Gamification Kural & KPI Tasarim Sablonu (v1.0)

Asset Amaci: Bu sablon, otel gagri merkezinde performansi oyunlastirmak icin gerekli olan
KPI segimi, bariyer tanimlama ve ddul/rozet kurgusunu standardize eder. Amaci, satis
baskisini toksik bir seviyeye cekmeden; kalite (QA), editim katilimi ve sure¢ uyumu gibi

davranigsal metriklerle motivasyonu ve ekip sagligini yukseltmektir.

Kim Kullanir?: Call Center Lead, HR/Egitim Birimleri, Operasyon Yoneticileri ve Genel
Maddrler.
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“Ekibin geligsimini, rozetlerini ve takim bazli basari siralamasini gosteren dinamik
leaderboard (liderlik tablosu) ekran tasarimi.”



Nasil Kullanilir? (3 Adim)

1.

KPI ve Bariyer Belirleme: Gelistiriimek istenen 3-5 davranigsal KPI'l segin ve
sistemin maniplle ediimesini 6nleyecek kalite bariyerlerini (Or: %90 alti QA puani
olan édul alamaz) tanimlayin.

Tasarim: Rozetleri, leaderboard (liderlik tablosu) gériinimuni ve takdir
mekanizmasini takim ruhunu 6n plana ¢ikaracak sekilde kurgulayin.

Olgiim & Kalibrasyon: 30 ginliik pilot siire¢c boyunca hem KPI ciktilarini hem de
ekip baghligi sinyallerini izleyerek sistemi optimize edin.

Oyunlastirma Strateji Rehberi

A) KPI Se¢im Matrisi

Dogru (Davranis Odakli): QA Skoru, Egitim Tamamlama, Shift Uyumu, FCR (ilk
Cagrida Cozim).

Riskli (Bariyer Sart): Donlsum ve Satis (Kaliteyi bozma riski tasir).

Yasak (Kaginilmasi Gereken): Ceza odakli siralamalar, sadece AHT Uzerinden hiz
yarigl.

B) Rozet ve Leaderboard Kurgusu

Rozetler: "Misteri Dostu", "Egitim Sampiyonu", "Problem Céziicli", "En lyi Takim
Oyuncusu".

Takim Leaderboard: Bireysel hirs yerine departman hedeflerine odaklanan kolektif
basari puanlari.

Bireysel Skor: Sadece kalite bariyerini asan personelin basarilarinin sergilendigi,
gelisimi tesvik eden seffaf tablolar.

30 Gunlik Uygulama Sprint Plani

Hafta 1: KPI setinin kesinlesmesi, rozet gorsellerinin tasarimi ve duyuru.

Hafta 2: Pilot kullanimin baslatiimasi ve temsilcilerden anlik geri bildirim toplanmasi.
Hafta 3: "Oyunun" adaletini bozan noktalarin (bariyer ve kurallar) revize edilmesi.
Hafta 4: Final 6lcimu; sistemin motivasyona ve verimlilige etkisinin analizi
(Devam/iyilestirme karart).

Do & Don’t Checklist (Oyunlastirma Kurallari)

[ 1 Davranig Odaklilik: Sadece sonuca degil, sonuca giden kaliteli davraniga puan
veriliyor mu?.



[ 1 Takim Onceligi: Bireysel rekabet takimi boliyor mu, yoksa destekliyor mu?.
[ ] Kalite Bariyeri: Hizli ama hatali islem yapanlar puan alabiliyor mu? (Sistem bunu

engellemeli).
e [] Tukenmislik (Burnout) Kontrolii: Oyunlastirma ek bir is yukid mu yaratiyor,

yoksa eg@lence mi?.

Deliverables

Rozet Tasarim Sablonu, Leaderboard Mockup, 30 Gunlik Sprint Takvimi.
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