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isbu eserde yer alan veriler/bilgiler, yalnizca bilgi amagl olup, bu eserde bulunan veriler/bilgiler tavsiye, reklam ya da is gelistirme amacina
yonelik degildir. STM Savunma Teknolojileri Mhendislik ve Ticaret A.S. isbu eserde sunulan verilerin/ bilgilerin igerigi, glincelligi ya da dogrulugu
konusunda herhangi bir taahhlide girmemekte, kullanici veya tguinci kisilerin bu eserde yer alan verilere/bilgilere dayanarak gerceklestirecekleri
eylemlerden 6tiirt sorumluluk kabul etmemektedir. Bu eserde yer alan bilgilerin her turlii hakki STM Savunma Teknolojileri Mihendislik ve Ticaret
A.S’ye aittir. Yazili izin olmaksizin isbu eserde yer alan bilgi, yazi, ifadenin bir kismi veya tamami, herhangi bir ortamda higbir sekilde yayimlanamaz,
cogaltilamaz, islenemez.
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Harp oyununun ortaya ¢ikmasi ve uygulanmasi savas ta-
rihi kadar eskiye dayanir. Harp oyunu 5.000 yil boyunca
farkli Ulkelerde ve kiltlirlerde gelisen strateji oyunlarin-
dan [“Go” oyunu (Gin); “Chaturanga” oyunu (Hindistan);
“Satran¢” (GuUney Avrupa); “Askeri Satrang” (Almanya)
vb.] tiremistir"l. Yaklagik 2000 yil nce Kartaca ile Roma
arasindaki Cannae Muharebesinde kullanilan savas tak-
tikleri harp oyunu konseptinin somut uygulamalarindan
biri olarak gosterilebilir.

Askeri anlamda harp oyunu, disman tarafin yapaca-
g1 hamlelerin neler olabilecegini 5ngérmek ve buna goére
kendi hamlelerimize karar vermek amaciyla yuratilen bir
rol oynama sirecinden baska bir sey degildir?. 19’uncu
ylzyil sonlarinda 6zellikle Aiman Kara Kuvvetleri ile ABD
Deniz Harp Akademisi tarafindan egitim maksadiyla as-
keri harp oyunlari oynanmaya baglamistir.

Askeri harp oyununun gelisimine paralel olarak, si-
viller tarafindan ingiltere’de bir harp oyunu kultibli ku-
rulmus, askeri harp oyunlarina yéneylem arastirma ve
sistem analizi yaklasimlari uygulanmis ve politik-askeri
oyun kavrami gelistirilmistir.

Harp oyununun is diinyasi uygulamalarindan litera-
tarde ilk olarak 1958 yilinda Harvard Business Review
dergisinde yayimlanan bir makalede s6z edilmigtir.
Bu makalede “is diinyasi oyunu (business gaming)”
ve “ydnetim simllasyonu (management simulation)”
terimleri kullaniimisti. Danismanlik firmasi Booz Allen
Hamilton da ABD Deniz Kuvvetlerinden emekli olmus
askeri uzmanlarin yer aldigi ilk harp oyunu ekibini
kurmustur.
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is Dunyasi Harp Oyunu (iDHO), ivmelendirilmis bir
6grenme yodntemi olarak tanimlanabilir. Bu ydntem,
daha 6nce hi¢ dusunilmemis konularin ortaya cika-
nimasini saglayabilmektedir’l. IDHO; cok fazla bilin-
meyenin oldugu bir ortamda kisitli bilgi kaynaklarini
kullanarak farkli bakis agilarinin ve fikirlerin catisma-
sindan sonug Ureten rol tabanli bir similasyon olarak
da tanimlanabilir®.

IDHO, rakiplerin muhtemel tepkisine karsi stratejik bir
planin test edilmesini saglayan ve katiimcilarin Ustlen-
dikleri rolleri oynadiklari bir simulasyon araci seklinde de
tarif edilebilir ©.,

Senaryo ile IDHO arasinda yakin bir iliski vardir. Ancak
senaryolarin, yazarlarinin hayal gicuyle sinirli olmalar,
aslinda gri tonlardan olusan gercek hayati siyah-beyaz
seklinde resmetmeleri, rasyonel olmalar ve gecmisi gi-
venli bir sekilde mevcut duruma tasimalarindan dolayi
dezavantajli bir ydntem oldugu sdylenebilir. Farkli ente-
lektUel paydaslar bir araya getirerek dinamik bir gergek
diinya similasyonu yapmaya calisan IDHO séz konusu
dezavantajl giderilebilecek bir yéntem olarak éne ¢ik-
maktadir

IDHO, bilgisayar tabanl similasyon yazilim araglarin-
dan da &nemli dlclide ayrilir. IDHO’da, simiilasyon ya-
zihm araglarindan farkl olarak aktif oyuncu roll bizzat
katiimcilar (insanlar) tarafindan Ustlenilir. Bdylece kati-
imcilar arasindaki sosyal etkilesim sayesinde yeni bilgi
birikimi (knowledge) Uretilebilir. Aslinda, IDHO her bir du-
rum icin 6zel olarak tasarlanan bir rol tabanli simulasyon
seklinde de anlasilabilir.
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Digj(_er benzer yaklasim ve ydntemlerle karsilastirildi-
ginda, IDHO’nun &zellikle asagida siralanan faydalarinin
ayirt edici olarak 6n plana ¢iktigi gérultr:

Calisanlarin aktif katilmi,

Simdilasyonun ilerleyisine iliskin 6ngori yapilabilmesi,
Farkli bakis acilarinin kullaniimasi,

Farkh 6grenme 6rlintilerinin olmasi,

Takim kiltura gelistirmesi,

Dinamik simUlasyon uygulamasi.

Konuya iliskin literatiir incelendiginde IDHO’nun uy-
gulama tarafindaki zayif yonleri olarak sunlar ortaya
cikmaktadir:

Her oyunda bir takimi
odaklaniimasi,
Kdltdrel farkliliklardan kaynaklanan uygulama zorlugu,
Ydéneticilerin mevcut strateji ve planlarin simulasyo-
nuna genellikle sicak bakmamasi ve oyuna destek
vermemesi,
Tasanminin ve uygulamanin ¢ok fazla kaynak gerek-
tirmesi, ayni zamanda 6zellikle yénetim kademesin-
deki calisanlarin katiiminin gerekli olmasi®.

oyuncu veya sektore

IDHO’nun faydali ve gigli yanlan ile zayif yanlari,
tasarim ve uygulama konusunda literatirde iki fark-
I yaklasim gelistiriimesini saglamistir: Daha az kay-
nak kullanimiyla basit bir tasarim ve uygulama sureci
olan Sade Yaklasim ile nispeten daha fazla kaynak
kullanimiyla kapsaml bir tasarim, hazirlik ve uygula-
ma sireci gerektiren Déngusel Yaklasim. Benjamin
Gilad tarafindan kurgulanan sade yaklasima Business
War Games: How Large, Small, and New Companies
Can Vastly Improve Their Strategies and Outmaneuver
the Competition kitabinda, Daniel F. Oriesek tara-
findan kurgulanan déngusel yaklasima ise Business
Wargaming: Securing Corporate Value kitabinda yer
verilmistir.

A§ag_|da siralanan farkli kavramlarla da tanimlanabilecek
olan IDHO, aslinda rol tabanh bir similasyon aracindan
baska bir sey degildir 2

Neler Yanlis Gidebilir Tatbikati (What Will Go Wrong
Exercise)

Rakiplerin Rolini Oynama Calistayr (Competitor
Role-Playing Workshop)

Strateji Provasi (Strategy Dry-Run Test)

Rakibin Stratejilerini irdeleme (lterations of Rivals’
Strategies)

Benjamin Gilad tarafindan gelistiriimis olan bu yaklasim-
da; rekabet stratejilerinin belirlenmesi, belirlenmis stra-
tejilerin test edilmesi ve erken uyar sistemlerinin gelisti-
rilmesi maksatlariyla IDHO kurgusu yapilir?,

4
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Strateji gelistirme ve test etme silreclerinde; karar
agaclan (decision trees), oyun teorisi (game theory),
senaryo analizleri (scenario analysis), duyarlilik analizi
(sensitivity analysis) ve Monte Carlo simiilasyonu (Monte
Carlo simulation) gibi yontemler kullanilir®l. Ancak, bu
yéntemlerin gercek diinya karmagsikhgini yansitma, kisitli
veri ile bilgi Uretme, farkl bakis agilarini ele alma ve bek-
lenmeyen sonugclar Gretme kapasitelerinin sinirli olmasi,
sade yaklasimla kurgulanmis bir iDHO’yu kullanisli bir
arac haline getirmektedir?. Bu noktada, IDHO’nun stra-
teji gelistirme sirecine bir alternatif olarak degil, kolay-
lastirici olarak kullaniimasi énemlidir.

Henry Mintzberg Strategy Safari adli kitabinda 10
farkl stratejik ekolin (okul) varligindan s6z eder®:
Tasarim Okulu, Planlama Okulu, Konumlandirma Okulu,
Girisimcilik Okulu, Bilissel Okul, Ogrenme Okulu, Giic
Okulu, Kilttr Okulu, Cevre Okulu ve Bicimlenme Okulu.
is diinyasinin temel amacinin Karllik oldugu prensibin-
den yola c¢ikan Sade IDHO yaklasimi, Konumlandirma
Okulunun yaraticisi Michael Porter’in rekabet stratejisi ile
konumlandirma stratejisini (positioning strategy) esas alrr.
Konuya bu cerceveden bakildiginda strateji taniminin su
temel 6zellikleri igerdigini sdylemek dogru olacaktir™:

Strateji, rakiplerden farkl davranmak veya benzer is-
leri rakiplerden farkli yapmaktir.

Strateji, farkl bakis acilarinin
kombinasyonudur.

Strateji, benzersiz (unique) olmasi ve olasi diger alter-
natiflerle ddiinlesim yapmasiyla (tradeoff) dis uyumu
saglamalidir.
Strateji, sirket bilnyesindeki faaliyetler arasi en-
tegrasyon ve optimizasyonu saglayarak ic uyumu
saglamalidir.

Strateji, dis ve i¢c cevrede meydana gelen degisimlere
ayak uydurarak dinamik uyumu saglamalidir.

ve yaraticihgin

Yapilan aragtirmalarda; dig ¢evre, sektér ve pazar ger-
ceklikleri ile bunlara iliskin inang, goéris ve 6ényargilar
karsi karsiya geldiginde, strateji belirleme sireclerinde
genellikle inang, goris ve ényargilarin yaygin olarak kul-
lanildigr saptanmistir. Bu durum sirketler icin énemli kor
noktalarin (blindspot) ortaya c¢ikmasina neden olmak-
tadir. Kér nokta kavrami; sirketlerin 6zellikle tst duzey
ybneticileri tarafindan Uretilen yersiz varsayimlar, fay-
dasiz uygulamalar ve bos hayaller olarak tanimlanabilir.
Sirketlerde kor noktalarin ortaya c¢ikarilmasi ve bunlara
karsi 6nlem alinmasi icin Erken Uyari Sistemleri kurulma-
sI gerekir. Erken Uyar Sistemi stratejik planlama, bilgi/
istihbarat, somut eylem planlar ve faaliyetlerin kusursuz
bir sekilde butlnlestiriimesidir ©.

Sade yaklasim, IDHO’nun sirketler agisindan birgok
getirisi oldugunu savunur. Bunlarin sadece Ust seviye
faydalarinin dahi blyik bir kazang olacagini dile getirir.
Fortune 500 firmalarina uygulanmis arastirma sonugclari-
na gore tespit edilmis olan baslica yénetsel édnyargilarin
giderilmesine yardimci olabilecek olasi Ust seviye fayda-
lar belirlenmistir. IDHO kullaniimasi sirketlere su faydalari
saglayabilir:
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Tamamen sezgisel karar verme mekanizmalari yeri-
ne, olabildigince istihbarat ve bilgi temelli karar ver-
me mekanizmalarinin kullaniimasi,

Yoénetsel miyopluk seklinde nitelenebilecek kisa va-
deli ve dar bakis acili bir ydnetim tarzi yerine uzun va-
deli ve yuksek farkindalik seviyeli bir yénetim tarzinin
yerlesmesi,

Duygu temelli bir yénetim yerine iletisim temelli bir
yonetimin benimsenmesi,

Asiri iyimserligin hakim oldugu bir karar verme stireci
yerine gercek dis ¢evre dinamikleriyle uyumlu bir ka-
rar verme surecinin yerlesmesi.

Sirketler asagidaki konulara iliskin bir strateji belirler
veya yol haritasi olustururken IDHO kullandiklarinda ger-
¢ek dinya dinamiklerini, rakiplerinin muhtemel adimlari-
ni ve onlara iliskin varsayimlarin tutarliliklarini anlama ve
gercek bilgiler edinme imkéani bulurlar.

Sektdrdeki degisimler

Yeni Urtin lansmani

Yeni bir sektére giris

Mevcut Grinin satig oranini artirma

Bir markayi lanse etme/canlandirma

Rakiplere kargl savunma pozisyonu alma
Sade yaklasim, IDHO’nun etkinliginin yedi parametre ile
Olgulebilecegini dngériir. Bu yaklasima gore bir oyun ger-
cekgi (realistic) olmali, yoneticileri dogru planlama yap-
maya sevk edebilmeli (empowering), sonuglan itibanyla
tim yoénetim kademesince erisebilir olmali (accessible),

Rakip Takim#
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uygulama safhasinda katiimcilar eglenebilmeli (lots of
fun), haziridi ve uygulamasi ¢ok fazla kaynak gerektirme-
meli (inexpensive), sade olmali (simple) ve tim katiimci-
larin anlayabilecegi ydntemleri kullanmalidir (transparent).
Sade yaklagsimla kurgulanmig bir oyunda moderatoér,
ev sahibi takim ve rakip takimlar bulunur (Sekil 1). Oyun
sirasinda moderatér ile ev sahibi ve rakip takimlar ara-
sinda dolaysiz bir etkilesim varken, takimlar arasindaki
etkilesim ancak takimlar sunum yaparken gergeklesir.
Oyun kurgusu yapllirken toplam takim sayisinin 6 civa-
rinda, takim basina oyuncu sayisinin 3-8 kisi arasinda ol-
masi ve oyunda aktif rol alan toplam oyuncu sayisinin ise
12-48 arasinda olmasi tavsiye edilir. Oyuna aktif katiim
saglayacak oyuncularin segiminde ¢ok alinganlar, utan-
gaclar, cok kidemsizler, asin derecede saldirganlar, eg-
lenmekten hoslanmayanlar ve ¢ok duygusallardan uzak
durmakta yarar vardir 2. Takimlar olusturulurken ev sahibi
takima, oyunun kurgulanma sirecinde konu/gidisat/yapi
ve fonksiyon belirlemede gdrev yapan ¢alisanlarin 6zellik-
le konulmamasi oyunun etkinliginin artinlmasi agisindan
o6nemlidir. Ev sahibi takim yapisinin “cesur” calisanlardan
olusturulmasi etkinlik agisindan diger bir Snemli faktérddir.
Hazirlik ve Uygulama asamalarindan olusan oyun, iki
turda oynanir (Sekil 2). Hazirhk asamasinda; oyun konu-
su belirlenmekte, konuya iliskin arastirmalar yapilarak
takimlar olusturulmakta, oyunun oynanacagi sektor ile
takimlarin her birine iligkin bilgi paketleri hazirlanir.
iki tlrli uygulama asamasinin sonunda kisa bir de-
gerlendirmeyle sektér ve rekabet analizleri yapilir. Bu
analizlerde Porter’in 5 Kuvvet Modeli (Porter’s 5 Forces
Model) ile yine Porter''n 4 Kdése Modeli (Porter's 4
Corners Model) kullanilr.

Ev Sahibi Takim
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Rakip Takim#3

Rakip Takim#2

Sekil 1: Sade Yaklasimla Kurgulanmig iDHO Yapis!

Hazirhk Uygulama
o 0 Her Bir Takima
Oyun Konusunun S v , lSektore "'§k",1 . iligkin istihbarat B )
Belirlenmesi Ta!(lmlarln . Istihbarat Paketinin Paketlerinin 1. Tur Oyun 2. Tur Oyun Degerlendirme
Belirlenmesi Hazirlanmasi Hazirlanmasi

Sekil 2: Sade Yaklasim ile Kurgulanmis IDHO Asamalar
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Her oyuncunun kendi takimi igin sektdr ve rekabet
analizleri yaptidi birinci tur, her takimin ayri ayn olarak
rekabet degerlendirme sorularini yanitladigi bir sunumla
sonlanir. Birinci tur sunumlar esnasinda takimlar birbir-
leriyle cok fazla etkilesime gecmez, yalnizca moderator
degisik girdiler saglar. ikinci turda ise her oyuncu ev sa-
hibi takim rollini Ustlenerek strateji 6nerileri gelistirir ve
bu 6nerileri test eder. ikinci tur her takimin kendi strateji
sunumlarini yapmasiyla tamamlanir. Sunumlar esnasin-
da takimlar birbirlerine sorular yéneltebilir. ikinci turun
sonunda moderatdr tarafindan yapilan kisa bir deger-
lendirme ile oyun bir tam giin i¢cinde tamamlanur.

Sade yaklasimla kurgulanan bir IDHO’nun en
6nemli basarn kriterleri; oyunda kullanilacak dogru
yéntemlerin secilmesi, oyuncularin yéntemlerin kulla-
nimina iliskin yeterli seviyede bilgi sahibi olmasi, tim
oyun boyunca zaman disiplinine tam uyulmasi ve kisitli
veriden en fazla bilgi Uretimine odaklaniimasi seklinde
siralanabilir.

Bu yaklasimla kurgulanacak bir oyundan temel bek-
lentiler asagidaki sekilde siralanabilir:

Yoénetimi elestirmek degdil yénetimin kararlarina
yardimci olmak

Politika yapmak degil farkli bakis acilarini ortaya
koymak

Sikayet etmek degil stratejiyi zenginlestirmek

Sade yaklasim iDHO’sunun nihai hedefi dogru veya yan-
hislar degil beklenmeyeni ortaya cikarmaktir.

Sirket Takimi
Rakip - 1
Rakip .
Takimlar Rakip - 2
Rakip - 3

TREND ANALIiZi NIiSAN 2019

Bu yaklasimdaki bir IDHO’yu olusturan unsurlar ile arala-
rnindaki iliskiler Sekil 3’te gésterilmistir. IDHO kapsamin-
da Sirket Takimi, Rakip Takimlar, Pazar (Piyasa) Takimi
ve Kontrol Takimi bulunur. Bu takimlar arasindaki iletisim
kapsaminda; sirket takimi ve rakip takimlar tarafindan
uygulanan stratejiler ve piyasaya sunulan teklifler pazar
takimi tarafindan degerlendirilir. De@erlendirme sonug-
lari kontrol takiminin hesaplamalarina girdi olusturur ve
kontrol takimi tarafindan sirket takimi ile rakip takimlara
geribildirim saglanr.

Sirket Takimi, IDHO’yu diizenleyen ve belirlemis ol-
dugu stratejik sorulara harp oyunu ydntemiyle cevap
arayan girketi temsil eder. Takim genellikle sirketin Ust
diizey veya kidemli ¢alisanlarindan olusur.

Rakip Takimlar, yine IDHO’yu diizenleyen sirketin (st
diizey veya kidemli ¢calisanlarindan olusur, ancak bu ta-
kimlar sirketin rakipleri rolinl Ustlenir. Takim Gyelerinin
rakip roliine kolay adapte olmalari ileride detaylarn ve-
rilecek olan Oyun Kitaplarn sayesinde saglanir. Yalnizca
en 6nemli rakiplerin IDHO kapsamina alinmasi ve simiile
edilmesi gerekir.

Pazar (Piyasa) Takimi ise piyasayi temsil eder ve sir-
ket takimi ile rakip takimlarin uyguladiklar stratejileri ve
pazara sunduklar Uriin ve hizmetleri degerlendirici ro-
linU Ustlenir. Bu takim, genellikle IDHO’yu diizenleyen
sirket calisanlar ile ilgili sektér hakkinda uzmanhg bulu-
nan sirket disi diger kisilerin bir karmasindan olusturulur.
Takim iginde olusturulan bir odak grup tarafindan oyun
suresince Ozellikle rakip takimlar tarafindan saglanan
somut veriler kullanilarak sirketin pazar payi degerlen-
dirmesi yapillir.

Pazar (Piyasa) Takimi

\

Kontrol Takimi

Geri Besleme

Sekil 3: Déngiisel Yaklasimla Kurgulanmig iDHO Unsurlari!™
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Raporlama ve

Tasarim Hazirlik Uygulama .
Dokiimantasyon
Ust yonetim > Oyun Kitaplari

ile milakatlar

T Dokiimantasyon

Is Diinyasi > Alinan Dersler
N Pazar ve Harp Oyunu Cikarmlar
Kontrol Modelleri Sonraki Adimlar
Hedefler ve

gereksinimler

On Test / “Mini” Oyun

| -

Sekil 4: Donglisel Yaklasim ile Kurgulanmis iDHO Siirecil™

Kontrol Takmi aslinda IDHO’yu oynatan takim-
dir. Takim, harp oyunu uzmanlari, sektér uzmanlari ve
IDHO’yu diizenleyen sirketin genel midiri veya diger
sirket yoneticilerinden olugur. Bu takimin en édnemli rol(,
takimlarin zaman planlamasina ve kurallara uyumu ile
yaptiklari sunum ve geri bildirimlerin uygunlugunun si-
rekli kontrol edilmesidir. Kontrol takimi pazar takimindan
aldigi girdiler ile nicel degiskenlere iliskin hesaplamalar
yapar ve sonuglarini sirket takimina ve rakip takimlara
geri iletir. Bu takim tarafindan zaman zaman oyuna bek-
lenmeyen girdiler enjekte edilmesiyle diger takimlarin
belirli konulara odaklanmasi saglanabilir. Kontrol takimi
ayrica, oyundaki rolleri diger takimlara dagitilmis olma-
yan paydaslarin (kic¢Uk rakipler, kural koyucular, diger
ilgi gruplar vb.) rollerini de Ustlenebilir.

IDHO tasarim siireci, temel olarak dért asamadan olusur:
1. Tasarim

2. Hazirhk

3. Uygulama

4. Raporlama ve Dokiimantasyon (Sekil 4).

Ayrica, bu asamalarda ayr ayri icra edilen cesitli faali-
yetler vardr.

Tasarim Asamasi: Harp oyununun hedefleri ile oyun so-
nunda cevaplanmasi beklenen temel sorularin belirlen-
digi asamadir. Bu asamada olusturulacak hedef ifadele-
ri, tasarimi dogrudan etkileyecegi icin mimkin oldugu
kadar somut olmalidir. Bu asamada Ust ydneticilerle ya-
pilacak mulakatlar genelde gayri resmi (informal) bir ya-
pida yurGtltr. Ancak milakat sonunda 6zellikle asagida
siralanan sorulara yanit bulunmasi IDHO’nun basarisi
acisindan 6nem arz eder:

Sirket IDHO uygulamasiyla neleri 6§renmek istiyor?

IDHO sonunda cevaplanmasi beklenen temel sorular
neler?

iS DUNYASI HARP OYUNU (BUSINESS WARGAMING)

Sirket yapisinda 6nemli olmakla birlikte bugtine ka-
dar ele alinmamis konular neler?

IDHO’nun tasarm ve uygulama asamalarina kimler
katilmaldir?

IDHO’nun odak noktasi nedir?

IDHO’nun zamanlama planlamasi nasil sekillen-
melidir?

Diger bir basari faktéri ise, IDHO’nun (st yénetim tara-
findan desteklenmesi, harp oyununa aktif katiim saglan-
masi ve gerekli kaynagin tahsis edilmesidir.

Hazirhk Asamasi: Bir dnceki asamada belirlenen tasa-
rm parametreleri dogrultusunda; rakipler, pazar, miste-
riler, mevcut ve olasi dlzenlemeler, teknoloji trendleri ve
beklenmedik ancak olasi gelismeler hakkinda gerekli ve-
rinin toplandigi asamadir. Toplanan bu verinin ayristinlip
diizenlenmesiyle Oyun Kitaplari olusturulur.

Bu asamada olusturulacak pazar (piyasa) model-
lerinin gergek diinyadaki her seyi icermesi beklenmez,
ancak musteri gruplari ve finansal veri gibi cok énemli
hususlar kapsayacak sekilde tasarlanmasi istenir.

Pazar modeli olusturulduktan sonra, icra edilecek
bir “mini oyun” ile model duyarlihk analizine tabi tutula-
rak sorun varsa ortaya ¢ikarilir. Mini oyunda s6z konusu
sektore iliskin glincel veri kullanilarak birbirine benzer bir
veya birkag senaryo gelistirilir.

Hazirlik asamasinda olusturulan veri ve kural setleri-
nin amaci, IDHO’nun hem gergek diinyayi yansitmasini
hem de katilimcilarin oyunu anlayabilecegi ve oynayabi-
lecegdi sekilde karmasikliktan arindirimis olmasini sagla-
maktir. Oynanabilirlik ve karmasiklik arasindaki bu den-
genin tutturulabilmesi icin IDHO konusunda tecriibeli
ve oyunun oynanacagi sektore iliskin bilgili bir kontrol
ekibinin olusturulmasi dnemlidir.

IDHO’dan beklenen verimin alinabilmesi icin oyun
oncesinde tim katiimcilara bir sunum yapilmasi gerekir.
Hazirlik asamasinin son adimi olan bu sunum harp oyunu,
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sektdr ve rakipler hakkinda temel bilgiler ile oyunun nasill
oynanacagina iliskin aciklamalar icermelidir. Sunumun
oyunun oynanmasina iliskin aciklamalar kisminda kati-
Iimcilar ayn takimlara ayrilir ve her bir ekibe atanmis olan
egitmen tarafindan diger takimlarla iletisim kurma, bekle-
nen ciktilar ve zaman planlamasi hakkinda bilgi verilir.

Uygulama Asamasi: Genellikle G¢ hamleli bir oyun olan
IDHO, oyun diye hafife alinmamali ve kurumsal kérliigin
giderilmesini saglayabilecek ¢ok ciddi bir ugras olarak
ele alinmalidir. Bagarili bir uygulama agamasi igin zaman
planina uyum ile beklenen ciktilara odaklanma 6zellikle
6nemlidir. Beklenen ¢iktilarin planlanan zamanda Ure-
tilebilmesi ancak oyunu tecriibeli ve IDHO konusun-
da uzman egitmenler tarafindan oynatilir ve yénetilirse
mdmkin olabilir. Uygulama asamasinda yapilan her
hamleden sonra ¢ikarilan dersler 6zet seklinde de olsa
bir araya getirilip takimlarla paylasiimalidir.

Raporlama ve Dokiimantasyon Asamasi: iIDHO’nun
en 6nemli asamasl, raporlama ve dokimantasyondur.
Raporlamanin kapsamli olmasi ve iIDHO uygulama asa-
masinin tamamlanmasini miteakip bir hafta icinde hazir-
lanmasi gerekir. Egitmen ve uzmanlarin gézlemleri, katiim-
cilarin girdileri, calistirlan modellerden elde edilen veri ve
oyun boyunca gerceklesen e-posta trafigine iliskin deger-
lendirme ve yorumlar raporun temel girdileridir. S6z konusu
girdiler, alinan dersler ve sonuglari ile dneriler raporun temel
basliklaridir. Raporlamanin derinligi ve odak noktasi oynan-
mis olan IDHO’nun hedeflerine gére degisiklik gosterir.

Sonug olarak; bir IDHO’nun tasarim ve uygulama
sureci i¢in agagida listelenen kritik basar faktdrlerinden
s6z edilebilir:

Her bir mUsteri icin 6zgun tasarim,
Eksiksiz bir hazirlik agsamasi,
Somut nicel veri,

Pragmatik modeller,

Yogun, ancak anlasilabilir bir kurgu,
Gercgek dinyayi yansitma,

TREND ANALIiZi NIiSAN 2019

IDHO gercek hayattaki zaman araliklarini simiile ede-
cek sekilde U¢ hamle halinde oynanir. Senaryonun za-
man araligi IDHO’nun kapsam ve sektériine bagli olarak
aylar mertebesinden on yillar mertebesine kadar degi-
sim gd&sterebilir.

Bir IDHO’nun tipik hamleleri ile bu hamlelerde simi-
le edilen 6rnek zaman araliklan Sekil 5’te gosterilmigtir.
Genellikle i¢cinde bulunulan zamanda baglatilan ilk ham-
le halihazirda mevcut veri kullanilarak gergeklestirilir.
Hamle, rakip takimlarin stratejilerini gbézden gecirerek
herhangi bir ¢ikti Uretimi icin atacaklan ilk adimla te-
tiklenen bir karar cevrimi olarak da gérulebilir. Yeni bir
Urtin veya hizmet lansmani, yeni bir isbirligi kurulmasi,
bir yatinm veya iletisim kampanyasi hamle kapsaminda
atilabilecek adimlara 6rnek olarak gosterilebilir. Diger iki
hamlede de orta ve uzun vade zaman araliklari simiile
edilir. Sekil 2’de de gésterildigi gibi IDHO kapsaminda
bir hamle sabah, 6dle ve aksam seanslari olmak Uzere
bir giin sirebilir. Tipik bir IDHO uygulamasinda; sabah
seansinda sirket takimi ve rakip takimlar strateji geligtirir
ve yeni tekliflerini pazara sunar, 6gle seansinda pazar ta-
kim strateji ve tekliflere reaksiyon verir, aksam seansin-
da ise kontrol takimi verilen kararlarin etki analizini yapar.

IDHO esnasinda ana oturumlar haricinde takimlarin
birbirleriyle ylz ylze iletisim kurmamalar gerekir. Oyun
esnasinda takimlar arasi kullanilabilecek tek iletisim ara-
cl, kontrol takimina da bilgi olarak génderilmesi gereken
e-postalardir.

Harp oyunu literatlriinde farkh S|n|flan(:!|rmalara yer ve-
rilse de, pragmatik bir bakis acisiyla IDHO uygulama
alanlan asagidaki gibi listelenebilir:

Strateji testi (strategy testing)

Strateji gelistirme (strategy development)

Krize miidahale (crisis response preparation)

Uzgdri gelistirme (developing foresight)

Raporlama. Degisim y6netimi (change management)
2017 2020 2023 2030
J Hamle 1 L Hamle 2 Hamle 3
///’// == ~ = = Ongérii
Sabah Ogle Aksam

Sirket takimi ve rakip takimlar
strateji gelistirir ve yeni
tekliflerini pazara sunar

Pazar (piyasa) takimi strateji ve
tekliflere iliskin reaksiyon verir

Kontrol takimi verilen kararlarin
etki analizini yapar

Sekil 5: Dénglisel Yaklasimla Kurgulanmig iDHO Zaman Araligi Ornegil™
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Egitim ve ise alma (training and recruiting)

itibar yénetimi ve stratejik erken uyarn sistemleri (re-
putation management and strategic early warning
systems)

Strateji Testi Uygulamalan

IDHO, senaryolan bir arac olarak kullanir, ancak daha
dénceden yazilmig senaryolarin étesinde gercek oyuncu-
larin katihmiyla dinamik bir ortam yaratir ve gercek diin-
yada olusabilecek olasiliklar Uzerinden deney ve dgren-
me yéntemlerini kullanarak bir strateji testi yapar. Strateji
testi alaninda IDHO uygulamalarina iliskin érnek olaylar
Tablo 1’de gdsterilmigtir.

Ornek Olay Hedef

icecek sektodriinde bir markanin
tekrar canlandiriimasi
(Reviving a Brand)

ABD’de igecek sektdriniin
lideri konumunda bulunan
firma ile rekabete girerek
eski bir markanin tekrar
canlandiriimasi

Hava Yollari igin ittifak Stratejisi
(Alliance Strategy for Airlines)

Avrupa’da faaliyet gosteren
ve lider konumda bulunan
bir havayolunun mevcut
stratejisinin test edilmesi

3G Mobil Veri Pazarina Giris
(3G Mobile Data Market Entry)

Buyuk bir Avrupa mobil
telefon operatériinin 3G
pazarina giris stratejisinin
test edilmesi

Tablo 1: IDHO Strateji Testi Ornek Olaylari
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Krize Mudahale Hazirhg Uygulamalan
IDHO’nun krize midahale uygulama alanindaki olasi

katma degeri asagidaki sekilde 6zetlenebilir;

Bireysel katiimcilarin ve sirketlerin kriz yénetimine

iliskin tecriibe kazanmasi,

Sirketlerin kriz yonetimine iliskin zayif ve gii¢li yanla-

rinin ortaya cikariimasi,

Kriz ydnetimi kapsaminda sirketlerin yapi ve slrecle-

rinin iyilestiriimesine imkan saglanmasi,

Sirketleri bltlin bir sistem olarak ele alinmasinda ve
karmasik sirket sistemlerinin anlasilmasinda bir ara¢

olarak kullaniimasi,

Oyun Kurgusu

* 4 takim 32 oyuncu

» Sektor analizi, rekabet analizi, kér nokra analizi, davranigsal
ekonomik analiz

« ki turlu oyun kurgusu

* Detayli milakat yéntemi ile belirlenmis 6 adet hedef

* 3 aylik bir hazirlik safhasi

* Her biri 3 yillik zaman araligini simiile eden 3 hamle (1999-2008)
* 1 sirket takimi, 5 rakip takim, 1 pazar takimi ve 1 kontrol takimi
* Yaklasik 50 ust dlizey yonetici katilimi

* 6 adet alinan ders

* 8 adet hedef

* 1 sirket takimi, 6 rakip takim, 1 pazar takimi ve 1 kontrol takimi

 Sirket ve rakip takim yapisi: 1 takim lideri, 1 takim sunumcusu, 1
takim iletisim sorumlusu ve 1 harp oyunu uzmani

* Toplam 3 hamleden olusan ve 3 gun suren bir oyun

* Strateji, satis ve pazarlama ve iletisim kategorileri altinda toplanan
alinan dersler
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Ornek Olay Hedef

Finansal Bilgi ABD’de faaliyet gdsteren blyik bir

Saglayici finansal veri saglayici sirketin, 9/11
(Financial Information = olayi sonrasinda terdrist saldirilara
Provider) karsi zafiyetlerinin belirlenmesi ve
kriz ydnetim biriminin olasi krizlere
mudahale konusunda egitilmesi
HIV/AIDS Hindistan’da AIDS hastaliginin
(HIV/AIDS) yayllmasini durdurmak veya kontrol

altina almak igin birgok paydasin
icinde yer aldig yaratici géztimlerin
gelistirilmesi

Biyoterorizm
(Bioterrorism)

ABD Hukumetinin biyoterdrist
saldirilara karsi hazirlik seviyesinin
tespit edilmesine yonelik bir similasyon
yapilmasi

Tablo 2: IDHO Krize Miidahale Hazirigi Ornek Olaylari

Ornek Olay Hedef

Varlik Yonetiminin Gelecegi
(The Future of Asset
Management Distribution)

Avrupa’da varlik yénetiminin
gelecegine iligskin alternatif
bakis acilarinin gelistiriimesi

Tablo 3: IDHO Ongéri Gelistirme Ornek Olay!

Beklenmeyen durumlara sirketlerin daha hizli adapte
olmasinin saglanmasi.

Krize miidahale hazirhdi alaninda iDHO uygulamalarina
iliskin 6rnek olaylar Tablo 2’de verilmistir.

Ongorii Gelistirme Uygulamalan

IDHO, analitik &zelliginin yani sira katilimei ézelliginden
kaynaklanan giicl sayesinde, herhangi bir érintld tam
olarak ortaya cikmadan &nce de, ilgili sosyal davranig-
lardaki degisim belirtilerini ele alarak dngéri gelistirme
araci olarak da kullanilabilir. Ongérii gelistirme kapsa-
minda IDHO uygulamalarina iligkin érnek olay Tablo 3'te
yer almaktadir.
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Oyun Kurgusu

4 adet hedef

1 sirket takimi, farkli lokasyonlarda olmak Uzere ¢ok sayida rakip
takim, 1 pazar takimi ve 1 kontrol takimi

Onceden hazirlanmig bir senaryo kapsaminda bir terérist saldinyla
oyunun baslatiimasi, ancak sonrasinda kontrol takimi tarafindan
ilave saldirilarin oyuna enjekte edilmesi.

Ozellikle sirketin kriz ydnetim biriminin siireclerinde iyilestirmeler
yapllmasina iliskin ¢ok sayida alinan ders

5 adet hedef

3 hamleden olusan, toplam 10 yillik bir zaman araligini simiile eden
ve 2 gun slren bir oyun

Kamu, 6zel sektdr, uluslararasi organizasyonlar ve sivil toplum
orgutlerinin Ust diizey yoneticilerinden olusan 200’den fazla
katihmci

Danigsman firma tarafindan hazirlanmis, 1000’den fazla deg@iskeni
olan bir model

Kamu, 6zel sektor ve sivil toplum 6rgutlerini temsil eden toplam 9
paydas takimi ve 1 kontrol takimi

Alinan dersler kapsaminda gelistirilmis toplam 4 adet kritik basar
faktort

iigili paydaslarin farkindalik seviyesinin artirimasi seklinde
belirlenmis 1 adet hedef

Kamu ve saglik sektériinden olmak lzere 75 Ust diizey yoneticinin
katilimi

3 kamu paydas takimi, 3 6zel sektér paydas takimi ve 1 kontrol
takimi

Alinan dersler kapsaminda toplam 3 adet kritik basari faktoru
(Liderlik, Bilgi Birikimi ve Koordinasyon)

Oyun Kurgusu

3 adet hedef

Tasanm safhasinda 30 farkli sirketten toplam 40 strateji uzmaniyla
goérusme neticesinde 21 adet temel noktanin tespiti ve bunlarin
oyuna dahil edilmesi

ilki 2006-2009 yillari, digeri 2009-2013 yillari periyodunu simdile
eden toplam 2 hamle

6 paydas takimi ve 1 kontrol takimi

37 varlik yoneticisi ve 8 gdzlemci olmak lizere toplam 45 sektor
katihmcisi

Bu kapsamda ayrica, ABD basta olmak (izere baz
Ulkelerde savunma ve dis politika konularinda éngéri
gelistirmek amaciyla kullanilan gesitli IDHO uygulamalari
da séz konusudur. ABD’nin Stratejik Savunma inisiyatifi
kapsaminda Ulke sinirlarinin olasi bir nikleer taarruza
karsi savunulmasina yénelik uygulanan iDHO, kamudaki
uygulamalara bir érnektir.

Diger IDHO Uygulamalari

IDHO, degisim yénetimi alaninda kullanilabilecek dnemli
araglardan biridir. IDHO, katiimcilik temel ilkesiyle fark-
I bakis agilanini bir araya getirerek sirekli degisimi ve
gelisimi 6ngdrmekte ve bu degisimin ydnetimine iliskin
temel basan faktérlerinin belirlenmesini saglar. ABD’de
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kurulu blyUk bir plastik firmasinin, piyasaya yeni girmis
olan saldirgan rakipleriyle basa ¢ikmasini saglayabilecek
bir degisim stratejisini IDHO sayesinde gelistirmis olmasi
degisim ydnetimi alanindaki uygulamalardan biridir.

Yeni gcalisanlarin oryantasyon ve egitiminin saglanma-
sI, mevcut ve olasi ydneticilerin performanslarinin izlen-
mesi ve diizenli egitimi gibi konularla ilgili IDHO uygula-
malar vardir. Bu kapsamdaki érnek uygulamalardan bir
kismi asagida listelenmistir:

Microsoft ve Time Warner sirketlerinin rollerini Ust-
lenen Harvard Universitesi dgrencileri ile Yahoo ve
Google sirketlerinin rollerini Gstlenen MIT &grencile-
rinin oynadigi “The Battle for Clicks” isimli IDHO,

Bir Alman Universitesinde 25 dgrencinin katilimiyla 5
takim tarafindan Almanya muzik sektérindn simule
edildigi IDHO,

Harvard Business School ve Kellog School of
Management Universitelerinde taginabilir ses cihaz-
lar sektdrine iliskin tasarlanmis ve 30 6grencinin ka-
tihmiyla 2,5 giin boyunca oynanan “The Booz Allen
CEO Challenge” isimli IDHO.

ABD mengeli firmalar basta olmak Uzere global captaki
firmalarin 6zellikle strateji belirleme ve var olan stratejileri
test etmede IDHO uygulamasini kullandiklar gériilmek-
tedir. IDHO sayesinde diinya gercekliklerine daha uygun
fark yaratacak stratejilerin belirlendigi 6rnek uygulamalar
literatlirde yerini almis durumdadir. IDHO kurgulanmasi
ve uygulanmasi alanlarinda danismanlik firmalar ile uz-
manlar yogun bir faaliyet yiritmektedir.
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Bu calismada yer verilen iki farkl yaklasimdan “sade
yaklasim” seceneginin daha maliyet etkin, dinamik ve
esnek yapisindan dolayl 6ncelikle tercih edilebilece-
gi degerlendiriimektedir. STM ThinkTech blnyesinde,
sade yaklasimin yaraticisi Benjamin Gilad’tan bizzat
yapilan bilgi transferinin de yardimiyla, sade yaklasimli
IDHO kurgu ve uygulanmasina iliskin bir yetenek gelis-
tirilmistir. Bugtine kadar farkl sektdrlerde olmak Uzere
toplam (¢ adet IDHO kurgusu yapilmis ve oynanmistir.
STM’nin farkli alanlara iligkin stratejilerinin belirlenmesin-
de de sade yaklasimli iDHO kurgulari kullanilmaktadir.
Ulkemizde heniiz bilinirlik seviyesi ¢ok yilksek olmayan
IDHO’nun &zellikle rekabetin yogun oldugu sektérlerde
uygulanmasinin stratejik avantajlar yaratacagini ayrica
belirtmekte fayda vardrr.
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