
Verileri gerçek hayattan alınan, 
interaktif, çok aşamalı, 

oyunlaştırılmış, algoritma bazlı 
pazarlama simülasyonları



NEDEN?

BİZ KİMİZ?

İLETİŞİM

KİMLER İÇİN?

NEDİR?

NASIL GÖRÜNÜYOR?



CONQUER
THE WORLD

Pazarlama Departmanı Simülasyonu

• Yıl başına yedi karar verme aşaması
• Tercihe bağlı 1-12 yıl arasında oturum
• Rekabetçi
• Veri ve sonuçları gerçek hayattan 

alınmış
• Akademi ve endüstrinin birleşimi
• Sonsuz sonuçlar (algoritma bazlı)
• Oyunlaştırılmış
• Senkronize - asenkronize uygulama
• Bireysel veya grup katılımı
• Uygulama süresi: 12-110 saat
• Zorluk seviyesi: Zor



CONQUER
THE MARKET

Pazarlama Departmanı Simülasyonu

• Üç karar verme aşaması
• Rekabetçi
• Veri ve sonuçlar gerçek hayattan 

alınmış
• Akademi ve endüstrinin birleşimi
• Sonsuz sonuçlar (algoritma bazlı)
• Oyunlaştırılmış
• Senkronize – asenkronize uygulama
• Bireysel veya grup katılımı
• Uygulama süresi: 6 – 9 saat
• Zorluk seviyesi: Orta



CONQUER
THE INTERNET

Dijital Pazarlama Simülasyonu

• Yedi karar verme aşaması
• Rekabetçi
• Gerçek hayattan alınan veriler
• Akademi ve endüstrinin birleşimi
• Sonsuz sonuçlar (algoritma bazlı)
• Oyunlaştırılmış
• Senkronize – asenkronize uygulama
• Bireysel veya grup katılımı
• Uygulama süresi: 4 – 6 saat
• Zorluk seviyesi: Kolay



Role Pazarlama Başkan Yardımcısı (CMO)

Case Yeni Ürün Geliştirme

Sector Enerji İçeceği

Constraints Bütçe ve Zaman

Results Kar/Zarar + Pazar Payı + Puan

Rol Dijital Pazarlama Ajansı Sahibi

Case Dijital Pazarlama Kampanyası

Sektör Enerji İçeceği

Kısıtlar Bütçe

Sonuçlar TCR + ROMI + Kar/Zarar + Puan

Rol Pazarlama Başkan Yardımcısı (CMO)

Case Yeni Ürün Geliştirme & Pazarlama Yönetimi

Sektör Enerji İçeceği

Kısıtlar Bütçe ve Zaman

Sonuçlar Hisse Fiyatı



Ülke hakkında 
bilgi

Firmalar 
hakkında bilgi

Pazar hakkında 
bilgi

Rekabet 
hakkında bilgi

Terimler ve 
akademik bilgi

Simülasyonlarda verilen bilgiler



• Pazarlama Araştırması
• Stratejiyi Şekillendirme
• Ürün Özellikleri
• Geleneksel Pazarlama Planı
• Dijital Pazarlama Planı
• Kitle Hedefleme
• İnsan Kaynakları

AŞAMALAR
• Daha fazla pazarlama araştırması
• Daha detaylı ürün özellikleri
• Daha fazla teknik analiz
• Borsa
• Global pazarda rekabet
• Detaylı pazarlama metrikleri
• Simülasyon içinde 1-12 yıllık kararlar
• 600’den fazla karar (12 yıl)
• Ayrı bir ders olabilir
• Toplam uygulama süresi: 12-110 saat
• Markstrat’a birebir rakip

NEDEN DAHA ZOR?



DEĞERLENDİRME VE 
İSTEĞE BAĞLI TARTIŞMA

Simülasyonda verilen bilgilerden yola 
çıkarak alınan pazar araştırması 

kararları

BİRİNCİ AŞAMA –
PAZAR ARAŞTIRMASI

İKİNCİ AŞAMA – ÜRÜNÜ 
ŞEKİLLENDİRME

Satın alınan pazar araştırmaları ve 
simülasyonda verilen bilgilerden yola 

çıkarak ürünle ilgili kararları verme

ÜÇÜNCÜ AŞAMA –
PAZARLAMA PLANI

Yeni ürünün pazarlama planı, marka 
yönetimi ve ticari pazarlama kararları, 
ATL ve BTL stratejilerinin oluşturulması

Algoritma hesaplamasına göre yeni 
ürünün ilk yıl sonuçları. Sonuçlar 

hakkında detaylı tartışma ve 
katılımcıların değerlendirilmesi



• Genel Bakış
• Arama Motoru Pazarlaması
• E-Mail Pazarlaması
• Forumlar ve Sohbet Odaları
• Sosyal Ağlar
• Ünlü Desteği
• Mobil Pazarlama
• Kriz Yönetimi

AŞAMALAR

• CPC
• Impressions
• Clickthroughs
• CTR
• CPM
• Reach
• Average Frequency
• Conversions
• TCR
• CPO
• Bounce Rate
• E-Mail Açma Oranı
• Total Revenue
• Net Revenue
• ROMI
• Yeni Takipçiler
• Yeni Gönderi Beğenileri
• Yeni Yorumlar
• Engagement Rate
• CPF
• CPL

METRİKLER
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• Yüksek lisans öğrencileri (MBA ve EMBA dahil)

• Lisans öğrencileri (4. sınıf– Pazarlama odaklı)

• Pazarlama profesyonelleri

• İnsan kaynakları departmanları

• Pazarlama araştırması, pazarlama analitiği, dijital 
pazarlama, pazarlama yönetimi, marka yönetimi ve 
diğerleri de dahil olmak üzere bütün senior seviye ve 
yüksek lisans seviyesi pazarlama dersleri

ALANLAR

KİŞİLER



• Lisans öğrencileri

• Yüksek lisans öğrencileri (MBA ve EMBA dahil)

• Pazarlama profesyonelleri

• İnsan kaynakları departmanları

• Brand Management

• Marketing Management

• Strategic Marketing

• Market Research

• Introduction to Marketing

• Marketing

• Product Management

• … ve benzeri dersler/alanlar

ALANLAR

KİŞİLER



• Digital Marketing Strategies

• Social Media Marketing

• Social Media Management

• Digital Marketing Management

• Introduction to Digital Marketing

• Introduction to Social Media Management

• ...ve benzeri dersler/alanlar

ALANLAR

KİŞİLER
• Lisans öğrencileri

• Yüksek lisans öğrencileri (MBA ve EMBA dahil)

• Pazarlama profesyonelleri

• İnsan kaynakları departmanları
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Conquer the World® Katılımcı Kitapçığı

http://marcade.games/ctw_participant_booklet_tr.pdf

Conquer the World® Akademisyen Kitapçığı

http://marcade.games/ctw_instructor_booklet_tr.pdf

http://marcade.games/ctw_participant_booklet_tr.pdf
http://marcade.games/ctw_instructor_booklet_tr.pdf












https://www.youtube.com/watch?v=V51cnRnjYDc
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NEDEN? • Eğitimin dijitalleşmesi

• Gerçek hayattaki riski almadan pazarlama 
alanında tecrübe edinebilme

• Test edilmiş, tescillenmiş, onaylanmış

Points of Parity

• Gerçek hayat veri ve sonuçları

• Teoriyi uygulama ile birleştirir

• Canlı tartışma oturumu

• Çok olumlu geri dönüşler

• Kullanıcı dostu uygulama

• Pazarlama ve dijital pazarlamanın birçok alt alanını kapsıyor

• Piyasadaki en uygun fiyatlandırma

Points of Difference
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• Ana firma
• 360 derece pazarlama danışmanlığı
• Üç kıtada ve şu anda yedi ülkede 

hizmet
• Müşterilerimiz için sıradışı ROI 

rakamları (bir yılda %540’a kadar 
çıkan rakamlar)

http://www.rigelcrew.com

• Rigel & Crew’ın alt oluşumu
• Gerçek hayat veri ve senaryoları 

kullanan, interaktif, çok aşamalı, 
algoritma bazlı pazarlama 
simülasyonları üretmekte özelleşmiş

http://marcade.games
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İLETİŞİM onder@rigelcrew.com

+90 532 220 09 41

http://marcade.games

http://www.rigelcrew.com



Verileri gerçek hayattan alınan, 
interaktif, çok aşamalı, 

oyunlaştırılmış, algoritma bazlı 
pazarlama simülasyonları


