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Ozet — Bu caligma, dijitallesmenin tiim katmanlarma niifuz ettigi bir ¢agda yetisen Alfa kusagmin 6zgiin bilissel, duygusal ve
sosyal dzelliklerini i¢ mekan tasarimi baglaminda incelemektedir. Arastirma, dijital teknolojilere yalnizca hakim degil; onlarla
biitiinlesik yasayan bu kusagin ihtiyaglarina yanit verebilecek oyunlastirma temelli ofis tasarimi yaklagimlarina odaklanmaktadir.
Microsoft Envisioning Center (Seattle), LEGO Genel Merkezi (Billund) ve Google DeepMind (Londra) gibi 6ncii 6rnekler
iizerinden yiiriitiilen analizde; etkilesim, otonomi, kisisellestirme ve ¢okduyulu uyaran gibi bilesenlerin mekana nasil entegre
edildigi tartisilmaktadir. Caligmada, oyunlagtirmanin yalnizca motivasyon artirict bir ara¢ degil, ayni zamanda kullaniciy1
mekanin pasif kullanicisindan aktif 6znesine doniistiiren mekansal bir anlatim bi¢imi oldugu savunulmaktadir. Bu dogrultuda
oyunlastirilmis ¢aligma mekanlari, Alfa kusagi icin esnek, kullanict merkezli ve anlam yiiklii i¢ mekanlar tasarlamak adina giiclii
bir kuramsal ve uygulamali ¢er¢eve sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler — Oyunlastirma, Alfa Kusag, I¢c Mekan Tasarimi, Ofis Mekanlari, Kullanict Deneyimi, Dijital Yerlilik

Gamified Workscapes: Designing Experience-Driven Office Environments
Tailored for Generation Alpha

Abstract — This study explores the distinctive cognitive, emotional, and social characteristics of Generation Alpha—who are
growing up in an era permeated by digitalization—within the context of interior design. The research focuses on gamification-
based office design approaches that respond to the needs of this generation, who are not only proficient in digital technologies
but also live in seamless integration with them. Through an analysis of pioneering examples such as the Microsoft Envisioning
Center (Seattle), LEGO Headquarters (Billund), and Google DeepMind (London), the study examines how components such as
interaction, autonomy, personalization, and multisensory stimuli are spatially integrated. It argues that gamification is not merely
a tool to enhance motivation but also a spatial narrative strategy that transforms the user from a passive occupant to an active
agent of space. Accordingly, gamified workspaces provide a strong theoretical and practical framework for designing flexible,
user-centered, and meaning-laden interiors tailored to Generation Alpha.

Keywords— Gamification, Generation Alpha, Interior Design, Office Spaces, User Experience, Digital Nativity

I. GIRIS tizerinden tartigmaktir. Oyunlastirma (gamification), oyunlara
Ozgii 6diil, gorev, seviye atlama ve geri bildirim gibi unsurlarin
oyun dis1 ortamlara entegre edilmesiyle kullanict katilimin
artirmay1 hedefleyen bir stratejidir [4], [13]. I¢ mekén tasarmmi
baglaminda ele alindiginda ise bu strateji, mekani yalnizca
islevsel degil; ayn1 zamanda deneyimsel, temsil odakli ve
etkilesimli bir yap1 olarak yeniden tanimlar.

Bu kapsamda calismada, Microsoft Envisioning Center
(Seattle), LEGO Genel Merkezi (Billund) ve Google
DeepMind (Londra) gibi oyunlastirma temelli tasarim
yaklagimlarini benimseyen oncii ofis 6rnekleri incelenmistir.
Bu 6rnekler iizerinden oyunlastirmanin mekéna nasil entegre
edildigi; Alfa kusagi kullanicilarinin dijital deneyim, otonomi,
¢okduyulu uyaranlara duyarlilik ve temsil arayislariyla nasil
ortiistiigti degerlendirilmistir.

Sonu¢ olarak, bu c¢alisma; oyunlastirma temelli ofis
tasariminin Alfa kusagi i¢in yalnizca bir alternatif degil, cagin
gereklerine uyumlu zorunlu bir tasarim yaklagimi oldugunu
ortaya koymay1 amaglamaktadir.

21.ytizyilin ikinci ¢eyregiyle birlikte is yasaminda yalnizca
organizasyonel yapilar degil, bu yapilar1 barindiran fiziksel
mekanlar da doéniisiim  gegirmektedir. Ozellikle dijital
yerlilikle tanimlanan yeni kusaklarin is giiciine katilmasi,
geleneksel ofis anlayislarinin sorgulanmasini ve yeniden
yapilandirilmasini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda Alfa
kusagi, yalnizca dijital teknolojileri etkin bigimde kullanan
degil; ayn1 zamanda dijital kiiltiiriin i¢inde dogmus ve bu
kiiltiirle biitiinlesmis bireylerden olusan bir kullanici profilidir.

Alfa kusaginin sahip oldugu hizl bilgi isleme becerisi, kisa
dikkat siiresi, etkilesim arayis1 ve kigisellestirme istegi,
mekanla kurduklar1 iliskiyi de oOnceki kusaklardan
farklilastirmaktadir. Bu kusak, mekani yalnizca fiziksel bir
ortam olarak degil; ayni zamanda kendini ifade etme,
yonlendirme ve etkilesim kurma alani olarak gormektedir. Bu
nedenle, klasik masa diizeni ve statik yerlesim planlar1 gibi
geleneksel ofis tasarimi unsurlart Alfa kusagina hitap
etmemektedir.

Bu ¢alismanin amaci, Alfa kusaginin mekansal ihtiyaglarini
kavramsal diizlemde analiz ederek, bu ihtiyaclara uygun
oyunlastirma tabanli ofis tasarimi yaklagimlarimi Grnekler
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II. YONTEM VE KURAMSAL TEMEL

Bu calismada, Alfa kusaginin mekénsal gereksinimlerinin
anlagilabilmesi amactyla nitel bir yaklagim benimsenmistir.
Aragtirma kapsaminda, literatiir taramasi ve ti¢ farkli 6ncii ofis
yapisinin Ornek olay incelemesi birlikte degerlendirilmistir.
Literatiirden elde edilen kuramsal bilgiler dogrultusunda,
oyunlastirma tabanli i¢ mekan tasariminin Alfa kusagi
izerindeki etkileri yapilandirilmis temalar etrafinda analiz
edilmistir.

A. Alfa Kusagimin Ozellikleri

Alfa kusagi, 2010 sonrast dogan ve yasamlarinin her
alaninda dijital teknolojilerle i¢ ice biiyliyen bireylerden
olugmaktadir [9]. Bu kusagin one ¢ikan ozellikleri asagida
Ozetlenmistir:

Dijital Yerlilik: Alfa kusagi, teknolojiyi sonradan 6grenen
degil, onunla dogan bir jenerasyondur. Ekranlar, uygulamalar
ve sanal arayiizler bu bireylerin dogal iletisim kanallaridir [3].

Kisisellestirme ve Temsil: Sosyal medya profilleri, avatarlar
ve dijital kimlikler iizerinden 6z ifade becerileri gelismistir.
Standart mekanlar yerine kisisel tercihlere  gore
sekillendirilebilen alanlara ihtiya¢ duyarlar [6].

Etkilesim Odaklilik: Bilgiyi pasif olarak almak yerine
stireclere aktif olarak katilmak isterler. Gorev alma, geri
bildirim alma ve birlikte iiretim bu kusak igin belirleyici
onemdedir [4].

Duyusal Hassasiyet: Renk, ses, koku ve 151k gibi ¢evresel
uyaranlara duyarhidirlar. Bu nedenle i¢ mekanlarin ¢okduyulu
(multisensory) olarak kurgulanmasi 6nemlidir [2].

Hibrit Sosyallesme: Hem fiziksel hem dijital ortamlarda
sosyal iligkiler kurabilen bu kusak icin fiziksel etkilesim
alanlar dijital etkilesimle desteklenmelidir [11].

Otonomi: Yonlendirilmekten ¢ok kendi kararlarini vermek
isteyen bireylerdir. Bu nedenle i¢ mekan tasariminda bireysel
secime dayali senaryolar sunulmalidir [14].

B. Oyunlastirma Kavrami ve I¢ Mekanla Iliskisi

Oyunlagtirma (gamification), oyunlara 6zgii olan gorev,
6dil, seviye, rozet, rekabet ve geri bildirim gibi bilesenlerin
oyun dis1 ortamlara entegre edilmesidir [4]. Baslangicta egitim
ve dijital platformlarda benimsenen bu yaklasim, son yillarda
i¢ mekan tasarimi gibi fiziksel ¢evre odakli disiplinlerde de
uygulanmaya baglamistir [13].

I¢ mimarlik baglaminda oyunlastirma; kullaniciyr yalnizca
islevsel bir alanda degil, ayn1 zamanda etkilesimli, deneyimsel
ve yonlendirici bir ortamda konumlandirmay1 hedefler. Mekan
bu anlamda pasif bir arka plan degil, kullaniciyla siirekli iliski
i¢inde olan aktif bir unsur héline gelir. Ozellikle Alfa kusag
gibi katilim, temsil ve anlam tiretimi gibi kavramlara duyarl
bireyler i¢in bu yaklasim oldukga etkilidir [7].

Bu baglamda calismada, oyunlastirmanin i¢ mekanda ti¢
temel rol listlendigi savunulmaktadir:

Katilimi artirmak: Gorev odakli alanlar, etkilesimli paneller
ve gorsel/isitsel geri bildirim sistemleriyle kullaniciy: siirece
dahil etmek.

Temsili desteklemek: Avatar, kisisel pano, degistirilebilir
arayliz gibi aracglarla kullanici kimligini ifade etmeye olanak
tanimak.

Deneyimi doniistirmek: Cokduyulu ve senaryoya dayali
kurgularla mekanin anlam iiretici bir yapiya biirinmesini
saglamak [1], [5], [8].

III. BULGULAR

Bu bolimde, Alfa kusaginin dijitallesmis yasam
pratiklerine uygun oyunlagtirma tabanli ofis tasarimlarina
ornek olusturan {i¢ yap1 incelenmistir. Her biri farkh
baglamlarda faaliyet gosteren bu Orneklerde, ortak olarak
oyunlastirma ilkelerinin kullanici deneyimine nasil entegre
edildigi degerlendirilmistir.

A. Microsoft Envisioning Center — Seattle

Microsoft’'un Seattle’daki Envisioning Center ofisi,
gelecegin is yasamina dair senaryolarim test edildigi deneysel
bir ¢alisma alan1 olarak tasarlanmistir. Bu merkezde toplanti
odalari sabit fonksiyonlara sahip degildir; artirilmis gergeklik
(AR) destekli sistemlerle kullanici senaryolarma gore
doniistiiriilebilir niteliktedir. Dijital avatarlar ve simiilasyonlar
araciligtyla kullanicilar farkl roller iistlenebilmekte, boylece
ofis yalnizca bir ¢alisma ortami degil, ayni zamanda ¢ok
katmanli bir temsil alan1 haline gelmektedir [3], [4].

Bu yapinin mekansal organizasyonu sabit degil; modiiler ve
senaryo bazlidir. Oturma alanlari, 151k sistemleri ve dijital
paneller kullaniciya gore sekillendirilebilmektedir. Bu durum
Alfa kusaginin otonomi, kisisellestirme ve hizli etkilesim gibi
taleplerine yanit vermektedir [9]. Ayrica ofis icinde yapay
zekd destekli etkilesimli sistemler sayesinde kullanicilar
yalnizca mekana adapte olmaz; mekan onlarin davranislarina
adapte olur. Bu baglamda yapi, teknolojinin mekana entegre
edildigi degil; mekanin teknolojiye uyum sagladigi bir
paradigma sunar [7].

B. LEGO Genel Merkezi — Billund

LEGO’nun Danimarka Billund’daki genel merkezi, sirketin
“oyun yoluyla 6grenme” felsefesini sadece iiriinlerine degil,
kurumsal mekén kiiltiiriine de tasimaktadir. Ofiste yer alan
gorev panolari, renk kodlu alan kartlar1 ve modiiler yerlesim
planlar1 sayesinde galisanlar, giinlik gérevlerini oyun tahtasi
gibi planlayabilmektedir. Bu sistem, Alfa kusaginin gorev
tabanli ¢alisma ve gorsellestirilmis geri bildirim ihtiyacina
dogrudan yanit vermektedir [5].

LEGO HQ'da c¢alisanlar, mekanda nerede ve nasil
calisacaklarina kendileri karar verir. Alan se¢iminde
kullanilan kartlar, kullanictya hem fiziksel hem psikolojik
kontrol saglar. Alfa kusaginin temsil, yonlendirme ve 6zgiirlik
arayigina hizmet eden bu yaklagim, oyunlastirma stratejisinin
i¢c mimari ile nasil biitiinlestigini agik¢a ortaya koymaktadir
[6], [14].

Mekan yalnizca is iiretimine degil; oyun, dinlenme,
sosyallesme ve ilham iiretimine de agiktir. Bu ¢ok yonli
yaklagim, klasik ofis iglevlerini esneterek Alfa kusaginin ¢oklu
deneyim beklentilerini kargilayan bir ortam sunar.

C. Google DeepMind — Londra

Google’in yapay zekd odakli arastirma birimi olan
DeepMind’in Londra ofisi, teknolojik yogunlukla birlikte
calisgan esenligini destekleyen bir tasarim anlayist
benimsemektedir. Ofis icerisinde bireysel ve grup halinde
oynanabilen gorev bazli mini oyunlar yer almakta; bu oyunlar
hem fiziksel aktiviteyi hem de bilissel farkindalig
desteklemektedir. Alfa kusaginin hem zihinsel hem fiziksel
katillma acik yapist bu mekdnda dogrudan karsilik
bulmaktadir [2].
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Ofisin genelinde sade ve dikkat dagitmayan bir atmosfer
tercih edilmis; odaklanma alanlari, dinlenme kdseleri ve agik
oyun alanlar1 mekansal gesitlilik saglamaktadir. Kullanicilar
basar1 odakli deneyimlere gore mekanda farkli bolgelere
erisim saglayabilmektedir. Bu durum, oyunlastirmanin
yalnizca eglence degil; temsil, basar1 ve ilerleme duygulariyla
biitiinlestigi bir sistem sundugunu gosterir [13].

Ayrica DeepMind ofisinde bilgi paylasimi da mekéansal
olarak tesvik edilmistir. Etkilesimli panolar, haftalik sunum
alanlar1 ve agik tartisma koseleri, kullanicilari kolektif iiretime
davet eder. Bu yapi, hem Alfa kusagmin Ogrenme
motivasyonunu hem de oyun i¢inde oyun deneyimini
giiclendiren bir organizasyon modelidir.

Bu ii¢ ornek yapi, Alfa kusaginin ihtiyaglarina duyarh
oyunlastirilmis ofislerin nasil kurgulanabilecegine dair zengin
birer uygulama alani sunmaktadir. Mekénlarin dijitallesme,
kisisellestirme, etkilesim ve anlam iiretimi gibi cagdas tasarim
ilkeleriyle yeniden tanimlandigi bu yapilar, klasik ofis
anlayisinin sinirlarini agmaktadir.

IV. TARTISMA

Yapilan incelemeler, oyunlastirma yaklasiminin Alfa
kusagi kullanicilarinin mekanla kurdugu etkilesimsel, temsil
odakli ve ¢ok katmanli iligkiye dogrudan yanit verdigini
gostermektedir. Bu baglamda, ii¢ 6ncii ofis 6rnegi iizerinden
gelistirilen bulgular, Alfa kusagimin dijital kimligiyle uyumlu
ic mekan tasarimi prensiplerinin belirlenmesine olanak
saglamistir.

A. Alfa Kusagi ve Oyunlastirma Tabanli Mekansal
Prensiplerin Eslesmesi

Asagidaki tabloda, Alfa kusaginin temel ozellikleri, bu
ozelliklere karsilik gelen mekansal tasarim stratejileri ve ilgili
uygulama ornekleri eslestirilerek sunulmustur:

Tablo 1. Alfa kusaginin temel 6zellikleri, bu 6zelliklere karsilik gelen
mekansal tasarim stratejileri ve ilgili uygulama &rmekleri

Head 1 Alfa Mekénsal Tasarim Uygulama
Kusag Ozelligi Karsihig Ornegi
AR destekli senaryo Microsoft
Dijital yerlilik odalari, avatar Envisioning
sistemleri Center [3]
Kisisellestirme Renk kodlu alan
. kartlari, kisisel gorev LEGO HQ [5]
ve temsil
panolari
Etkilesim Gorev tabanli min}' Goqgle
odaklilik oyuplgr, apllk geri DeepMind [2],
bildirim sistemleri [13]
Duyusal Cokduyulu DeepMind ve
hassasiyet aydlglatma ve ses Mlcrogoft
sistemleri ofisleri [7]
Hibrit Dijital-fiziksel ortak LEGO HQ
sosyallesme gorev alanlari [14]
Kullanici se¢imine LEGO HQ,
Otonomi istegi gore degisen mekan Microsoft [6],
senaryolari [9]

Bu eslesmeler, oyunlagtirmanin Alfa kusaginin yalnizca
eglence degil; ayn1 zamanda kimlik, kontrol ve anlam tiretimi
arayislarina da cevap verdigini ortaya koymaktadir.

B. Kuramsal Yorum: Mekan, Temsil ve Anlati

Bu bulgular, mekanin yalmzca fiziksel bir kabuk degil;
temsilin, kimligin ve anlatinin iretildigi bir baglam oldugunu

ileri siiren kuramlarla da ortiismektedir. Ozellikle Henri
Lefebvre’in mekanin toplumsal olarak ftiretildigi yoniindeki
savi [8], oyunlagtirma temelli tasarimlarda kullaniciy1 edilgen
konumdan c¢ikararak aktif bir 6zneye doniistiirme siireciyle
dogrudan iliskilidir. Benzer sekilde, Merleau-Ponty’nin
beden-merkezli algi kurami [10] oyunlastirma iizerinden
sekillenen ¢okduyulu mekansal deneyimleri anlamada 6nemli
bir referanstir.

Ayrica Paul Ricoeur’iin anlatt kimligi kavrami [12],
kullanicinin oyunlastirilmis ortamlar araciligiyla kimligini
yeniden inga etmesine ve mekanla kurdugu iliskinin zaman, rol
ve temsil eksenlerinde gesitlenmesine imkan tanimaktadir. Bu

kuramsal ger¢eve, oyunlastirmanin sadece kullanici
deneyimini artirmakla kalmayip, mekéan fiizerinden anlam
iretme ve Oznelesme siireglerini de destekledigini
gostermektedir.

C. I¢ Mimarlikta Déniisen Paradigma

Bu analizler 1s1ginda, i¢ mimarlik disiplininin geleneksel
anlamda yalnizca estetik ve islevsel kurgularla sinirh
kalamayacagi agiktir. Oyunlastirma yaklasimi, mekanin bir
“oyun alam” olarak kurgulanmasini degil; kullanici
kimliginin, temsil bigimlerinin ve ¢oklu deneyimlerin
desteklendigi bir anlati ortami1 héline getirilmesini
ongormektedir. Bu anlayis, Alfa kusagi gibi yiiksek
etkilesimli, hizli dénlisen ve ¢okduyulu yagam big¢imlerine
sahip bireyler i¢in i¢ mekanin yeniden yorumlanmasini gerekli
kilmaktadir.

V. SONUC

Bu calisma, Alfa kusaginin dijital diinyayla kurdugu
etkilesim bigimlerine uygun, oyunlastirma temelli i¢ mekan
tasarim stratejilerini ele alarak; kullanict merkezli ve deneyim
odakli ofis tasarimina dair yeni bir yaklasim 6nermektedir.
Microsoft Envisioning Center, LEGO Genel Merkezi ve
Google DeepMind ofisleri iizerinden yapilan incelemeler,
oyunlastirmanin mekan kurgusu igerisinde yalnizca
motivasyonel bir ara¢ degil; ayni zamanda kimlik insasi,
etkilesim ve temsil alan1 olarak islev gorebilecegini ortaya
koymustur.

Alfa kusagi icin mekén, yalnizca kullanilan bir alan degil;
deneyimlenen, yonlendirilen ve doniistiiriilebilen bir ortamdir.
Bu kusagin hizli diisiinme becerisi, katilima olan agikligi,
kisisellestirme arayis1 ve ¢okduyulu algis;; i¢ mekan
tasariminin esnek, uyarlanabilir ve kullaniciyla eszamanh
olarak gelisen bir yapida ele alinmasini zorunlu kilmaktadir.
Oyunlastirma ise bu doniisiimii miimkiin kilan en giicli
araclardan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu baglamda ¢alismanin katkisi ii¢ diizeyde 6zetlenebilir:

1.Kuramsal Katki: Oyunlastirmanin mekansal temsili
iizerine diislinsel bir ger¢eve sunarak i¢ mimarlikta dijital
cagmm gereksinimlerine uygun yeni bir paradigma
Onermektedir.

2.Tasarim Pratigine Katki: Alfa kusagi icin esnek,
etkilesimli ve temsil odakli ofis mekanlar1 tasarlamak isteyen
tasarimcilara yol gosterici ilkeler sunmaktadir.

3.Gelecek Arastirmalar i¢in Yonelim: Bu ¢alismada analiz
edilen Srneklerin 6tesine gecerek farkl kiiltiirel baglamlarda
oyunlastirma  temelli  tasarim  yaklagimlarinin  nasil
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bicimlendigi incelenebilir; ayrica fiziksel/dijital hibrit
mekanlar iizerine deneysel uygulamalar gelistirilebilir.

Sonug olarak, oyunlastirilmig ofis tasarimi yaklasimi, Alfa
kusagini mekanm pasif kullanicisi olmaktan cikarip, aktif
Ozneye donistiiriirken; ic mimarlig1 yalnizca bigim degil, ayni
zamanda anlam ve deneyim iiretme disiplini olarak yeniden
tanimlamaya olanak sunmaktadir.
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