
Ses, gorsel ve fiziksel hissiyatlarla tatmin

Engelleri asmak, ustalagsmak

Baskalariyla birlikte hareket etmek, aidiyet duygusu
Yeni yerler, bilgiler veya mekanikler bulmak

Kendi kisiligini, yaraticiligini oyun icinde yansitmak



SURPRISZ

POSSIBILITY

THRILL

HUMOR

ANTICIPATION

COMPLETION

OYUN MOTIVASYONLARI

JESSE SCHELL - 2008

Surpriz
Olasilik
Heyecan
Mizah
Beklenti

Tamamlama

Beklenmedik olaylarla sasirma ve dikkat gekme.
Oyuncuya segenekler ve farkl yollar sunulmasi.

Tehlike, risk ve adrenalin duygusunun oyunda yasanmasi.
Gulduren, hafifleten oyun anlari.

Heyecanla bir seyin gergeklegsmesini beklemek.

Heyecanla bir seyin gergeklesmesini beklemek.



WONDER

GIFT GIVING

TRIUMPH OVER ADVERSITY

DELIGHT IN MISFORTUNE

PRIDE IN ACCOMPLISHMENT

Hayranlik

Hediye verme

Zorlugu yenmek
Talihsizliklerden keyif almak

Basaridan gurur duyma

Goz alici veya etkileyici sahnelere kargi
duyulan buyllenme.

Oyuncular arasi armaganlagsma veya paylasim.
Zor durumlari agmanin getirdigi zafer duygusu.
baskasinin talihsizliginden keyif alma (Schadenfreude)

Ulasilan basaridan i¢sel haz alma.





https://docs.google.com/file/d/12zQJHjN2AL3rXz6lTu7I2JOmKv1kJPdm/preview

® En Sik Kullanilan Motivatérler ve Anlamlari:

Motivator

e Achievement (Basarma)

¥ Pride in accomplishment

i@ Gift Giving

(Hediyelesme)

& Challenge (Meydan

okuma)

@ Discovery (Kesif)

¢ Fellowship / Socialisers

% Surprise (Siirpriz)

™ Anticipation (Beklenti)

## Completion

(Tamamlama)

Aciklama

Kullanicinin bir hedefe ulagsmasi, rozet

veya seviye kazanmasi

Tamamlanan gorev sonrasi duyulan

gurur

Kargilikli 6dil mekanikleri

Zorlayici ama ulagilabilir gérevlerle

kullaniciyr bagh tutma

Yeni urlnleri, kampanyalari veya gizli

firsatlari bulma arzusu

Sosyal etkilesim ve paylagimdan

alinan haz

Beklenmeyen odiller veya sansa

dayali deneyim

Bir sonraki adimda ne olacagini merak

ettirme

Bir gorev, koleksiyon veya stireci

bitirme hazzi

N

Kullanim Ornegi (E-ticaret) @)

Seviye sistemleri, rozetler, puanlama

Siparig tamamlama sonrasi rozet veya “elit

Uye" seviyesi

Arkadasini davet et, hediye kupon kazan

Gunlik gorevler, “Haftada 5 Urtin incele,

%10 kupon kazan"

"Gizli indirimler seni bekliyor!" gibi kesif

tesvikleri

Uriin yorumlari, topluluk siralamalari,

referans programlari

Surpriz kutu, “her 10. aligverige siirpriz

hediye”

Geri sayim kampanyalari, kutu agilimi

ERINESYIET

"

“Profilini %100 tamamla, 50 puan kazan

tipi gorevler



Case Study: MAC+ Mobil
Uygulama Oyunlasgtirma
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. CLUB
Ana oyun mekanikleri:

e Puanlama

e Rozet

e Seviye sistemi
e Haftalik Streak



Liderlik Tablosu

(Leaderboard)

Kullanicilar puana gore siralaniyor
KulGp Gyeleri arasinda rekabet hissi
Sadakat, baghlik artiyor

[Gorsel: Liderlik tablosu ekrani - siralama ve puanlar]

Leaderboard

Club Members

< June 2025

o Rank Points

~ 355 400
o g 0guz Dinler 3.900}
o @ Bekir Okcu 2.600
® ‘ Paola Tela 2.600
O <2 Minire Abac 2.500
O 1R Hmowms 2.400
(s ) ‘ Oguzhan Kaya 2.200
O&D w2200



Haftalik Streak

e Haftadan haftaya spor yapma devami

e "Kirmamak igin" motivasyon

o Seriyi devam ettirenler puan kazanir

WEEK STREAK TAsKS

10 4/8 gy 355

YOUR PROGRAM

Top Fat Burner

CONTINVE

WHERE DO YOU PREFER TO WORKOUT?

} 1 1
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HIGHLIGHTS

S
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4 How 1o Eam Points?

WEEK STREAK

Record: 14 Week

STREAK POINTS
+35
0 —— 50

Your streak is on fire! Keep going and push for a
new milestone! You will earn 35 points for your
workouts this week.



Aylik Gorevler &
Seviyeler

e Kullaniciya 8 farkli gérev sunulur

e Tamamlayana seviye atlama (Rookie > Active > Pro...)
o Davranis gesitliligi saglar

o [Gorsel: Gorev listesi ekrani]

<

MAC+ Benefits World ®

@ o o wa

Rookie ‘et Pro Expert Master
June Tasks

¥ Complete 4 more tasks this month. Don't
miss out on Active benefits next month!

Visit the Club 4 Days
°

Complete Workout 2 Days

Follow a Trainer 0

Get Measurement

Ask FitBot a Question o
]
Add a Friend o

11

Attend Group Classes 2 Days

Complete Outdoor Workout 1 Day



< My Badges

Rozefler & Bq§ar||ar BADGES (9/130)

&

50 Club Visit October 29th July Club

e 130 rozet - koleksiyon hissi % @
o Milestone’lari tebrik etme o o
e Sosyal paylasim ve vitrin eftkisi @ @
o [Gorsel: Rozetler ekrani] N
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MacFit'ten Alinacak Dersler

Kullanici tipine gore ¢oklu oyun mekanigi

Erisilebilir ama hedefli sistem

Sadakat programi gibi gorev zinciri

Duzenli, anlamli édullemenin etkisi






YATIRIM HIKAYESI

« Sifirdan Turkiye'nin en blylk spor salonu agi kuruldu: 127 lokasyon, 1,5 milyon tye.

e Marka pozisyonlamasiyla uyumlu, estetik ve ilham veren kultpler tasarlandi.

« Yillik taahhiitli Gyelik modeli baglatildi.

e Gold, Diamond ve Platinum uyeliklerle premium segment gelistirildi.

e MACMedia kurulup kultip i¢i reklam satiglariyla yeni gelir kaynagi yaratildi.

o Operasyonel miikemmeliyet (temizlik, glivenlik) ile misteri memnuniyeti 6n planda tutuldu.
o Performans ve tegvik sistemleriyle personel verimliligi artirildi.

e Spor salonu sektériinde drnek dijital donlstim gergeklestirildi:

e MAC mobil uygulamasi gelistirildi.

Yapay zeka destekli lokasyon bazl fiyatlandirma modeli uygulandi.

Uyelik yenileme tahmin modeli gelistirildi.

Gamification (oyunlastirma) araglariyla bagllik artirildi.
o Davranigsal veriler analiz edilerek kisiye 6zel dijital Gyelik yolculugu olusturuldu.

o Aylik Gye kaybi orani %12'den %5,5'e dusuraldu.



CIKIS

Mayis 2025’te Polonya merkezli Benefit Systems’e
430 milyon ABD dolari tizerinde bir bedelle satildi.



En Giclii 5 Motivasyon Ogesi

1. Achievement (Basarma)

2. Challenge (Zorlukla Micadele)

3. Completion (Tamamlama)

4. Pride in Accomplishment

5. Fellowship / Socialisers



Kendinizi Analiz Edin!

Mobile Oyun

Satin Alma Kararlari
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