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OZET

Bu tez ¢alismasinda, dijital iiriin tasariminda oyunlastirma kullanimina odaklanilmakta ve
karar alma siireclerinin nasil sekillendigini tasarimci perspektifinden incelenmektedir.
Aragtirmanin kuramsal boyutunda oyunlastirma kavrami ¢ok yonlii olarak ele alinmis, dijital
ortamlarda kullanimina iliskin giincel akademik ¢alismalar incelenmistir. Oyunlastirma,
kullanic1 katilimini, etkilesimi ve deneyim kalitesini artirmak amaciyla dijital ortamlarda
giderek daha yaygin bicimde kullanilmaktadir. Bu baglamda arastirmanin temel amaci,
oyunlastirma karar siirecinde tasarimcilarin kullanici ihtiyaglari, yonetici yonlendirmeleri ve
firma beklentileri arasindaki iligkiyi nasil yonettiklerini ve yonlendirdiklerini ortaya
koymaktir. Calismada, oyunlastirma uygulamalarinda aktif rol alan tasarimcilardan anket ve
yar1 yapilandirilmis miilakat yontemleriyle veri toplanmistir. Calismanin nitel bulgulari,
mekanizma se¢iminin yalnizca “ne ige yarar?” sorusuyla degil, “hangi kosullarda ve neden
ise yarar?” sorusuyla ele alinmasi gerektigini gostermistir. Ayrica hizmet tipine gore farklh
oyunlastirma mekanizmalarinin tercih edildigi ve firma beklentilerinin karar siirecini
dogrudan etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Caligma, dijital iiriin tasariminda oyunlagtirmanin
cok paydashh dogasina vurgu yaparak tasarimci bakis agisindan metodolojik bir katki
sunmaktadir.
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ABSTRACT

This thesis examines the use of gamification in digital product design and how this process
is shaped from the designer's perspective. The theoretical dimension of the research
addresses the concept of gamification in a multifaceted manner and reviews current
academic studies on its use in digital environments. Gamification is increasingly used in
digital environments to enhance user participation, interaction, and experience quality. In
this context, the main objective of the research is to reveal how designers balance user needs,
managerial directives, and company expectations in the gamification decision-making
process. Data was collected from designers actively involved in gamification applications
through surveys and semi-structured interviews. The findings show that gamification
decisions are determined not by a single actor, but through the interaction of designers, users,
and managers. Furthermore, it was concluded that different gamification mechanisms are
preferred depending on the type of service and that company expectations directly influence
the decision-making process. By emphasizing the multi-stakeholder nature of gamification
in digital product design, the study offers a methodological contribution from a designer's
perspective.
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1. GIRIS

Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte kullanic1 deneyimi odakli tasarim yaklagimlar giin
gectikce daha da 6nem kazanmustir. Bu baglamda, dijital iiriin tasarimi yalnizca islevsellik
ve estetik gibi geleneksel tasarim ol¢iitleriyle sinirli kalmamakta, ayni zamanda kullanicinin
stirece katilimini, etkilesimini ve motivasyonunu artiracak stratejilere de yer vermektedir.
Bu stratejilerden biri olan oyunlagtirma, oyun dinamiklerinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilarak hedef davraniglar tesvik etmeyi amaclayan bir yaklasimdir (Deterding, Dixon,

Khaled ve Nacke, 2011).

Oyunlagtirma kavrami, 2010'lardan itibaren dijital platformlarda yaygin bi¢imde
kullanilmaya baglamis ve egitimden saglik teknolojilerine, mobil uygulamalardan isletme
yazilimlarma kadar farkli alanlarda uygulanabilirligiyle dikkat ¢ekmistir (Werbach ve
Hunter, 2012). Oyunlastirma o6gelerinin dijital iriinlerde kullanilmasinin temel amaci,
kullanicinin dikkatini ¢ekmek, katilimini siireklilestirmek ve iirlinle olan bagliligim
artirmaktir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014). Ancak literatirde c¢ogunlukla
oyunlastirmanin etkileri {izerinde durulurken, bu kararlarin nasil alindigi, hangi aktorlerin
stireci yonlendirdigi ve farkli baglamlarda hangi oyunlastirma mekanizmalarinin tercih
edildigi gibi sorular daha sinirli bi¢imde ele alinmistir (Yongwen Xu, 2015). Bu ¢alismada
mekanizma kavrami, oyunlastirma tasariminda kullanici davranisinit yonlendirmek igin
kullanilan temel bilesenleri - 6rnegin puanlar, rozetler, geri bildirim dongiileri veya ilerleme
gostergeleri gibi yapi taslarin1 - ifade etmektedir. Bu mekanizmalara iligkin ayrintili
aciklamalar ise ¢alismanin “2.2 Oyunlastirma kavrami” baglhiginda kapsamli bigimde ele

alinmaktadir.

Oyunlagtirma kararlarinin evrensel olarak her baglama ayni sekilde aktarilabilecek sabit
coziimler olmadigt; aksine, hedef kullanici kitlesi, {iriiniin amaci ve kullanim baglami
dogrultusunda yeniden tanimlanmasi gereken baglamsal tasarim tercihleri oldugu
varsayimina dayanmaktadir. Oyunlastirma alaninda yaygin olarak kullanilan puanlama
sistemleri, rozetler, seviye atlama, gorev tamamlama ve liderlik tablolar1 gibi mekaniklerin,
yalnizca ylizeysel “oyun unsurlar1” olarak eklenmesinin dtesinde, tasarim siireciyle uyumlu
ve planlt bir yap1 igerisinde ele alinmadigi durumlarda kullanici deneyiminde karisiklik,
motivasyon kayb1 ve islevsel sorunlara yol agabilecegi varsayimindan hareketle

tasarlanmustir.



Bu tez ¢aligmasi, dijital iiriinlerde oyunlastirma kararlarinin tasarimci bakis agisindan nasil
sekillendigini; kullanici ihtiyaglari, yonetici yonlendirmeleri ve firma beklentileri arasindaki
etkilesimin bu kararlara nasil yansidigini ortaya koymayi amacglamaktadir. Ayrica, hizmet
tipine (e-0grenme, e-ticaret, finans, saglk, kamu, kurumsal SaaS gibi) gore oyunlagtirma

mekanizmalarmin tercih farkliliklarini da incelenmistir.

Calismada yontem olarak karma ydntem benimsenecektir: Olgiilebilir veri toplamak
amaciyla anket, derin bilgi elde etmek amaciyla ise yari yapilandirilmis miilakat
yontemlerinden yararlanilacaktir. Katilimcilar, dijital {riinlerinde oyunlastirma karar
stireclerinde aktif rol oynayan tasarimcilardir. Elde edilen veriler, karar kaynag tercihleri,

mekanizma kullanimi ve paydas etkilesimleri agisindan analiz edilmistir.

Bu aragtirmanin 6zgiin deger hedefi, oyunlagtirma siirecini yalnizca sonuglari iizerinden
degil, karar alma baglami, paydas etkilesimi ve tasarimci deneyimi iizerinden
degerlendirmesidir. Boylece dijital {iriin tasariminda oyunlastirma kararlarinin stratejik
onemine dikkat c¢ekilmekte ve tasarim odakli bir metodolojik cergeve saglamak

hedeflenmistir.

Problem durumu

Oyunlagtirma, dijital {iriinlerde kullanici motivasyonunu artirma ve davranig degisikligi
yaratma amaciyla son on yilda hizla yayginlasmistir. Ancak literatiirde oyunlagtirma
aragtirmalarinin biiylik boliimii, sistemin kullanici {izerindeki sonuglarina odaklanmaktadir
(Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014). Buna karsilik, oyunlastirma kararlarinin hangi
gerekeelerle, kimlerin etkisiyle ve nasil bir silirecte alindigi konusu gorece daha az
incelenmistir. Ozellikle oyunlastirmanin dijital iiriinlerdeki stratejik konumlandirmasi, gogu
zaman yalnizca kullanici merkezli bir perspektifle agiklanmis; tasarimci, yonetici ve firma

arasindaki etkilesim yeterince analiz edilmemistir (Seaborn ve Fels, 2015).

Tasarim literatiiriinde oyunlastirma kararlar1 genellikle “kullanici deneyimi gelistirme arac1”
olarak goriilmekte, ancak bu kararlarin tasarimei tarafindan nasil yonlendirildigi ve diger
paydaslarla nasil miizakere edildigi konular1 cogunlukla g6z ardi edilmektedir. Tasarimcilar,
oyunlastirmay1 yalnizca kullanici odakli bir ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda firma hedefleri,

teknik kisitlar ve yonetici beklentileri arasinda denge kurmak zorunda olduklar1 ¢ok boyutlu



bir karar alan1 olarak deneyimlemektedir (Werbach ve Hunter, 2012). Bu nedenle,
oyunlastirmanin basarili bi¢imde uygulanabilmesi, yalnizca dogru oyun mekanizmalarinin
secimine degil, ayn1 zamanda bu mekanizmalarin organizasyonel baglamda nasil ve kimin

karariyla hayata gecirildigine baghdir (Koivisto ve Hamari, 2019).

Mevcut ¢aligmalar, oyunlastirma stratejilerinin etkilerini analiz ederken tasarim siirecini
dogrudan ele almaz. Oysa tasarim siireci, kullanici ihtiyaglarinin tanimlanmasi, yonetici
taleplerinin uyarlanmasi ve firma hedefleriyle uyumlu ¢oziimler gelistirilmesi gibi kritik
asamalar1 icerir (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy ve Pitt, 2015). Bu baglamda,
oyunlastirma kararlarinin yalnizca kullanic1 deneyimine etkisi degil, kararin alinma siireci
de incelenmelidir. Bu siirecte tasarimci, kararlarin merkezinde yer almakta ve farkli

paydaslar arasindaki iletisimi yoneten bir koprii gorevi iistlenmektedir (Marczewski, 2015).

Dolayisiyla, literatiirdeki temel bosluk, oyunlastirmanin “nasil” uygulandig1 degil, “nasil
kararlastirildig1” konusundadir. Bu c¢alisma, dijital iirlinlerde oyunlastirma kararlarinin
tasarimci bakis agisindan incelenmesini merkeze alarak, s6z konusu eksikligi gidermeyi
amaclamaktadir. Bu yoniiyle ¢alisma, hem literatiirdeki metodolojik agig1 kapatmakta hem

de uygulamada oyunlastirma siirecine biitiinciil bir perspektif sunmaktadir.

Arastirmanin amaci ve Onemi

Oyunlastirma, kullanic1 deneyimini zenginlestirme ve etkilesimi artirma amaciyla dijital
iriinlerde yaygin bi¢cimde kullanilan bir tasarim stratejisidir. Ancak, oyunlastirma
tasarimlarinin basarisi yalnizca secilen mekanizmalara degil, bu mekanizmalarin nasil ve
hangi kosullarda kararlastirildigina da baghdir (Mora, Riera, Gonzalez ve Arnedo-Moreno,
2017). Mevcut ¢alismalar ¢ogunlukla oyunlagtirmanin kullanici motivasyonu tizerindeki
etkilerine odaklanirken (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014), oyunlastirma karar siireclerinde
tasarimcilarin oynadigi merkezi rol, bu kararlara yon veren yonetici, kullanict ve firma
etkilesimleri ile birlikte yeterince ele alinmamuistir (Seaborn ve Fels, 2015). Bu baglamda,
aragtirmanin temel amaci, dijital irinlerde oyunlagtirma kararlarinin tasarimci bakig
acisindan nasil sekillendigini ortaya koymaktir. Arastirma, oyunlastirma kararlarinin
kullanict ihtiyaglari, yonetici yonlendirmeleri ve firma beklentileri ekseninde nasil

dengelendigini incelemekte; ayrica farkli hizmet tiplerinde (e-6grenme, e-ticaret, finans,



saglik, kamu ve kurumsal SaaS gibi) tercih edilen oyunlastirma mekanizmalarinin

cesitliligini analiz etmektedir.

Caligmanin 0zgiin yonii, oyunlastirmay1 yalnizca bir “motivasyon araci” olarak degil,
tasarimcilarin farkli paydaslarla etkilesim iginde sekillendirdigi dinamik bir karar siireci
olarak ele almasidir. Bu yoniiyle aragtirma, oyunlastirma literatiiriine iki diizeyde katki
saglamaktadir. Ilk olarak, tasarimci perspektifini merkeze alarak oyunlastirma kararlarinin
alinma bigimlerine iliskin ampirik bir boslugu doldurmaktadir. Ikinci olarak ise,
oyunlastirma stirecinin yalnizca kullanici ¢iktilariyla degil, karar alma siiregleriyle de analiz

edilmesine olanak taniyan metodolojik bir yaklagim onermistir.

Pratik agidan ise bu ¢alisma, dijital {iriin gelistiricileri, tasarimcilar ve firmalar igin
oyunlastirma stratejilerinin planlanmasi siirecinde kullanilabilecek karar destek cergeveleri
sunmaktadir.  Aragtirmanin  sonuglari, oyunlastirmanin  siirdiiriilebilir  bi¢imde
uygulanabilmesi i¢in karar mekanizmalarinda tasarimci roliiniin gii¢clendirilmesine yonelik

oneriler gelistirilmesine de katki saglamistir.

Bu caligma, oyunlastirma alaninda karar alma siire¢lerine dair eksik kalan boyutu tasarimei
odakli bir bakis acisiyla ele alarak, literatiirdeki teorik ve metodolojik smirliliklar:
genisletmekte; ayni1 zamanda dijital {iriin tasarimi pratigine dogrudan katki saglamayi

amaclamaktadir.



2. LITERATUR TARAMASI VE KURAMSAL TEMELLER

2.1. Dijital Uriin Tasarim ve Kullanic1 Deneyimi

Dijjital iiriin tasarimi, kullanicilarin dijital ortamlarla kurduklar etkilesimin islevsel, estetik
ve deneyimsel yonlerden gelistirilmesini hedefleyen c¢ok disiplinli bir alan olarak
degerlendirilmektedir. Bu alanda gerceklestirilen tasarim siireclerinde yalnizca gorsellik
degil, ayn1 zamanda da kullanicilarin ihtiyaglarmin anlasilmasi ve bu ihtiyaglara yonelik

¢oziimlerin gelistirilmesi de 6nemli bir yer tutmaktadir (Garrett, 2011).

Kullanici deneyimi (UX) kavramui, bir {iriin ya da hizmetle kurulan etkilesim aninda ortaya
cikan algilar, memnuniyet diizeyi ve duygusal tepkiler {izerinden tanimlanmaktadir (ISO,
2010). Bu deneyim; kullanilabilirlik, erisilebilirlik, fayda ve tatmin gibi temel kriterler
aracilifiyla sekillenmektedir (Nielsen ve Norman, 2021). Kullanici deneyimi tasariminda
ana amag, iiriin ile kullanici arasinda kurulan etkilesimin anlamli, sorunsuz ve siirdiiriilebilir

bir yapiya kavusturulmasidir.

Etkili bir kullanic1 deneyimi saglanabilmesi i¢in yalnizca gorsel 6gelerin yeterli olmayacagi
belirtilmektedir. Etkilesim tasarimi, bilgi mimarisi ve kullanici testleri gibi alanlarin siirece
dahil edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu sinirlar dahilinde, tasarim diisiincesi
yaklasiminin kullaniciy1 merkeze alan, empati temelli bir problem ¢6zme yontemi olarak 6n

plana ¢iktig1 goriilmektedir (Brown, 2009).
2.2. Oyunlastirma Kavram

Oyunlagtirma kavrami; oyunlara 6zgii yapilarin, mekaniklerin ve dinamiklerin oyun dis1
alanlarda uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu yaklasim aracilifiyla, kullanicilarin
davraniglarinin yonlendirilmesi ve etkilesimlerinin artirilmas: amaglanmaktadir (Deterding
ve digerleri, 2011). Oyunlastirma siireci, kullaniciya bir dijital hizmet sunmakla kalmayip,
ayni zamanda bu hizmete aktif katiliminin saglanmasini ve siirece duyulan ilginin siireklilik

kazanmasini hedeflemektedir.

Bu kapsamda puanlama sistemi, rozetler, seviye atlama, gérev tamamlama ve liderlik

tablolar1 gibi oyun mekaniklerinden faydalanilmistir. S6z konusu Ogeler araciligiyla,



kullanicida ilerleme hissi uyandirilip, basart duygusu ve rekabet motivasyonu
olusturulabilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012). Ancak bu mekaniklerin, tasarim siireciyle
uyumlu olacak sekilde planli bir yap1 igerisinde ele alinmasi gereklidir. Aksi halde, kullanict

deneyiminde karisiklik veya islev eksikligi yasanabilecegi degerlendirilmistir.

Puanlama sistemi, kullanicinin sistem igindeki eylemlerinin nicel olarak karsilik bulmasini
saglayarak, davranis ile geri bildirim arasinda dogrudan bir bag kurmaktadir. Ornegin, bir
ogrenme platformunda her tamamlanan ders veya quiz i¢in puan verilmesi, kullanicinin
kendi ilerlemesini goriiniir kilmakta ve bir sonraki adimi tamamlama istegini
giiclendirmektedir. Ancak yalnizca “puan vermek” ile yetinilmesi ve bu puanlarin sistem
icinde anlaml1 bir karsiliga (yeni igeriklere erisim, yeni yetkinlik seviyeleri, itibar, vb.)
baglanmamasi durumunda, bu mekanik kisa siirede etkisini yitirebilmekte ve kullanict i¢in

ylizeysel bir unsur haline gelebilmektedir.

Rozetler, belirli esiklerin asilmasi veya anlamli davranig kaliplarinin tekrar etmesi
durumunda kullanictya sembolik bir 6diil sunarak, basari hissini somutlastirmaktadir.
Ornegin siirdiiriilebilirlik odakli bir uygulamada, art arda belirli giinler boyunca geri
doniisiim kaydi tutan kullanicilara verilen “Istikrarli Katilime1” rozeti, hem davranmisin fark
edildigi mesajin1 iletmekte hem de uygulama iginde sosyal itibar &gesi olarak islev
gorebilmektedir. Buna karsilik, baglamla iliskisi zayif veya rastlantisal goriinen rozetlerin
(6rnegin ciddi bir finans uygulamasinda yalnizca uygulamayr actigi i¢in verilen
“Uygulamay1 Ziyaret Ettin!” rozetleri) kullanici nezdinde yapay, hatta kimi zaman rahatsiz

edici algilandig1 gézlemlenmektedir.

Seviye atlama mekanizmasi, kullanicinin zaman iginde birikimli ¢abasini goriiniir kilarak,
uzun vadeli bir gelisim anlatis1 olusturmay1 amaclamaktadir. Ozellikle 6grenme, beceri
gelistirme veya profesyonel ilerleme gibi siireclerde, seviye sistemi; kullanicinin baslangig
noktasindan daha ileri bir konuma gectigini sembolik olarak isaret eder. Ornegin, ¢ocuklara
yonelik bir dijital egitim platformunda temel gorevleri tamamlayan 6grencilerin “Baslangi¢”
seviyesinden “Kesfetci” seviyesine yiikselmesi, yalnizca bir isim degisikligi degil, ayni
zamanda yeni igeriklere erisimi ve farkli zorluk diizeylerini de beraberinde getirerek
deneyimi zenginlestirebilmektedir. Buna karsin, seviyelerin yalnizca isim veya sayi

degisiminden ibaret oldugu, yeni bir anlam, yetki veya igerik sunmadig1 tasarimlarda,



kullanicilar seviye atlamayir “bos bir gorsellik” olarak deneyimleyebilmekte ve

motivasyonun siirdiiriilebilirligi zayiflayabilmektedir.

Gorev tamamlama, kullanicilara agik ve net hedefler sunarak, karmasik etkilesimleri daha
yonetilebilir adimlara bdlmeyi hedeflemektedir. Ornegin, kullanicilarin  bir saglik
uygulamasinda profil bilgilerini tamamlamasi, hedef belirlemesi ve giinliik veri girisi
yapmasi gibi adimlarin bir “baslangic gorevi seti” halinde kurgulanmasi, hem ilk etkilesim
stirecini yapilandirmakta hem de yeni gelen kullanicilarin sistem i¢inde “kaybolmasini”
engellemektedir. Buna karsilik, yalnizca uygulamanin pazarlama amacli etkilesimlerini
(bildirim a¢ma, sosyal medyada paylasma, vb.) tesvik eden gorevlerin 6ne c¢ikarildig:
tasarimlarda, kullanic1 hedefleri ile uygulama hedefleri arasindaki uyumsuzluk
belirginlesmekte ve gorevler, kullanic1 agisindan “zorlayici1 manipiilasyon” hissi

yaratabilmektedir.

Liderlik tablolar1 ise, kullanicilar arasinda karsilastirma imkan1 sunarak rekabeti ve sosyal
goriiniirliigii 6ne ¢ikaran bir mekanizma olarak kullanilmaktadir. Ornegin, fiziksel aktiviteyi
tesvik eden bir uygulamada haftalik adim sayisina gore siralanan liderlik tablosu,
kullanicilarin birbirlerini goriiniir bicimde takip etmelerine ve rekabetgi bir atmosfer i¢inde
performanslarini artirmalara katki saglayabilmektedir. Ancak bu mekanik, baglamdan
bagimsiz veya asir1 baskin bicimde kurgulandiginda, 6zellikle yeni baslayanlar veya diisiik
performans gdsteren kullanicilar i¢cin diglanmighik ya da yetersizlik hissini gili¢lendirme
riskini tagimaktadir. Nitekim, klinik hassasiyete sahip saglik uygulamalarinda agresif
liderlik tablolar1 kullanilmasi, kullanicilarin 6z bakim siireclerini desteklemek yerine kaygi

ve performans baskisini artirabilmektedir.

Bu ornekler, oyun mekaniklerinin yalmzca bir “ekstra eglence katmani” olarak
eklenmediginde; sistem hedefleri, kullanici ihtiyaglart ve baglamsal kisitlarla uyumlu
bicimde kurgulandiginda anlamli hale geldigini gostermektedir. Bu nedenle, s6z konusu
mekaniklerin tasarim siireciyle uyumlu olacak sekilde planl bir yapi icerisinde ele alinmasi
gereklidir. Aksi halde, kullanici deneyiminde karigiklik, motivasyon kaybi veya islev
eksikligi yasanabilecegi degerlendirilmistir. Bu tezde, tasarimcilarin bu mekaniklere iliskin
kararlarin1 hangi gerekcelerle, hangi baglamlarda ve hangi oOncelikler dogrultusunda
verdikleri incelenerek, oyunlastirma tasarimimin yiizeysel uygulamalardan ayrilan

yOnlerinin ortaya konulmasi amaglanmaktadir.
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Motivasyonel temelleri agiklamak amaciyla siklikla basvurulan Oz Belirleme Kuramma
gore; bireylerin otonomi, yeterlik ve iliski kurma ihtiya¢larinin karsilanmasi durumunda
icsel motivasyon giiclendirilebilmektedir (Ryan ve Deci, 2000). Bu iligskide, oyunlagtirmanin
sadece odil temelli digsal uyaricilardan olusmadigi, ayn1 zamanda kullaniciya anlamh ve

tatmin edici bir deneyim sunma potansiyeline sahip oldugu belirtilmektedir.

Oyunlagtirma uygulamalarmin giinlimiizde egitim, saglik, finans ve e-ticaret gibi farkli
alanlarda yaygin sekilde kullanilmakta oldugu goriilmektedir. Ancak bu gesitliligin, her
kosulda etkili sonuglar dogurdugu séylenememektedir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014)
tarafindan yapilan ¢aligmalar, oyunlastirmanin basarisinin; hedef kitle, baglam ve kullanict
deneyimiyle olan uyumu gibi faktorlere bagli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu nedenle,
oyunlagtirma kararlarinin evrensel degil baglamsal bigimde ele alinmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Aymi arastirmada, oyunlagtirmanin farkli baglamlardaki etkilerini
inceleyen 24 ampirik calisma sistematik olarak analiz edilmis; bu calismalarin biiyiik
boliimiinde oyunlastirmanin katilim, performans veya 6grenme ¢iktilar1 lizerinde olumlu
etkiler yarattig1, ancak bu etkinin her zaman tutarli olmadig1 ve bazi durumlarda sinirli ya
da nétr sonuglar verdigi rapor edilmistir. Incelenen calismalarda 6zellikle, oyunlastirma
Ogelerinin baglamla ve kullanici profiliyle uyumlu tasarlanmadigi ya da kullanici
deneyimine iligkin tepkilerin yeterince derinlemesine analiz edilmedigi durumlarda,
baslangicta gézlenen ilgi ve etki artisinin kisa siirede azaldig1 ve oyunlastirmanin beklenen
islevini kaybedebildigi vurgulanmaktadir (Hamari ve digerleri, 2014). Bu bulgular,
oyunlastirmanin etkisinin yalnizca kullanilan mekaniklerin varligina degil, ayn1 zamanda
kullanict davraniglarinin sistematik bi¢cimde izlenmesine ve baglamsal tasarim kararlarina

sik1 bicimde bagli oldugunu géstermektedir.

2.2.1. Oyunlastirmanin tanim ve tarihsel gelisimi

Oyunlagtirma ilk olarak 2000'li yillarin basinda konusulmaya baslandi, ancak hem
akademisyenlerin hem de dijital diinyadaki insanlarin bu konu hakkinda daha fazla
konusmaya basladigi 2010 yilima kadar gercekten yiikselise gecmedi gozlemlenmistir
(Deterding ve digerleri, 2011). Bu fikir, insanlarin daha fazla etkilesime girmelerini, motive
olmalarin1 ve davranis hedeflerine ulasmalarini saglamak i¢in oyun dis1 ortamlarda oyun

unsurlarini kullanan bir tasarim yontemi olarak tanimlanmastir.



Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011), oyunlastirmay1 “oyun tasarim gelerinin oyun
dis1 baglamlarda kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir. Bu tanim, “oyun” teriminden ziyade
“oyun tasarimi1” terimine vurgu yapmakta ve oyunlastirmanin eglenceden ziyade davranigsal
sonuglar iiretmeye yonelik bir teknik oldugunu gostermektedir. Ilgili literatiire gore,
oyunlastirma ¢esitli kurumsal, egitimsel ve sosyal durumlarda kullanilabilir ve sadece

teknoloji ile siirli degildir.

Oyunlastirma kavrammin ortaya ¢ikisi, dijital oyun endistrisinde gelistirilen tasarim
ilkelerinin Web 2.0 ve mobil teknolojilerle birlikte giindelik dijital hizmetlere aktarilmasiyla
yakindan iliskilidir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011), oyunlastirmay1 oyun
tasarim Ogelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak tanimlayarak, bu kavrami
ozellikle ¢cevrimig¢i platformlar, sosyal medya uygulamalar1 ve hizmet tasarimu literatiirii ile
iligkilendirmistir. Benzer bigimde Huotari ve Hamari (2012), oyunlastirmay1 yalnizca
yiizeysel oyun dgeleri ekleme pratigi olarak degil, hizmet deneyimine oyun benzeri bir deger
onerisi entegre eden biitiinciil bir yaklasim olarak ele almis ve kullanicilarin algiladigi
degerin, bu deneyimin merkezinde yer aldigini vurgulamigtir. Web 2.0 altyapisinin ve mobil
teknolojilerin ~ gelismesiyle birlikte kullanici  etkilesimlerinin = ayrintili  bigcimde
kaydedilebilmesi, tiklama, tamamlama, geri doniis ve terk etme gibi davranislarin
izlenebilmesine olanak tanimig; bdylece hem kullanici tepkilerinin dlgiilmesi hem de bu
tepkilere duyarli, hedefe yonelik oyunlastirma sistemlerinin tasarlanmasi miimkiin hale
gelmistir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) tarafindan yiiriitiilen derleme c¢aligmasinda,
farkli baglamlardaki oyunlastirma uygulamalarimin ¢cogunda katilim ve performans gibi
gostergelerde belirli artiglar gozlemlenirken, bu etkinin baglam, kullanici profili ve
kullanilan mekaniklerin tiiriine gore degiskenlik gosterdigi ortaya konmustur. Werbach ve
Hunter (2012) ise, ozellikle is diinyas1 ve pazarlama odakli uygulamalarda oyunlastirmanin,
kullaniciyr1 merkeze alan tasarim metodolojileriyle birlestiginde; yalnizca kisa vadeli ilgi
cekme araci olmaktan ¢ikarak, uzun vadeli etkilesim, sadakat ve 6grenme siireglerinin
tasariminda temel bir bilesen haline gelebildigini belirtmistir. Bu ¢aligmalarin ortak noktast,
oyunlastirmanin yalnizca tekil bir pazarlama stratejisi degil, kullanici verisine ve baglamsal
icgoriilere dayanan, kullanicit deneyimini yeniden kurgulayan bir tasarim yaklasimi olarak

goriilmesi gerektigini gostermesidir.

Oyunlagtirmanin tarihsel gelisimi, kavramin kisa siirede yalnizca oyun ve egitim alaniyla

sinirl kalmayip saglik, e-ticaret, finans ve kurumsal hizmetler gibi farkli sektorlere
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yayillmasiyla devam etmistir. Farkli baglamlarda yiiriitillen caligmalar, oyunlagtirma
yaklagimlarinin kullanici katilimin1 artirmak, belirli davraniglar tesvik etmek veya 6grenme
motivasyonunu desteklemek amaciyla kullanildigini gostermektedir. Ancak Hamari ve
digerleri (2014) tarafindan derlenen ampirik bulgular, oyunlagtirmanin her baglamda ayni1
diizeyde etkili olmadigmi; tasarim hedefleri, kullanici profilleri ve kullanim baglam ile
uyumlu kurgulanmadigi durumlarda beklenen olumlu etkinin ortaya ¢ikmadigini, hatta bazi
uygulamalarda kullanici {izerinde olumsuz algi ve deneyimlere yol agabildigini ortaya
koymustur. Bu nedenle oyunlastirma, tarihsel olarak farkli alanlara hizla yayilmis olsa da
her zaman otomatik olarak “etkili” bir ¢6ziim sunan evrensel bir ara¢ olarak degil; baglama
duyarli, tasarim kararlartyla yakindan iligkili ve dikkatle yapilandirilmasi gereken bir
miidahale bi¢imi olarak ele alinmalidir. Bu baglamda, oyunlastirma sistemlerinin bagarisinin
yalnizca hangi 6gelerin kullanildigina degil, ayni zamanda bu 6gelerin hangi baglamda, nasil
bir etkilesim i¢inde sunulduguna da bagl oldugu anlasilmaktadir. Nitekim Hamari ve
digerleri (2014), bu dengenin kurulamadig: senaryolarda motivasyonu artirmak amaciyla
tasarlanan unsurlarm kullanicida itici bir etki yaratabildigini gostermektedir. Oyunlastirma
kavraminin gelisimi, yalnizca uygulama ornekleri tizerinden degil, aym1 zamanda gii¢lii bir
kuramsal zemin iizerinden tartisiimaktadir. Oz Belirleme Teorisi, bireylerin uzun siireli
motivasyonunun ozerklik, yeterlik ve iligkililik gibi temel psikolojik ihtiyaclarin ne dlgiide
karsilandigina bagl oldugunu; oyunlastirma 6gelerinin de bu ihtiyaglar1 destekledigi dl¢iide
etkili oldugunu ileri siirmek i¢in kullanilmaktadir (Deci ve Ryan, 2000; Ryan ve Deci, 2000).
Oyun tasarimi kuramlari, eglenceli ve akici bir deneyimi miimkiin kilan hedef—zorluk
dengesi, geri bildirim dongiileri, merak ve kesif gibi unsurlar agiklayarak, puan, rozet ve
seviye sistemlerinin neden bazi baglamlarda motive edici, baz1 baglamlarda ise yiizeysel ya
da sikici algilandigini anlamaya yardimei olmaktadir (Malone ve Lepper, 1987; Werbach ve
Hunter, 2012). Davranissal ekonomi yaklasimi ise, bireylerin kararlariin yalnizca rasyonel
fayda hesaplarina gore degil, cerceveleme, varsayilan secenekler, kiiclik ddiiller ve kayiptan
kacinma gibi bilissel 6nyargilar lizerinden sekillendigini gostererek, oyunlastirmanin tercih
mimarisi yoluyla davranis degisikligi yaratma potansiyelini kuramsal olarak
temellendirmektedir (Kahneman ve Tversky, 1979; Thaler ve Sunstein, 2008). Bu yoniiyle
oyunlastirma, hem kullanic1 deneyimi hem de tasarim stratejileri agisindan dinamik, farkl

kuramsal ¢ergevelerle beslenen ve siirekli doniisen bir alan olarak degerlendirilmektedir.
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2.2.2. Oyun mekanikleri, dinamikleri ve estetik boyutlar

Oyunlastirma uygulamalarinin basarili olabilmesi i¢in yalnizca “oyun benzeri bir ortam”
sunulmas1 yeterli olmamaktadir. Bu yaklagimlarin istenen etkiyi yaratabilmesi, tasarim
siirecine entegre edilen oyun mekaniklerinin stratejik, baglamsal ve kullanici odakli bi¢imde
kurgulanmasina baglidir. Bu nedenle oyunlastirmanin ana bilesenleri olan oyun mekanikleri,
oyun dinamikleri ve estetik dgeler gibi yapi taslarinin neyi ifade ettiginin ve aralarindaki
iliskinin acik bicimde anlasilmasi 6nemli bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmaktadir (Hunicke,

LeBlanc ve Zubek, 2004).

Oyun mekanikleri, kullanici ile sistem arasinda dogrudan etkilesim kuran; kurallar, ddiiller,
kaynaklar, gorevler ve geri bildirimler iizerinden isleyen yapilar olarak tanimlanmaktadir.
Bagka bir ifadeyle mekanikler, kullanicinin sistem i¢inde ne yapabildigini, hangi eylemlerin
miimkiin oldugunu ve bu eylemlere kars1 sistemin nasil tepki verdigini belirleyen temel
bilesenlerdir. Puanlar, rozetler, liderlik tablolari, seviye sistemleri, gérev tamamlama,
rastgele odiiller, zaman sinirlamalar1 veya giinliik hedefler gibi oyunlastirma dgeleri, bu
mekaniklere 6rnek olarak gosterilebilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012). Bu mekanikler,
kullanicilarin belirli davranislart gerceklestirmesini tesvik etmek, siireci daha goriiniir ve
anlamli kilmak ve sistemle etkilesimi siireklilestirmek amaciyla kurgulanmaktadir. Hunicke,
LeBlanc ve Zubek (2004) tarafindan onerilen MDA (Mechanics—Dynamics—Aesthetics)
modeli, bu bilesenleri iiclii bir ¢ergeve altinda kavramsallastirmaktadir. Bu modele gore
mekanikler (mechanics), sistemin kodlanmig kurallarini, bilesenlerini ve etkilesim
imkanlarini ifade etmektedir (6rnegin puan sistemi, gorev listesi, rozet kazanma kosullar).
Dinamikler (dynamics), bu mekaniklerin kullanici etkilesimiyle birlikte zaman i¢inde nasil
bir davranig Oriintlisii rettigini agiklamaktadir; baska bir deyisle, kullanicilarin bu
mekaniklere verdigi tepkiler ve bu tepkilerin sistem iginde yarattigi akis dinamikleri
(6rnegin rekabet, is birligi, kesif, hizlanma ya da yavaslama). Estetik (aesthetics) ise,
kullanicinin deneyimledigi duygusal ve deneyimsel ¢iktilari; eglenme, basari hissi, merak,
rahatlama, meydan okuma veya aidiyet gibi 6znel deneyimleri kapsamaktadir. Oyunlastirma
tasariminda, tasarimcinin mekanikleri dogrudan kontrol ettigi; dinamiklerin mekanik—
kullanic1 etkilesimi sonucunda ortaya ¢iktigi; estetik boyutun ise, bu biitiiniin kullanicida
biraktig1 duygusal iz olarak sekillendigi kabul edilmektedir. Bu nedenle mekanikler yalnizca
tek tek “eklenen Ogeler” degil, istenen dinamik ve estetik sonuclar1 liretecek sekilde

kurgulanmas1 gereken stratejik tasarim kararlar1 olarak goriilmelidir.Oyun mekaniklerinin
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neyi kapsadigini somutlastirmak i¢in sik kullanilan bazi 6rnekler iizerinden ilerlemek
miimkiindiir. Puanlama sistemi, kullanicinin sistem i¢indeki eylemlerine sayisal bir karsilik
vererek, ilerlemeyi goriiniir kilmayr amaglamaktadir. Ornegin Duolingo gibi dil 6grenme
uygulamalarinda her tamamlanan ders, dogru yanitlanan soru veya korunan “gilinliik seri
(streak)” i¢in puan verilmekte; bu puanlar hem giinliik hedeflerin tamamlanmasini takip
etmeyi hem de kullaniciya kendi gelisimini sayisal olarak gorme imkani sunmaktadir.
Boylece puan mekanigi, kullanicida hem basar1 hem de siireklilik duygusunu
giiclendirmektedir. Benzer sekilde, pek ¢ok fitness ve adim sayar uygulamasinda (6rnegin
Google Fit, Apple Health) giinliik adim hedefinin tamamlanmasi, ekran iizerinde belirgin bir
“hedefe ulasildi” gostergesiyle isaretlenmekte; bu da puan veya hedef tamamlama
mekaniginin, davranisin  giinlik tekrarin1  tesvik edecek sekilde kullanildiginm
gostermektedir. Tezde, bu tiir uygulamalardan alinacak ekran goriintiileriyle (6rnegin
Duolingo’nun giinliik hedef ekrani, bir adim sayar uygulamasmin giin sonu 6zet ekrani)
puanlama sisteminin kullanictya nasil sunuldugunun gorsel olarak da desteklenmesi

mumkindr.

Rozetler, belirli esiklerin asilmasi veya anlamli davranig oriintiilerinin olusmasi durumunda
kazanilan sembolik 6diiller olarak islev gormektedir. Ornegin Duolingo’da iist iiste belirli
giin say1s1 boyunca alistirma yapan kullanicilara verilen “Seri rozetleri” ya da LinkedIn’de
profilini belirli bir oranda dolduran kullanicilara gosterilen “profil tamamlama” gdstergesi
ve kilometre taslari, rozet mantigiyla ¢alisan mekaniklere 6rnek teskil etmektedir. Bu tiir
rozetler, kullanicinin ¢abasmi goriiniir kilmakta; “goriiniir basar1” iizerinden hem igsel
motivasyonu desteklemekte hem de sosyal karsilastirmaya zemin hazirlamaktadir. Tez
kapsaminda, sik kullanilan bu platformlardan alinan rozet ekran goriintiileriyle (6rnegin
Duolingo’nun rozetler sayfasi, LinkedIn profil tamamlama ¢ubugunun dolu hali) rozetlerin

nasil konumlandigi ve gorsel olarak nasil vurgulandig1 gosterilebilir.

Seviye atlama (leveling) mekanikleri, kullanicilarin sistemde gecirdigi silire ve biriktirdigi
deneyim dogrultusunda daha ytiksek seviyelere gegmesini saglayarak uzun vadeli bir gelisim
anlatis1 olusturmaktadir. Ornegin pek cok dgrenme platformunda (Coursera, Udemy, Khan
Academy gibi) belirli sayida ders tamamlandiginda veya modiiller gecildiginde, kullanici
“baslangi¢” diizeyinden daha ileri bir diizeye ge¢cmis sayilmakta; baz1 durumlarda bu seviye
atlama, yeni iceriklerin acilmasi, ek yetkinlik rozetleri veya yeni 6zelliklere erisim gibi

somut kazanimlarla desteklenmektedir. Benzer bir yaklasim, sayisiz mobil oyunda veya
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oyunlastirtlmis sadakat programinda da goriilmekte; Ornegin hava yolu veya kahve
zincirlerinin sadakat uygulamalarinda kullanicinin harcama miktaria gore “Bronz, Glimiis,
Altin” gibi seviye isimleriyle statii kazanmasi, seviye mekaniklerinin giinliikk hayata
uyarlanmis bir O6rnegidir. Bu tiir uygulamalardan alinacak seviye ekrani goriintiileri,

kullanictya nasil bir ilerleme anlatis1 sunuldugunu gorsel olarak somutlastirabilir.

Gorev tamamlama (quests / missions) mekanikleri, kullanicilara agik, ulasilabilir ve anlaml
hedefler sunarak karmasik siirecleri daha yonetilebilir adimlara bolmektedir. Ornegin yeni
kullanicilarin bir bankacilik uygulamasina ilk kez iiye oldugunda “profil bilgilerini tamamla,
giivenlik adimlarini etkinlestir, ilk transferini gerceklestir” gibi ardisik gorevler listesi ile
karsilanmasi, hem kullaniciyr adim adim yonlendirmekte hem de ilk deneyimin belirsizligini
azaltmaktadir. Benzer sekilde, saglikli yasam uygulamalarinda “bu hafta ii¢ kez su
tiikketimini kaydet”, “hafta i¢i her giin 10 dakika yiiriiylis yap” gibi gorevler verilmekte; bu
gorevlerin tamamlanmasi durumunda kullaniciya puan, rozet veya seviye artigi
saglanmaktadir. Bu ornekler, gérev mekaniklerinin hem yapilandirma hem de aliskanlik
olusturma islevi gordiiglinii géstermektedir. Tezde, bu tiir gorev listeleri ve “tamamlandi”

isaretlerinin yer aldig1 ekran goriintiileriyle mekaniklerin isleyisi agiklanabilir.

Liderlik tablolar1 (leaderboards), kullanicilarin performanslarinin diger kullanicilarla
karsilastirilmasini saglayarak rekabet ve sosyal goriiniirliik dinamiklerini 6ne ¢ikarmaktadir.
Ornegin Strava gibi fiziksel aktivite uygulamalarinda kosu veya bisiklet rotalar1 igin
diizenlenen haftalik liderlik tablolari, kullanicilarin ayni parkur {izerinde elde ettikleri
stireleri karsilastirmalarina imkan tanimakta; bu da performans artirmaya yonelik gii¢lii bir
digsal motivasyon kaynagi olusturabilmektedir. Benzer sekilde, pek ¢ok bilgi yarigmasi veya
quiz uygulamasinda (Kahoot!, QuizUp vb.) oturum sonunda gdsterilen skor tablolari,
kullanicilarin kendi konumlarini net bicimde goérmesini saglamaktadir. Bununla birlikte,
liderlik tablolarinin tiim kullanicilar agisindan her zaman olumlu deneyim tliretmedigi; ¢cok
geride kalan veya yeni baglayan kullanicilar i¢in dislanmiglik ya da yetersizlik hissi
yaratabildigi de bilinmektedir. Bu nedenle liderlik tablolarinin tasarimi, yalnizca rekabeti
degil, ayn1 zamanda adalet duygusunu ve kapsayiciligi da gdzetmelidir. Strava veya benzer
uygulamalardan alinacak liderlik tablosu ekran gériintiileri, bu mekanizmanin pratikte nasil

sunuldugunu agiklamak i¢in kullanilabilir.
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Son olarak, rastgele odiiller, giinliik giris bonuslari, “siirpriz kutular” veya beklenmedik ek
puanlar gibi mekanikler iizerinden belirsizlik ve merak duygusunu harekete ge¢irmektedir.
Ornegin bazi mobil uygulamalarda art arda birkac giin giris yapan kullanicilara rastgele
miktarda puan veya avantaj saglayan “gilinliik cark ¢evirme” gibi 06diil sistemleri
kullanilmakta; bu sayede kullanicilarin uygulamaya diizenli olarak donmesi tesvik
edilmektedir. Bu tiir mekanikler, davranigsal ekonomi ve pekistirme kuramlariyla da
iliskilendirilmekte; 6zellikle degisken oranli pekistirme ¢izelgelerinin, davranigin tekrarini
artirma potansiyeli nedeniyle oyunlastirma iginde sik¢a basvurulan yapilar arasinda yer
aldig1 goriilmektedir. Bu 6rnekler, oyun mekaniklerinin yalnizca tek tek isimlendirilmesinin
yeterli olmadigini; her bir mekanizmanin neyi hedeflediginin, kullanic1 davranisiyla nasil bir
iliski kurdugunun ve somut dijital {iriin 6rnekleri iizerinden nasil islediginin agiklanmasinin
gerektigini gostermektedir. Bu tez kapsaminda da s6z konusu mekaniklerin tasarimcilar
tarafindan nasil yorumlandigi, hangi baglamlarda tercih edildigi ve hangi tasarim
hedefleriyle iliskilendirildigi hem kuramsal c¢erceve hem de saha bulgular1 {izerinden

ayrintili bi¢imde ele alinmaktadir.

Oyun dinamikleri ise, bu mekaniklerin daha iist diizeydeki sistemsel diizenlemeleri olarak
tanimlanmakta ve kullanic1 motivasyonlariyla iligkilendirilmektedir. Sadakat, merak,
meydan okuma, is birligi, rekabet, zaman baskis1 gibi etmenler oyun dinamikleri kapsaminda
ele alimmaktadir (Deterding ve digerleri, 2011). Bu dinamikler, mekaniklerin nasil ¢alistigini
degil, neden calistigin1 agiklamaktadir. Baska bir ifadeyle, dinamikler motivasyonun
temelinde yatan psikolojik etmenleri temsil etmektedir. Oyun dinamikleri, mekaniklerin
kullanictyla ve diger kullanicilarla kurdugu iligkiler sonucunda ortaya c¢ikan davranigsal
oriintiilerdir (Sailer, Hense, Mayr ve Mandl, 2017). Ornegin puanlama sistemi ve liderlik
tablolarmin birlikte kullanildig1 bir fitness uygulamasinda, kullanicilarin haftalik olarak
birbirlerinin skorlarini takip etmeleri, daha yiliksek puan almak i¢in egzersiz siirelerini
artirmalar1 ve geride kaldiklarinda uygulamay1 daha sik agmalari rekabet ve meydan okuma
dinamiklerinin somut bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Benzer sekilde, bir 6grenme
platformunda (6rnegin Duolingo vb.) giinliik gorevler ve “seri (streak)” mekaniklerinin
kullanilmasi, kullanicilarin her giin kisa da olsa oturum agarak alistirma yapma aligkanligi
gelistirmelerine; yani siireklilik ve sadakat dinamiklerinin giiglenmesine yol agmaktadir. Bu
tiir 6rnekler, oyun dinamiklerinin tek tek goriinen dgelerden ziyade, bu 6gelerin etkilesimi

sonucunda zaman i¢inde olusan kalict davranis kaliplariyla iliskili oldugunu gostermektedir.
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Estetik Ogeler, kullanicida duygusal tepki ve geri bildirim olusturan, oyunlastirilmig
deneyimi destekleyen gorsel ve isitsel unsurlar1 kapsamaktadir. Arayiiz tasarimi, renk paleti,
tipografi, ikonografi, animasyonlar ve ses efektleri bu kategoriye dahil edilmektedir.
Ornegin, Duolingo gibi dil §grenme uygulamalarinda kullanilan canli renkler, yuvarlak hatli
ikonlar, ders tamamlandiginda ekranda beliren kutlama animasyonlar1 ve kisa olumlu ses
efektleri, kullanicida basar1 ve ilerleme hissini giiglendirerek deneyimi daha eglenceli ve
tesvik edici hale getirmektedir. Benzer bicimde, fitness ve saglik uygulamalarinda giinliik
hedeflerin renkli halkalarla veya dolan g¢ubuklarla gorsellestirilmesi, yalnizca bilginin
iletilmesini degil, ayn1 zamanda “tamamlama” ve “kapanan halka” metaforlar1 {izerinden
tatmin duygusunun pekismesini saglamaktadir. Buna karsin, yogun bilgi iceren panel
tasarimlarinda tutarsiz renk kullanimi, agir1 hareketli animasyonlar veya rahatsiz edici ses
efektleri, kullanicida zihinsel yiikii artirarak motivasyonun azalmasina yol agabilmektedir.
Oyunlagtirma siireclerinde estetik unsurlar genellikle kullanici deneyimini zenginlestirmek
ve algilanan deger hissini artirmak amaciyla kullanilmakta; bu katman, tasarimin nihai
amacina ulagsmasinda ve kullanici motivasyonunun siirdiiriilmesinde kritik bir rol
oynamaktadir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004;
Norman, 2004).

Sonug¢ olarak, tasarim siirecinde bu bilesenlerin dengeli ve tutarli bigimde bir araya
getirilmesi zorunludur. Aksi halde, oyun 6geleri kullaniciy1 motive etmek yerine karisiklik
yaratabilmekte olup ya da kullaniciy1 sistemden uzaklastirabilmektedir. Bu nedenle, oyun
mekaniklerinin gelistirildigi baglamin, kullanict kitlesinin 6zelliklerinin ve iiriiniin
hedeflerinin iyi analiz edilmesi gerektigi gozlemlenmistir. Oyunlagtirma yalnizca “oyun
mekanikleri ve o6geleri eklemek” olarak goriilmemeli; bunlarin ardindaki yapilarin ve
psikolojik etkilerin dikkatlice planlandig1 bir tasarim stratejisi olarak ele alinmalidir. Bu
stratejik yaklagim, oyunlastirmanin dijital iirlinlerde siirdiiriilebilir bir deger yaratma araci

olmasini mimkiin kilmaktadir.

MDA modeli: Oyunlastirma sistemlerinin kavramsal temeli

Oyun deneyiminin kullanict tizerindeki etkisini anlamak ve yapilandirmak amaciyla
gelistirilen MDA modeli (Mechanics—Dynamics—Aesthetics), oyun tasarim siireglerinin
daha sistematik bi¢imde degerlendirilmesine olanak taniyan iic katmanli bir ¢ergeve

sunmaktadir (Hunicke ve digerleri, 2004). Bu model, 6zellikle oyunlastirma stratejilerinin
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planlandig1 dijital sistemlerde, kullaniciyla etkilesim kuran tiim yapisal ve duygusal
unsurlarin anlamlandirilmasinda yol gosterici bir arag olarak degerlendirilmektedir

(Hunicke ve digerleri, 2004).

Modelin ilk boyutu olan mekanikler, kullaniciya sunulan kurallari, odiilleri ve sistem
icindeki eylem yapilarini kapsamaktadir. Bu 6geler, dogrudan sistemin mimarisi tarafindan
belirlenmekte ve kullaniciya hangi davraniglarin d6diillendirilecegini veya nasil ilerleme
saglanacagini gostermektedir. Dinamikler ise bu mekaniklerin zaman iginde kullanict
davranistyla nasil etkilesime gectigini ve sistem i¢inde nasil bir deneyim akis1 yarattigini
tanimlar. Rekabet, is birligi, 6zerklik ve geri bildirim gibi unsurlar bu baglamda ortaya
cikmaktadir. Modelin tigiincii katmani olan estetikler ise kullanicilarin sistemle etkilesimi
sonucunda deneyimledigi duygusal ve bilissel etkileri ifade eder. Eglence, basar1 hissi,
merak uyandirma, meydan okuma, topluluk hissi gibi kavramlar bu diizeyde ele alinir (Sailer

ve digerleri, 2017).

Kurallar — Sistem — Eglence

Mekanikler — Dinamikler —  Estetik

CRFERR |

Tasarimcl Oyuncu

L )

Resim 2.1. MDA modeli gorsellestirme

Bu modelin en 6nemli 6zelliklerinden biri, tasarime1 ve kullanici bakis agilart arasindaki
farki tanimasidir. Tasarimcilar, sistemi genellikle mekanik diizeyde ele alarak oyunun
kurallarini, 6diil yapilarini ve kullanict yolculugunu planlamaktadir. Ancak kullanict
deneyimi, bu mekaniklerle dogrudan degil; mekaniklerin yol agtigi dinamik siiregler
araciligiyla sekillenmektedir. Kullanicilar, sistemin dngoriilmeyen kosullarma tepki vererek
farkli stratejiler gelistirmekte ve deneyimlerini kisisellestirmektedir. Bu nedenle, bir
sistemin sadece islevsel yapisina odaklanmak yeterli olmamakta; ayni zamanda bu yapilarin

kullanic1 iizerindeki etkilerinin de dikkate alinmasi gerekmektedir (Sicart, 2008).
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Tasarimecimnin sistem diizeyinde planladigi mekanik 6geler, dinamik seviyede kullanici
tarafindan farkli sekillerde yorumlanabilmekte ve bu yorumlar estetik deneyimi dogrudan

etkilemektedir.

Oyunlagtirma baglamimnda MDA modeli, yalnizca 6diil veya rozet gibi yiizeysel 6gelerin
sistemlere eklenmesini degil, bu ogelerin ortaya c¢ikardigi dinamik etkilesimleri ve
kullanictya sundugu deneyimi birlikte ele almay1 gerektirmektedir. Ornegin, yalmzca bir
basar1 rozeti vermek, eger bu rozet kullanicinin kendi hedefleriyle iligskilenmiyor, sosyal
olarak paylasilmiyor ya da sistem i¢inde yeni bir anlam (yeni igerik, statii, ayricalik vb.)
liretmiyorsa, beklenen motivasyonel etkiyi yaratmayabilmektedir. Buna karsilik, Duolingo
gibi uygulamalarda rozetlerin belirli gorev zincirleriyle, giinliik seri (streak) takibiyle ve
arkadaglarla karsilagtirilabilen liderlik tablolariyla birlikte kurgulanmasi; kullanicilarin
yalnizca bir “ikon” kazanmalarim1 degil, ayn1 zamanda diizenli pratik yapma, ilerlemeyi
gorsellestirme ve sosyal takdir gorme gibi dinamikleri deneyimlemelerini saglamaktadir.
Benzer bicimde, Apple Watch veya benzeri saglik uygulamalarinda giinliik hareket
halkalarinin kapanmasi, yalnizca veri sunan islevsel bir gosterge olmanin 6tesine gegerek,
kullanicida “gilinii tamamlama”, “seriyi bozmama” ve “kendini iy1 hissetme” gibi estetik
deneyimler tiretmektedir. Bu tiir 6rnekler, MDA modelinin oyunlastirmaya sagladigi temel
katkinin; sistem tasariminda yalnizca iglevsel gorevlerin yerine getirilmesini degil, bu
gorevlerin kullanict agisindan nasil bir anlam, his ve deneyim iirettigini merkeze alan bir

cergeve sunmasi oldugunu gostermektedir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004; Werbach ve

Hunter, 2012).

Sonug olarak, oyunlastirma sistemlerinin etkili olabilmesi i¢in MDA modelinde tanimlanan
li¢ katman arasinda biitiinsel bir uyum kurulmasi gerekmektedir. Bu model, yalnizca oyun
tasarimcilart i¢in degil, kullanic1 deneyimi odakli tiim dijjital {iritin tasarimcilari i¢in de

sistematik ve kullanic1 merkezli bir diistinme ¢er¢evesi sundugu goriilmiistiir.

2.2.3. Oyunlastirma tiirleri

Oyunlagtirma kavrami, uygulama baglaminda degerlendirildiginde ve hedef kullanici
grubuna gore farkli bicimlerde yapilandirilabilmektedir. Bu degerlendirmeye gore
literatiirde, oyunlastirma stratejilerinin temel olarak icsel (intrinsic) ve dissal (extrinsic)

olmak iizere iki ana tiire ayrildig1 goriilmektedir (Deci ve Ryan, 1985; Werbach ve Hunter,
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2012). Bu ayrim, kullanict motivasyonunun niteligine ve sistemin hangi tlir davranis

tetiklemeyi hedefledigine dayandigi goriilmektedir.

I¢sel oyunlastirma, bireyin eylemi gergeklestirme siirecinden duydugu kisisel tatmin, merak
veya gelisim istegine dayanir. Bu tiir uygulamalarda, kullanicilarin kendi i¢sel ihtiyaglarini
kargilamalar1 amaclanmakta; genellikle ustalik hissi, 6zgiirlilk, anlam arayis1 ve problem
¢dzme gibi psikolojik gereksinimlere hitap edilmektedir. Igsel oyunlastirma, ¢cogunlukla
uzun siireli katilm ve stirdiiriilebilir davranig degisikligi yaratma potansiyeline sahiptir
(Ryan ve Deci, 2000). Ornegin Duolingo gibi dil 6grenme uygulamalarinda, kullanictya
yalnizca puan veya rozet vermekle yetinilmeyip, her giin kiiciik adimlarla ilerleyebilecegi,
kendi seviyesine uygun zorlukta alistirmalar ¢oziip zaman iginde somut bir gelisim
gorebilecegi bir yapi sunulmaktadir. Kullanict yeni kelimeler 6grendikce, zorlandigi
konular1 tekrar ettikce ve “ustalastigi’” becerileri gorsellestikge, uygulamayi1 kullanma
motivasyonu digsal ddiillerden ¢ok, kendi gelisimini deneyimleme ve 6grenme siirecinden
keyif alma duygusuna dayanmaktadir. Benzer sekilde, meditasyon veya farkindalik odakli
uygulamalarda (6rnegin Headspace gibi), kullaniciya daha derin odaklanma, stresini
yonetme veya kendini daha iyi hissetme imkani sunan seans ilerlemeleri de igsel

oyunlastirma kapsaminda degerlendirilebilecek uygulamalara 6rnek olusturmaktadir.

Dissal oyunlastirma ise, davraniglar1 yonlendirmek amaciyla kullanilan 6diil, puan, rozet,
indirim kuponu, liderlik tablosu gibi goriinlir ve genellikle kisa vadeli motivasyon
unsurlarini temel alir. Bu tiir oyunlastirmada kullanici, ¢ogunlukla bir 6diil veya tesvik
beklentisiyle sistemle etkilesim kurmaktadir. Ornegin birgok e-ticaret platformunda (6rnegin
Trendyol, Amazon vb.) belirli bir aligveris tutarina ulasildiginda verilen kuponlar, “puan
biriktir — indirim kazan” kampanyalar1 veya smirlh siireli rozet ve rozet benzeri
rozet/etiketlerle (6rn. “Bu ay en c¢ok aligveris yapanlar”, “VIP miisteri” etiketleri)
kullanicilarin kisa vadede daha fazla alisveris yapmasi tesvik edilmektedir. Benzer sekilde,
bir¢ok sadakat programinda (6rnegin kahve zincirlerinin mobil uygulamalarinda) her satin
alma karsiliginda puan verilmesi ve bu puanlarin iicretsiz {iriin veya indirim olarak geri
donmesi, digsal oyunlastirma mekanizmalarinin tipik bir 6rnegidir. Bu yaklasim 6zellikle ilk
kullanic1 katilimimin artirilmasinda, goérev tamamlama oranlarmin yiikseltilmesinde ve
kampanya odakli uygulamalarda yaygin bi¢gimde kullanilmaktadir (Sailer ve digerleri,

2017).
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Son yillarda, yalnizca 6diil sistemine dayali dissal oyunlastirmanin kullanict motivasyonunu
siirdiiremedigi ve zamanla “6diil bagimlilig1” gibi olumsuz sonuglara neden olabilecegi
gosterilmistir (Seaborn ve Fels, 2015). Bu nedenle etkili bir oyunlagtirma tasariminin, her
iki yaklasimi da hedef kitleye ve baglama uygun sekilde harmanlayarak kullanmasi
onerilmektedir. Ozellikle kullanic1 profili analiz edilerek i¢sel ve digsal stratejilerin dengeli
bicimde birlestirilmesi, kullanici baghligi ve davranis kaliciligir acisindan daha basarili

sonuclar dogurabilmektedir.

Ayrica bazi aragtirmacilar tarafindan “gdlge oyunlastirma (implicit gamification)” ve “dogal
oyunlastirma (native gamification)” gibi alt tiirler de tanimlanmistir (Deterding, 2015).
Golge oyunlastirmada kullaniciya herhangi bir oyun unsuru sunulmadan dolayli yollarla
oyun benzeri deneyimler yasatilirken; dogal oyunlastirma, sistemin dogast geregi oyun
benzeri bir deneyim liretmesini ifade etmektedir. Ancak bu tiirler daha ¢ok kavramsal
tartigma diizeyinde kalmis olup, igsel ve digsal ayrimi kadar yaygin uygulama alani

bulmamustir.

Oyunlagtirma tiirlerinin yalnizca gorsel veya islevsel tercihler degil, dogrudan kullanici
motivasyonu ile ilgili stratejik secimler oldugu unutulmamalidir. Bu nedenle her projede
oyunlastirmanin tiirii belirlenirken kullanici profili, uygulama amaci ve uzun vadeli davranig

hedefleri birlikte degerlendirilmelidir.

2.2.4. Oyunlastirmanin motivasyon kuramlari ile iliskisi

Oyunlagtirma sistemlerinin etkili olabilmesi, yalnizca gorsel veya oyunlastirmaya uygun
farkli tasarim tekniklerinin kullanilmasi ile degil, ayn1 zamanda kullanict motivasyonunun
dogru bir sekilde anlasilmasiyla da dogrudan iligkilidir. Bu baglamda, davranigsal psikoloji
ve motivasyon kuramlari, oyunlastirma uygulamalarinin teorik temelini olusturan en 6nemli
yaklasimlar arasinda yer almaktadir. Ozellikle 6z belirleme kurami (Self-Determination
Theory — SDT), akis kuram1 (Flow Theory) ve beklenti kuram1 (Expectancy Theory) gibi
yaklagimlar, oyunlagtirma sistemlerinde kullanici deneyiminin nasil sekillendigine dair

onemli agiklamalar sunmaktadir (Deci ve Ryan, 1985; Csikszentmihalyi, 1990).

Oz belirleme kurami incelendiginde, bireylerin {i¢ temel psikolojik ihtiyacinin — 6zerklik,

yeterlik ve iligkililik — tatmin edilmesi halinde daha igsel olarak motive olduklarini ileri 6ne
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stirdiigli goriilmektedir (Ryan, Deci, 2000). Bu ii¢ ihtiyacin oyunlastirma sistemleri
aracihigiyla nasil karsilandig1 detayli bigimde ele alinmalidir. Ornegin, kullanicinin segim
yapmasina izin verilmesi 6zerklik duygusunu, seviye atlama veya gorev tamamlama gibi
ilerleme Ogeleri yeterlilik hissini, sosyal etkilesim mekanizmalar ise iligkililik duygusunu
destekleyebilmektedir. Oyunlastirmanin basarili oldugu durumlarda bu ii¢ ihtiyacin tatmin
edildigi gozlemlenmektedir (Sailer ve digerleri, 2017). Izleyen ¢alismalarda ise Sailer ve
digerleri (2017) bu psikolojik tatminin kullanici motivasyonunu dogrudan etkiledigini ileri

stirmustur.

Akis kurami, bireyin dikkatini tamamen etkinlige vererek zaman ve mekan algisini yitirdigi,
yiksek odaklanma durumunu tanimlar. Bu durumun ortaya ¢ikabilmesi i¢in bireyin beceri
diizeyi ile karsilastig1 zorluk seviyesinin dengede olmas1 gerekmektedir (Csikszentmihalyi,
1990). Oyunlastirma sistemlerinde kullaniciya sabit degil, artan diizeyde zorluk sunulmasi
ve bu siirecin siirekli geri bildirimle desteklenmesi, akis deneyiminin olusmasina olanak
tanimaktadir. Bu deneyim, kullanici baghligini ve goniilli katilimi artiran en giiglii

etkenlerden biri olarak degerlendirilmektedir.

Son olarak beklenti kurami incelendiginde ise bireylerin bir gorevi yerine getirip
getirmemeye dair kararlarini; basar1 beklentisi, ¢aba ile sonu¢ arasindaki iliski ve 6diil
degerine gore verdiklerini One siirdiigii gorilmektedir (Vroom, 1964). Bu baglamda
oyunlastirma sistemleri, kullaniciya hedeflerin ulasilabilir oldugunu gdstermeli, 6diil ve
caba arasindaki bagi seffaf bi¢imde sunmali ve kullanici agisindan anlamli o6diiller
icermelidir. Aksi halde kullanic1 motivasyonu diisiik kalmakta ya da yalnizca digsal odiillere

odaklanmaktadir.

Son yillarda yapilan ¢aligsmalarda, oyunlastirma tasarimlarinin yalnizca davranis degistirme
amaciyla degil, ayn1 zamanda psikolojik ihtiyac¢lari tatmin ederek uzun vadeli motivasyon
saglamaya yonelik olarak planlanmasinin daha siirdiiriilebilir sonuglar dogurdugu
belirtilmektedir (Rigby ve Ryan, 2011). Ayrica kullanici tipolojileri ile motivasyonel
yaklagimlar bir arada ele alindiginda, oyunlastirmanin 6zellestirilmis halde kurgulanmasinin
daha etkili oldugu ifade edilmektedir (Tondello, Wehbe, Orji ve Nacke, 2016). Tondello ve
digerleri (2016) tarafindan yapilan deneysel ¢alismalarda da kullanici tipi ile oyun tasarimi

arasindaki uyumun kullanic1 bagliligia katki sagladigi rapor edilmistir.
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Sonug olarak, oyunlastirma sistemlerinin kullaniciya yalnizca 6diil sunan degil, ayni
zamanda psikolojik ihtiyaglara hitap eden ve davranissal olarak anlamli olan yapilar sunmasi
gereklidir. Bu nedenle motivasyon kuramlarinin yalnizca kuramsal bilgi olarak degil,
dogrudan tasarim kararlarina yon veren temel ilkeler olarak degerlendirilmesi

Onerilmektedir.

2.2.5. Oyunlastirmanin kullanici motivasyonu iizerindeki etkisi

Dijital iiriin tasariminda kullanicilarin sistemle etkilesim sikligi, etkilesimin siirekliligi ve
siteme olan baglilig1, biiyiik 6l¢iide motivasyon diizeylerine bagh olarak sekillenmektedir.
Bu nedenle oyunlastirma stratejileri gelistirilirken, yalnizca ylizeysel etkilesimler degil, ayn
zamanda kullanic1 motivasyonunun dogasi da dikkate alimmalidir. Oyunlagtirma yoluyla
davranislart yonlendirmek veya desteklemek, ancak bu davraniglarin arkasindaki
motivasyonel siirecler dogru anlasilirsa miimkiin olacag1 goriilmektedir (Deci, Koestner ve

Ryan, 1999).

Oyunlastirmanin kullanici motivasyonu {izerindeki etkisi incelendiginde, en belirgin etki
alaninin davranigsal yonlendirme oldugu goriilmektedir. Rozetler, puanlar, seviye sistemleri
gibi digsal 6diiller araciligryla kullanicilar belirli bir yone dogru tesvik edilmekte; bu tesvik,
ozellikle yeni kullanicilarin sisteme uyumu agisindan etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir
(Hamari ve digerleri, 2014). Hamari ve digerleri (2014) tarafindan yapilan meta analiz
calismalarinda, oyunlastirmanin kisa vadeli kullanic1 katilimini artirdig1 ancak uzun vadeli

motivasyon i¢in i¢sel hedeflerle desteklenmesi gerektigi sonucuna varilmastir.

Bu konu g6z Oniine alindiginda, i¢sel motivasyonun gii¢lendirilmesi oyunlastirma
sistemlerinin basaris1 agisindan kritik bir unsur haline gelmistir. Gérev tamamlama, yetkinlik
gelistirme ve sosyal etkilesim gibi dgeler aracilifiyla kullanicida “basarma istegi” veya
“anlam aray1s1” gibi derin psikolojik geri bildirimler ortaya ¢ikarilabilmektedir. Ozellikle 6z
belirleme kuraminda (Ryan, Deci, 2000) iizerinde durulan ii¢ temel ihtiya¢c — Ozerklik,
yeterlik ve iliskililik — oyunlagtirma yoluyla desteklendiginde, kullanic1 deneyimi sadece

sayisal verilerle degil, anlamli davranissal baglilikla da zenginlestirilmektedir.

Bununla birlikte, oyunlastirma deneyimlerinin kullanicilar iizerinde her zaman olumlu

etkiler yarattigi soylenemez. Ozellikle yanlis hedeflenmis oyun mekanizmalarinm,
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kullanicilar arasinda stres, ilgisizlik veya “ddiile baglilik” gibi olumsuz tepkiler dogurdugu
da belirtilmistir (Seaborn ve Fels, 2015). Seaborn ve digerleri (2015) tarafindan yapilan
aragtirmalarda, digsal 6diil odakli sistemlerin, kullanicinin eylemi yalnizca 6diil ugruna
gergeklestirmesine neden oldugu ve bu durumun igsel motivasyonu baskilayabilecegi

vurgulanmustir.

Ek olarak, kullanici tipolojilerinin dikkate alinmamasi da oyunlastirmanin motivasyonel
etkisini sinirlayan faktorlerdendir. Bartle’in (1996) tanimladig1 oyuncu tiirleri ya da HEXAD
modelinde (Tondello ve digerleri, 2016) yer alan kullanic1 profilleri, farkli bireylerin farkl
oyun dgelerine nasil tepki verdigini gdstermektedir. Ornegin basar1 odakl: bir kullanici igin
seviye sistemi yeterince motive edici olurken, sosyal iliskilerden tatmin olan bir kullanici

icin liderlik tablosu islevsiz kalabilmektedir.

Bu bilgilerin 1s181nda, oyunlastirma tasarimlarinda kullanici motivasyonunun yalnizca bir
tetikleyici unsur olarak degil, sistemin temel dinamigi olarak degerlendirilmesi gereklidir.
Basaril1 bir kullanict deneyimi, hem digsal hem de igsel motivasyon kaynaklarini dikkate
alan ve kullaniciyr uzun vadeli bir bagliliga yonlendiren biitiinciil bir yap1 ile

saglanabilmektedir.

2.2.6. Kullanic1 tipolojileri

Oyunlastirma sistemlerinin etkinligini ve verimliligini artirabilmek i¢in kullanicilarin
motivasyon yapilarmin ve etkilesim bigimlerinin bilinmesi biiyiikk ©6nem tasidig
goriilmektedir. Bu nedenle, kullanici tipolojileri tizerine yapilan smiflandirmalar, oyun
tasariminin  kisisellestirilmesinde ve kullanictya uygun oyunlastirma &gelerinin
belirlenmesinde temel bir arag olarak kullanilmaktadir (Bartle, 1996). Ozellikle dijital
ortamlarda kullanicilarin neden oyunlastirmaya tepki verdikleri veya hangi tasarim 6gelerine

daha duyarli olduklari, belirli kullanici profilleri ¢ergevesinde aciklanabilmektedir.

Bartle (1996) tarafindan ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar (MUDs) temel alinarak gelistirilen
tipoloji, kullanicilar1 dort ana kategoriye ayirmaktadir: basari odaklilar (achievers),
kesifciler (explorers), sosyallestiriciler (socializers) ve rekabetciler (killers). Basar1 odakl
kullanicilar, sistem iginde ilerleme, puan ve basari rozetleriyle motive edilmektedir.

Kesifciler ise sistemin bilinmeyen yonlerini kesfetme ve yeni iceriklere ulasma arzusuyla
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hareket eder. Sosyallestiriciler, diger kullanicilarla iletisim kurmayi ve ig birligi yapmay1 6n
planda tutarken, rekabetciler genellikle bagkalarinin performansini gegmeyi veya tistiinliik
saglamay1 hedefler (Bartle, 1996). Bartle'm simiflandirmasi, kullanicilarin davranigsal

egilimlerini agiklamada oncii bir yaklasim olarak degerlendirilmektedir.

Bu yaklasimi daha da gelistiren modern kuramlar arasinda yer alan HEXAD kullanici
tipolojisi, oyunlastirma baglaminda kullanicilar1 alt1 farkli motivasyon tiirline gore
siiflandirmaktadir (Tondello ve digerleri, 2016). Bu modelde kullanicilar Sosyal
Diizenleyici (Socialiser), Basar1 Odakli (Achiever), Ozgiir Ruhlu (Free Spirit), Hayirsever
(Philanthropist), Oyuncu (Player) ve Hiikmedici (Disruptor) olarak kategorize edilmektedir.
Sosyal diizenleyiciler baglant1 kurma ve sosyal iligkilerle motive olurken, basar1 odakl
bireyler basarrya ulasma, hedefleri tamamlama gibi i¢sel giidiilerle hareket eder. Ozgiir ruhlu
kullanicilar 6zgiirlik ve kesfetme arzusu tasir; hayirseverler ise baskalarma yardim etme
egilimindedir. Oyuncular, 6zellikle digsal odiillerle motive olurken, hiikmediciler mevcut

sistemi degistirme veya bozma arzusuyla etkilesim kurarlar.

Tondello ve digerleri (2016) tarafindan gelistirilen bu tipoloji, kullanic1 profillerine 6zel
oyun tasarimi yapilmasin1 miimkiin kilmaktadir. Ornegin, bir sosyal diizenleyiciye bireysel
skor panosu sunmak etkili olmayabilirken, is birligine dayali gorevler yiiksek katilim
yaratabilir. Ayn1 sekilde, oyuncu tipi kullanicilar i¢in puan ve 6diil sistemi tasarimi kritik
oneme sahipken, 6zgiir ruhlu bireyler i¢in kesif alanlar1 ve 6zellestirilebilir deneyimler 6n
planda tutulmalidir. Bu baglamda, oyunlastirma stratejilerinin yalnizca genel gecer degil,
kullanic1 profiline duyarl bicimde planlanmas1 gerektigi vurgulanmaktadir (Marczewski,

2015).

Bu incelemeler sonucunda, hem Bartle hem de HEXAD modelleri, oyunlastirma siirecinde
kullanict merkezli kararlar alinmasini kolaylastiran giiglii kuramsal ¢ergeveler sunmaktadir.
Etkili bir tasarim siireci i¢in bu tipolojilerin dikkate alinmasi, hem motivasyonel etkilerin
artirilmasint hem de kullanici memnuniyetinin siirdiiriilebilir hale getirilmesini miimkiin

kildig1 goriilmektedir.
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2.2.7. Davramissal sonuclar ve geri bildirim mekanizmalar

Oyunlastirma sistemlerinin kullanic1 davraniglar1 {izerindeki etkisi, sadece kullanicilarin
katilim oranlar1 veya oyunlastirma teknikleri uygulanmis sistemleri kullanim siireleriyle
sinirh kalmamakta; ayni zamanda karar alma big¢imlerinden 6grenme aligkanliklarina,
sisteme olan sadakat egilimlerinden igerik tiiketim stratejilerine kadar pek ¢ok alani
etkilemektedir. Bu nedenle oyunlastirma yalnizca bir tasarim trendi olarak goriilmemeli,
kullanict davraniglarimi sekillendiren bir yontem olarak ele almmalidir (Hamari ve digerleri,

2014).

Oyunlastirma uygulamalarinin en belirgin davranigsal c¢iktilar1 arasinda sisteme tekrar
katilim, etkilesim siiresinde artis, tamamlanmig gorev oranlarinda yiikselme ve kullanici
sadakatinde giiclenme say1lmaktadir. Ozellikle &diil odakli sistemlerde, kullanicilarin belirli
hedeflere ulagsmak i¢in davranis bigimlerini degistirdigi ve sistemle kurduklart iligkinin
zamanla daha diizenli hale geldigi rapor edilmistir (Hamari ve digerleri, 2014). Ancak bu
sonuglarin siirdiiriilebilir olabilmesi i¢in sistemin kullanictya sadece odiil sunmakla
kalmayip, ayn1 zamanda anlamli ve zamana yayilan bir deneyim sunmasi gerektigi

vurgulanmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

Bu noktada geri bildirim mekanizmalari, davranigsal sonuglarin ortaya ¢ikmasinda kilit rol
oynamaktadir. Aninda verilen, kisisellestirilmis ve anlasilir geri bildirimler; kullanicinin
hangi eylemin neden ddiillendirildigini kavramasini ve davranisini yeniden yapilandirmasini
kolaylastirmaktadir. Ozellikle dijital platformlarda sik¢a kullanilan progresyon gubuklari,
seviye gostergeleri, rozet animasyonlar1 ve gelisim raporlari, kullanicinin ¢gabasinin goriintir
héale getirilmesini saglayarak ogrenme ve gelisim siirecini pekistirmektedir (Sailer ve

digerleri, 2017).

Geri bildirimin etkili olabilmesi i¢in sadece nicel degil, nitel yoOnlerinin de &zenle
tasarlanmasi onerilmektedir. Ornegin; kullanictya yalmzca “%80 basar1” ifadesi sunmak
yerine, “Bu hafta hedeflediginiz ilerlemeye ¢ok yaklastiniz, miikemmel gidiyorsunuz!” gibi
motive edici ve anlam tasiyan mesajlarin  verilmesi, davramigsal bag kurmayi
kolaylastirmaktadir (Deci ve Ryan, 1985). Deci ve digerleri (1985) bu tiir destekleyici

ifadelerin igsel motivasyonu artirdigini ve digsal baski1 hissini azalttigini 6ne stirmiistiir.
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Ote yandan, geri bildirimin asirrya kagmasi veya kullanictyr siirekli ydnlendirmesi
durumunda, ters etki yaratarak kontrol hissi kaybina neden olabilecegi de belirtilmistir
(Ryan, Deci, 2000). Kullaniciya se¢im hakki taninmadan sadece 6diil-yonlii yonlendirmeler
yapilmasi, sistemle kurulan iligkinin yiizeysel kalmasina yol acabilmektedir. Bu nedenle
etkili bir geri bildirim mekanizmasi, kullaniciyr hem yonlendiren hem de kararlarinda 6zgiir

birakan bir denge gozetmelidir.

Bu degerlendirmeler g6z oOniline alindiginda, oyunlastirma sistemlerinde davranissal
sonuglarin kaliciligr biiylik 6lgiide geri bildirimin kalitesine baghdir. Bu baglamda
kullaniciya seffaf, zamaninda, anlamli ve ozellestirilmis geri bildirimler sunulmasi,
oyunlastirma  stratejisinin  basartya ulasmasinda  belirleyici  bir unsur olarak

degerlendirilmektedir.
2.3. Oyunlastirmanin Dijital Uriinlerde Kullanim

Oyunlastirma, dijital {iriin tasarim siireglerinde kullanici etkilesimini artirmak, davranis
yonlendirmesi saglamak ve uzun vadeli baglilik yaratmak amaciyla giderek daha yaygin
bigimde kullanilmaktadir. Ozellikle mobil uygulamalar, web platformlari, saglikli yasam
teknolojileri, finansal araglar, sosyal medya platformlar1 ve c¢evrim ici sistemlerde
oyunlastirma unsurlarinin entegre edilmesi, kullanici deneyimini doniistiiren temel stratejiler
arasinda yer almaktadir (Huotari ve Hamari, 2017). Huotari ve Hamari tarafindan ortaya
konan bu yaklasim, oyunlastirmay1 yalnizca eglence 6gesi olarak degil, hizmet deneyimini

zenginlestiren bir sistem olarak ele almaktadir.

Dijital {irlinlerde oyunlastirmanin kullanimi, yalmizeca kullaniciya puan veya rozet
sunmaktan ibaret degildir. Tasarim kararlarinda oyun mekaniklerinin islevsel bigimde
biitiinlestirilmesi ve bu 0&gelerin kullanici profiline uygun olarak yapilandirilmast
gerekmektedir. Ornegin, egitim uygulamalarinda seviye sistemleri, ilerleme ¢ubuklari ve
smav sonrast geri bildirim ekranlari; saglik uygulamalarinda ise giinlilk hedef takibi,
hareketli grafikler ve 6diil sistemleri gibi 6geler kullanicilarin davraniglarini sekillendirmek
amaciyla yapilandirilmaktadir (Cugelman, 2013). Cugelman, bu gibi oyunlastirma

stratejilerinin dijital saglik davranisi degisiminde etkili oldugunu 6ne stirmiistiir.
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Gelisen kullanict  beklentileri ve dijital platformlarin  ¢esitlenmesiyle birlikte,
oyunlastirmanin sadece bireysel deneyime degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesime de hitap
etmesi beklenmektedir. Bu kapsamda liderlik tablolari, es zamanli yarigmalar, topluluk
gorevleri ve rozet paylasim sistemleri, kullanicilar arasinda sosyal karsilastirmayi ve
rekabeti tesvik eden araglar olarak degerlendirilmektedir (Sailer ve digerleri, 2017). Sailer
ve digerleri, psikolojik ihtiyaglarin oyunlastirma yoluyla tatmin edildigi sistemlerde bu

sosyal bilesenlerin etkili oldugunu gostermistir.

Oyunlagtirma, yalnizca eglence odakli uygulamalarda degil, ayn1 zamanda kullanici
davraniginin yonlendirilmesinin kritik oldugu finans, saglik, siirdiiriilebilirlik ve kurumsal
egitim gibi alanlarda da etkili bigimde kullanilmaktadir. Ozellikle siirdiiriilebilirlik temelli
uygulamalarda, bireylerin enerji tiikketimini azaltma, geri dontisiim uygulamalarina katilma
ya da karbon ayak izini takip etme gibi davraniglara yonlendirilmesinde oyunlastirmanin
potansiyeli vurgulanmistir (Johnson, Mullan ve Goodman, 2017). Johnson ve digerleri, bu
baglamda oyunlastirmanin davranigsal degisim {izerindeki etkisini sistematik bigcimde

incelemistir.

Kurumsal sistemlerde ise calisan bagliligi, gorev tamamlama ve bilgi yOnetimi gibi
stireclerin oyun temelli sistemlerle daha verimli hale getirildigi ifade edilmektedir (Werbach
ve Hunter, 2012). Werbach ve digerleri tarafindan ortaya konan bu yaklasim, oyun

diisiincesinin is diinyasinda doniisiim yaratma potansiyeline isaret etmektedir.

Ancak dijital iiriinlerde oyunlastirmanin basarisi, yalnizca oyun mekanizmalariin varligiyla
degil, bu mekanizmalarin kullaniciya nasil sunuldugu ve kullanici ile nasil etkilesime
gectigiyle dogrudan iliskilidir. Kullaniciya sunulan deneyimin anlamli olmasi, oyun
Ogelerinin islevsel bir akis icinde yer almasi ve geri bildirim mekanizmalarinin kullaniciy1
yonlendirmesi gerekmektedir. Bu nedenle basarili bir oyunlastirma uygulamasi, kullanici
ihtiyaclarinin, motivasyonel egilimlerinin ve platform dinamiklerinin bir arada ele alindig:

biitiinciil bir tasarim yaklagimiyla yapilandirilmalidir (Werbach ve Hunter, 2012).

2.3.1. Oyunlastirma kullaniminin uygulama alanlarina gore dagilim

Oyunlastirma, farkli sektorlerde kullanict davranislarini sekillendirmek ve sistemle kurulan

etkilesimi giiclendirmek amaciyla c¢esitli bigcimlerde kullanildigi gézlemlenmistir.
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Literatlirde, oyunlastirma uygulamalarinin yaygmlik gosterdigi dort temel alanin egitim,
saglik, finans ve dijital kullanici deneyimi (UX/UI) oldugu belirtilmistir (Deterding,
digerleri, 2011). Bu alanlar, oyunlastirmanin farkli hedef gruplara, baglamsal ihtiyaglara ve
motivasyon stratejilerine goére nasil yeniden yapilandirildigim1 ortaya koymaktadir.
Deterding ve digerleri, oyunlastirmanin disiplinler arasi dogasini bu gesitlilik {izerinden

tartismustir.

Egitim alaninda, oyunlastirma; 6grencilerin derse katilimini artirmak, 6grenme siirecini
eglenceli ve anlamli hale getirmek, O6zyonetim becerilerini gelistirmek ve siirekli geri
bildirim saglamak amaciyla uygulanmaktadir. Seviye sistemleri, rozet kazanimlari,
gorevlere dayali ilerleme haritalar1 ve grup yarismalar1 gibi mekanizmalar sayesinde
ogrencilerin motivasyonu artirilmakta ve 6grenme ¢iktilar1 olumlu yonde etkilenmektedir
(Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herraiz,
2013). Dominguez ve digerleri tarafindan yiiriitiilen bir ¢aligmada, oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin geleneksel smiflara gore daha yiiksek etkilesim ve bilgi kalicilig1 sagladig:

tespit edilmistir.

Saglik sektoriinde, kullanicilart saglikli yasam aligkanliklar1 kazanmaya tesvik etmek
amaciyla oyunlastirma sistemlerinden siklikla yararlanilmaktadir. Giinliik adim hedefleri,
kalori takibi, meditasyon aliskanliklari, ila¢ hatirlaticilar1 ve sosyal paylasim o6geleri ile
kullanict davraniglarinin pozitif yonde degistirildigi gézlemlenmistir (Johnson ve digerleri,
2017). Johnson ve digerleri, oyunlagtirmanin saglik alaninda davranis degisikligi saglamada

etkili bir strateji oldugunu meta-analitik diizeyde ortaya koymustur.

Finans sektoriinde, bireylerin tasarruf etme, harcama kontrolii saglama ve yatirim bilinci
kazanma gibi davraniglarin1  desteklemek amaciyla oyunlastirma unsurlarina
basvurulmaktadir. Ornegin kullanicilarin giinliik biitge hedeflerini tutturduklarinda seviye
atlamalari, finansal davranis skorlarinin verilmesi ya da yatirim simiilasyonlariyla deneyim
kazanmalar1 gibi uygulamalar bu alanda yaygindir (Teng, Lautsch ve Lee, 2020). Teng ve
digerleri, oyunlastirmanin finansal okuryazarlig1 artirmada ve mikro davranigsal degisim

yaratmada katki sundugunu belirtmistir.

Kullanict deneyimi ve kullanic1 arayiizii (UX/UI) alaninda ise oyunlastirma, kullanici

deneyimini kisisellestirmek, kullanict bagliligini artirmak ve sistemle etkilesim siirekliligini
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saglamak amaciyla uygulanmaktadir. Mikro animasyonlar, etkilesimli onboarding siirecleri,
kisisel ilerleme gostergeleri ve 6diil bildirimleri, kullanicilarin dijital ortamlarda daha uzun
stire kalmasin1 ve sistemle derinlemesine etkilesim kurmasini1 saglamaktadir (Sailer ve
digerleri, 2017). Sailer ve digerleri, oyunlastirmanin kullanict deneyimi tasariminin
merkezine alindiginda, hem duygusal bagin hem de etkilesim yogunlugunun anlamh

bigimde arttigini ileri stirmiistiir.

Bu dort ana alana ek olarak; pazarlama, siirdiiriilebilirlik, ise alim siirecleri, sosyal etki
platformlar1 ve goniilliiliik uygulamalar1 gibi alanlarda da oyunlastirmanin etkili bigimde
kullanildig1 gézlemlenmistir. Bu durum, oyunlastirmanin sabit bir ¢6ziim degil, baglamsal

olarak yeniden sekillendirilebilen esnek bir tasarim yaklasimi oldugunu gostermektedir.

2.3.2. Mobil ve web platformlarinda oyunlastirma stratejileri

Oyunlagtirma uygulamalari, dijital iirlinlerin temel dagitim ve kullanim ortamlar1 olan mobil
ve web platformlarinda farkli tasarim stratejileriyle yapilandirilabilmektedir. Bu iki platform
tiirli, kullanici1 davranislari, cihaz etkilesimi, ekran boyutu, baglanti siiresi ve kullanim
baglami gibi kriterler agisindan belirgin bi¢imde ayrilmaktadir. Dolayisiyla oyunlastirma
kurgularinin, platform dinamiklerine ve kullanict aligkanliklarina uygun olarak tasarlanmasi
gerekmektedir (Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa ve Eschenbrenner, 2014). Nah ve digerleri,

kullanic1 deneyiminin oyunlastirma basarisindaki belirleyici roliinii vurgulamistir.

Mobil platformlarda oyunlastirma stratejileri, genellikle kisa siireli etkilesimleri
destekleyecek sekilde yapilandirilmaktadir. Mobil uygulamalar, kullanicinin her an
ulasabilecegi ve cevrim i¢i olmasa bile kullanilabilecek sistemler oldugundan, oyun
mekanizmalar1 da bu esneklige uygun bigimde tasarlanmaktadir. Ornegin giinliik bildirimler,
mikro gorevler, konuma bagl gérev tamamlama sistemi ve dokunmatik etkilesimlere dayali
animasyonlu rozet sistemleri, mobil platformlarda sik¢a kullanilan oyunlagtirma
stratejileridir (Hamari ve digerleri, 2014). Hamari ve digerleri, bu tiir mikro-6diillerin mobil

baglamda kullanici sadakati olugturma tizerindeki etkilerini ampirik olarak dogrulamaktadir.

Mobil ortamlarda kullanilan bir bagka strateji ise ger¢cek zamanl geri bildirim sistemlerinin
uygulanmasidir. Kullaniciya yaptigi eyleme aninda gorsel veya isitsel geri bildirim

verilmesi, Ozellikle mobil deneyimde dikkat siiresinin kisa olmasi nedeniyle oldukga



29

etkilidir. Ayrica, sosyal medya ile entegrasyon ve “paylasim odiilleri” gibi 6geler de mobil
kullanicilarin davraniglarini tesvik edici bigimde oyunlastirma sistemlerine entegre
edilmektedir (Deterding ve digerleri, 2011). Deterding ve digerleri, bu yaklasimin kullanici

motivasyonunu artirdigini belirtilmistir.

Web tabanli sistemlerde ise oyunlastirma stratejileri genellikle daha uzun siireli etkilesimleri
destekleyecek bigimde gelistirilir. Ozellikle ¢ok ekranli deneyimler, kullanici hesaplari ile
entegre ilerleme sistemleri ve gérev bazli 6grenme yapilart web oyunlastirmasinin temelini
olusturmaktadir. Web tabanli platformlar, veri analizine daha elverigli olduklar1 i¢in
kullanic1 davraniglarinin detayli olarak izlenmesi ve bu dogrultuda kisisellestirilmig
oyunlastirma akislarmin sunulmasi miimkiindiir (Werbach ve Hunter, 2012). Werbach ve
Hunter bu baglamda web ortamlarinda davranigsal modelleme ile motivasyonel kurgularin

birlestirilmesi 6nerilmektedir.

Ayrica web ortamlarinda kullanilan liderlik tablolari, haftalik basari istatistikleri, grup
gorevleri ve ¢ok adiml ilerleme modiilleri, kullaniciyr uzun vadeli baglilik ve rekabet
lizerinden tesvik etmektedir. Bu yapi, ozellikle 6grenme yonetim sistemlerinde (LMS),
calisgan egitim platformlarinda ve icerik yonetimi sistemlerinde yaygin olarak
benimsenmistir (Sailer ve digerleri, 2017). Bu unsurlarin 6zellikle yeterlilik ve iliskililik

thtiyacini tatmin ettigini belirtmistir.

Sonug olarak, mobil ve web platformlarinda oyunlastirma stratejileri arasinda dikkat cekici
farklar bulunsa da, her iki platformda da basari, oyun 6gelerinin kullanicit baglamina gore
uyarlanmasiyla dogrudan iliskilidir. Bu nedenle kullanici profili, kullanim senaryosu ve
teknolojik sinirliliklar g6z Oniinde bulundurularak, platformlara 6zgili tasarim kararlarinin

alimmasi gereklidir.

2.3.3. Siirdiiriilebilirlik ve etkilesim siireleri acisindan oyunlastirma

Oyunlastirma sistemlerinin dijital {iriinlerde siirdiiriilebilir etkilesim yaratma potansiyeli,
son yillarda ozellikle kullanici baglhiligit ve davranis kaliciligi konularinda yapilan
arastirmalarin odagi haline geldigi goriilmiistiir. Oyunlastirmanin sadece ilk etkilesim
anlarin1 degil, zaman icinde devamliligi olan bir kullanici deneyimini desteklemesi

beklenmektedir. Bu baglamda, siirdiiriilebilir dijital etkilesimin olusturulmasinda
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oyunlastirma mekanizmalarmin nasil yapilandirildigi ve hangi tasarim stratejilerinin uzun
vadeli bagliligi sagladig1 ayrintili bi¢imde incelenmistir (Hamari ve digerleri, 2014). Hamari
ve digerleri, kullanicilarin sistemde kaliciligimi etkileyen en 6nemli etkenlerden birinin

stirdiiriilebilir motivasyon oldugunu belirtmistir.

Stirdiiriilebilirlik acisindan kritik olan faktdrlerden biri, kullaniciya sadece 6diil sunmakla
kalmayip, sistem i¢inde anlamli bir ilerleme ve gelisim hissi yaratmaktir. Bu baglamda
seviye atlama, gorev zinciri tamamlama ve kisisel gelisim grafiklerinin sunulmasi gibi 6geler
kullaniciya zaman i¢inde deger yarattigi hissini vermekte ve sistemle etkilesim siiresini
artirmaktadir (Sailer ve digerleri, 2017). Sailer ve digerleri, bu tasarimsal yaklagimin

psikolojik ihtiyag¢ tatmini yoluyla i¢sel motivasyonu gii¢lendirdigini ifade etmistir.

Etkin bir oyunlastirma kurgusu, sadece anlik goérevlerin tamamlanmasma degil, ayni
zamanda kullaniciy1 sistemde tutacak uzun vadeli hedeflerin olusturulmasina dayanmalidir.
Ornegin haftalik ya da aylik gérev dongiileri, artan zorluk seviyeleri ve &zel etkinlikler
yoluyla kullaniciya kendini gelistirme firsatlari sunulmaktadir. Bu tiir yapilar,
oyunlastirmanin siirekli bir 6grenme ve gelisim ortami olarak yapilandirilmasimi miimkiin
kilmaktadir (Rigby ve Ryan, 2011). Rigby ve Ryan, i¢sel motivasyonun siirekliliginde

bireyin ustalik arayisinin ve meydan okuma duygusunun belirleyici oldugunu vurgulamistir.

Etkilesim stireleriyle dogrudan iliskili bir diger unsur ise kullaniciya saglanan geri bildirim
sikligr ve anlamliligidir. Anlik geri bildirim, sistemde kalmayi tesvik ederken; belirli
donemlerde sunulan gelisim raporlari, kullaniciya uzun vadede ne tiir bir yol kat ettigi
hakkinda fikir vermektedir. Bu tiir geri bildirimlerin kullaniciya goére ozellestirilmesi,
stirdiiriilebilirlik a¢isindan kritik bir rol oynamaktadir (Werbach ve Hunter, 2012). Werbach
ve Hunter, bireysel 6zellestirmenin kullanici sadakati {izerindeki etkisini detayli bicimde

aciklamistir.

Ayrica, dijital iirlinlerde siirdiiriilebilir oyunlastirma uygulamalari, sadece bireysel diizeyde
degil, topluluk baglaminda da etkilesim siiresini uzatacak stratejilerle desteklenmektedir.
Topluluk gorevleri, liderlik tablolari, sosyal paylasim 6geleri ve ortak basar1 odiilleri,
kullanicilar1 sistem i¢inde tutmaya yonelik sosyal motivasyon mekanizmalart olarak

kullanilmaktadir (Zainuddin ve digerleri, 2020). Oyunlastirmanin bireysel ve toplu
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etkilesimleri dengeleyen sistemler aracilifiyla daha kalict héle getirilebilecegini

savunmustur.

Oyunlastirmanin dijital trilinlerde siirdiiriilebilirlik hedeflerine hizmet edebilmesi igin
etkilesimin yalnizca ilk temasla smirli kalmamasi, zaman i¢inde anlamli ve katmanli bir
kullanict yolculuguna dontismesi gereklidir. Bu donilistim, uzun vadeli hedefler,
Ozellestirilmis geri bildirimler ve psikolojik ihtiya¢ temelli motivasyon 6geleriyle miimkiin

kilinmaktadir.
2.4. Literatiirde Yapilmis Calismalarin Incelenmesi

Oyunlastirma iizerine yapilan akademik calismalar, bu yaklagimin dijital {iriin tasarimi
siireclerinde kullanici etkilesimini artirma, 6grenme ¢iktisin1 gelistirme ve davranig
degisikligini tesvik etme gibi ¢esitli boyutlarini kapsamaktadir. Literatiirdeki bu ¢aligmalar,
farkli baglamlarda, farkli kullanici gruplariyla ve farkli metodolojiler kullanilarak
gerceklestirilmis olup, oyunlastirmanin ¢ok yonlii etkilerini anlamak acisindan 6nemli
katkilar sunmaktadir (Deterding ve digerleri, 2011). Oyunlastirmanin disiplinler arasi

dogasinin arastirma yontemlerine de yansidigini ifade etmistir.

Arastirmalarin  6nemli bir kismi, oyunlastirmanin 6grenme siireglerine olan etkisine
odaklanmaktadir. Ornegin Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos, Fernandez-Sanz,
Pagés ve Martinez-Herrdiz (2013) tarafindan yiiriitiilen deneysel bir ¢alismada, {iniversite
Ogrencilerinin oyunlastirilmig bir 6grenme ortaminda daha yiiksek etkilesim gdsterdigi ve
konuya yonelik ilgilerinin arttign belirlenmistir. izleyen g¢aligmalarda Dominguez ve
digerleri (2013), bu etkilesimin ozellikle rozet, gorev sistemi ve seviye yapist gibi

mekanizmalarla saglandigini vurgulamustir.

Saglik alanindaki oyunlastirma aragtirmalari ise bireylerin fiziksel aktivite, ilag takibi veya
saglikli beslenme gibi davranislarinin diizenlenmesini hedeflemektedir. Johnson ve digerleri
(2017) tarafindan yiiriitiilen sistematik incelemede, oyunlagtirmanin bireylerin giinliik saglik
aligkanliklar1 iizerinde olumlu etki yaratti§1 ancak bu etkinin uzun vadeli siirdiiriilebilirlik
acisindan farklilik gosterebildigi ifade edilmistir. Johnson ve digerleri, etki diizeyinin

kullanict profili ve 6diil sisteminin niteligine bagl olarak degistigini belirtmistir.
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UX/UI tasarimi ekseninde yapilan calismalarda ise, oyunlastirma &gelerinin kullanici
deneyimini anlamli hale getirdigi ve sistemle olan duygusal bagi gii¢lendirdigi ortaya
konmustur. Sailer ve digerleri (2017) tarafindan gergeklestirilen bir deneysel ¢alismada,
kullanicilarin oyunlastirilmig dijital arayiizlerde daha fazla zaman gecirdigi ve gorevleri
tamamlama oranlarinin yiikseldigi belirlenmistir. Bu etki, 6zellikle psikolojik ihtiyaglarin
tatmin edilmesi ile iliskilendirilmistir. Izleyen analizlerde Sailer ve digerleri (2017), geri
bildirim kalitesinin ve sosyal bag kurma imkanlarinin kullanici motivasyonu iizerinde

belirleyici oldugunu agiklamustir.

Finans sektoriinde yapilan uygulamali arastirmalar ise oyunlastirmanin finansal farkindalik,
biitce yonetimi ve yatirim aliskanliklar1 tizerindeki etkisini 6lgmeye odaklanmaktadir. Teng
ve digerleri (2020) tarafindan yiiriitiilen bir ¢calismada, kullanicilarin oyunlastirilmis finans
uygulamalari ile daha diizenli harcama takibi yapti§1 ve sistematik tasarruf davraniglari
gelistirdigi belirtilmistir. Teng ve calisma arkadaslar1 bu etkinin 6zellikle oyun i¢i hedefler

ve puan sistemleri araciligiyla saglandigini ifade etmistir.

Literatiirde oyunlastirmaya iliskin yapilan c¢aligmalar, bu yaklasimin yalnizca kullanici
katilimin1 degil; ayn1 zamanda 68renme, saglik, finansal karar verme ve deneyim stirekliligi
gibi ¢ok sayida alani etkileyebildigini gostermektedir. Bu durum, oyunlastirmanin baglama
0zgli olarak yeniden sekillendirilebilen ve kullanici ihtiyaclarina gore ozellestirilebilen

esnek bir tasarim stratejisi oldugunu ortaya koymaktadir.

2.4.1. Oyunlastirmanin egitim uygulamalarindaki kullanim

Oyunlastirma, egitim teknolojilerinde 6grenme motivasyonunu artirmak, 6grencilerin aktif
katilmin1 tesvik etmek ve bilgi kaliciligini giiglendirmek amaciyla yaygin bigimde
uygulanmaktadir. Ozellikle ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarimin yayginlasmasiyla birlikte,
geleneksel egitim yontemlerinin Gtesine gegilmesi gerekliligi dogmus ve bu baglamda oyun
temelli unsurlar, 6grenme siireglerine entegre edilmistir (Dominguez ve digerleri, 2013).
Dominguez ve digerleri tarafindan yapilan deneysel bir ¢alismada, oyunlagtirilmis bir
O0grenme yoOnetim sisteminde Ogrencilerin daha yiiksek katilim gosterdigi ve daha olumlu

ogrenme ¢iktilar elde ettigi goriilmiistiir.
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Egitim teknolojilerinde oyunlastirmanin temel uygulamalari arasinda gorev sistemleri, puan
toplama, sanal rozetler, seviye atlama, ilerleme ¢ubuklar1 ve zaman sinirl etkinlikler yer
almaktadir. Bu unsurlar, 6zellikle i¢sel motivasyonu tetikleyen ve 6grenen bireyin siirece
aktif olarak katilmasimi saglayan araglar olarak tasarlanmaktadir. Izleyen caligmalarda
Dominguez ve digerleri (2013), gorev tamamlama oranlarinin ve simav basarisinin

oyunlastirma uygulamasi yapilan gruplarda daha yiiksek oldugunu vurgulamstir.

Ozellikle kitlelerin katildig1 agik cevrimici dersler, dijital kiitiiphaneler, mobil dgrenme
uygulamalar1 ve adaptif 6grenme sistemleri gibi platformlar, oyunlastirma kurgularina
dayali egitim deneyimleri sunmaktadir. Bu sistemlerde 0grencilerin bireysel ilerlemeleri
izlenebilmekte, basarilar1 goriiniir hale getirilebilmekte ve sosyal karsilagtirma olanaklari
olusturulmaktadir (Nah ve digerleri, 2014). Nah ve digerleri, oyunlastirmanin 6grenme

memnuniyetini ve teknoloji kabuliinii pozitif yonde etkiledigini belirtmistir.

Egitimde oyunlastirmanin bir diger boyutu, i birligine dayali 6grenmeyi desteklemesidir.
Grup gorevleri, ortak puan sistemleri ve es zamanli miicadele formatlari, 6grenciler arasinda
etkilesimi artirarak sosyal 6grenme ortaminin gelismesini saglamaktadir. Sailer ve digerleri
(2017) tarafindan yiirtitiilen ¢calismada, bu tiir oyunlastirma 6gelerinin psikolojik ihtiyaclar
(iliskililik, yeterlilik, 6zerklik) tatmin etti§i ve 0grenme ortaminda pozitif duygularin
olusmasina katki sagladig1 belirlenmistir. Sailer ve digerleri, oyunlastirma stratejilerinin
pedagojik hedeflerle uyumlu hale getirilmesi halinde kalict 6grenmenin miimkiin

olabilecegini savunmustur.

Ancak literatiirde, egitimde oyunlastirmanin her durumda olumlu sonuglar dogurmadigina
dair bulgular da yer almaktadir. Ozellikle asir1 6diillendirme, igerik dis1 oyun unsurlarmmn
kullanim1 veya kullanictya yeterli Ozellestirme alani sunulmamasi gibi nedenlerle
motivasyonun diisebilecegi, dikkatin dagilabilecegi veya O6grenme siirecinin yiizeysel
kalabilecegi ifade edilmistir (Seaborn ve Fels, 2015). Seaborn ve digerleri, oyunlastirmanin
pedagojik temellerle desteklenmeden uygulanmasinin, Ogrenme basarisint olumsuz

etkileyebilecegini ileri siirmiistiir.

Egitim teknolojilerinde oyunlastirma, motivasyonel, sosyal ve biligsel agilardan ¢ok boyutlu

faydalar sunabilmektedir. Ancak bu faydalarin elde edilebilmesi i¢in oyunlastirma
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stratejilerinin yalnizca teknik degil, pedagojik yaklagimlar ¢er¢evesinde degerlendirilerek

tasarlanmasi gerektigi vurgulanmalidir.

Ornek uygulamalarin incelenmesi: Duolingo

Duolingo mobil uygulamasinda, kullanicilarin dil 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici ve
siirdiiriilebilir kilmak amaciyla ¢esitli oyunlastirma mekanizmalari uygulanmaktadir.

2

Gilnliik ilerleme takibi saglayan “streak” sistemiyle kullanicilarin uygulamayi her giin
acmalar tesvik edilmektedir. Ayrica, kullanicilar tamamladiklar1 her seviye sonunda “tag¢
(crown)” kazanmakta ve bu sayede ilerleme hissi giiclendirilmektedir. Puan toplama, liderlik
tablolarinda yiikselme ve arkadaslarla karsilastirma gibi 6zellikler de kullanicilar arasinda
rekabeti tesvik edecek bicimde kurgulanmistir. Bu sistemin, kullanici motivasyonunu
artirmakla birlikte bazi kullanicilar {lizerinde basar1 takibi baskisi yaratabilecegi de

belirtilmistir.

= Kullanictya her giin dil pratigi yapma motivasyonu veren “streak” sistemi
uygulanmistir. Bu sayede kullanici, ardigik giin kaygisiyla uygulamay1 kullanmaya

tesvik edilmesi hedeflenildigi gdzlemlenmistir.

TIME SENSITIVE now
'F " ! The day is almost over!
o Youhaven't [xacticed yet. Extend your 4
day streak with a lesson!

g TIME SENSITIVE 14m 20
¢ ¢ J Lastchance to extend your streak!
W Reach 21 days with a quick lesson now

. J/

Resim 2.2. Duolingo ‘‘streak’” mobil bildirim 6rnekleri
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w T F S S M T
000
3 day streak!

You're on fire! Keep the flame lit
every day!

CONTINUE

Resim 2.3. Duolingo uygulama igi ‘‘streak’’ takip 6rnegi

J

= Seviye atlarken kazanilan “crown” sistemi, ilerleme hissini pekistirerek kullanict

motivasyonunu arttirdig1 gdzlemlenmektedir.

29 P
n 4§
) 5
Conjunc. Ques - 2 .
4
‘b [ 50
v (o
49
Family

Quant&Pron  Adverbs

Q@

Nati

Resim 2. 4. Duolingo uygulama i¢i “‘crown’’ 6rnegi
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= Rozetler ve lider tablolari, kullanict arasinda dostane rekabet ortami yaratacak sekilde

tasarlandig1 gorilmiistir.

You moved up in the Gold League!

2 days

"ol
19 0= :’ ELEN 40 XP
“

>
20 o JERALDYN CASTRO 36 XP

21 . Jasmine 30 XP

22 o Ana Larissa
23 o Maria

® 6o @
[

Resim 2.5. Duolingo uygulama igi ‘‘rozet ve liderlik tablosu’’ 6rnegi
2.4.2. Saghk ve finans uygulamalarinda oyunlastirma

Oyunlastirma, geleneksel olarak eglence ve egitim alanlariyla iliskilendirilmis olsa da, son
yillarda saglik ve finans gibi daha disiplinli ve davranis temelli sektorlerde de yaygin
bicimde uygulanmaktadir. Bu sektorlerde oyunlastirma stratejileri, kullanict davraniglarin
yonlendirme, aliskanlik gelistirme ve uzun vadeli baghilik olusturma amaciyla
tasarlanmaktadir. Johnson ve digerleri (2017), saglik davramislarinin degistirilmesinde
oyunlastirmanin 6zellikle kisa vadeli motivasyon yaratma konusunda etkili oldugunu
belirtmistir. Izleyen degerlendirmelerde Johnson ve digerleri (2017), kullanic1 profiline gore

ozellestirilmis oyunlastirma 6gelerinin etkinliginin arttigin1 vurgulanmistir.

Saglik sektoriinde, oyunlastirma; fiziksel aktiviteyi artirmak, ilag¢ takibini diizenli héale
getirmek, psikolojik destek siireclerini tesvik etmek ve beslenme aliskanliklarini degistirmek
gibi amaglarla kullanilmaktadir. Ozellikle mobil saglk uygulamalarinda (6r. Fitbit,
MyFitnessPal), giinliik hedef takibi, seviye sistemi, rozet kazanimi ve sosyal rekabet
mekanizmalar1 araciligryla kullanicilarin yasam tarzi degisikliklerine tesvik edildigi

goriilmektedir (Lister, West, Cannon, Sax ve Brodegard, 2014). Lister ve digerleri, bu
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uygulamalarin oyunlastirma sayesinde kullanicilar1 daha sik giris yapmaya ve davraniglarini

diizenli takip etmeye yonlendirdigini rapor edilmistir.

Bununla birlikte, oyunlastirmanin saglik iizerindeki etkisinin yalnizca bireysel davranigla
siirl kalmamasi i¢in topluluk temelli ve sosyal motivasyon unsurlarinin da dahil edilmesi
gerektigi ifade edilmistir. Ornegin; grup bazl egzersiz yarigmalari, sosyal puan sistemleri
veya saglik kampanyalarina katilim odilleri, bireylerin davranislarini kalict bicimde
degistirme potansiyeline sahiptir (Schoech, Boyas, Black ve Elias-Lambert, 2013). Schoech
ve digerleri, sosyal oyunlagtirmanin duygusal bag ve aidiyet hissi yaratarak davranig

degisimini destekledigini savunulmustur.

Finans sektoriinde ise oyunlastirma, bireylerin harcama farkindaligin1 artirmak, tasarruf
bilinci gelistirmek ve yatirim davraniglarmi tesvik etmek amaciyla kullanilmaktadir. Teng
ve digerleri (2020) tarafindan yapilan bir ¢calismada, oyunlastirma 6gelerinin (giinliik biitce
gorevleri, harcama hedefleri, yatirnm simiilasyonlar1) kullanildigi mobil finans
uygulamalarinda kullanicilarin daha sistematik harcama ve tasarruf davranislari gelistirdigi
ortaya konmustur. Teng ve digerleri, bu sonuglarin 6zellikle geng¢ kullanicilar arasinda

finansal okuryazarligin gelistirilmesine katk1 sundugunu belirtilmistir.

Finansal oyunlagtirma sistemlerinde siklikla kullanilan mekanizmalar arasinda gérev bazli
kazang simiilasyonlari, seviye atlama yoluyla finansal egitim, 6diil bazli yatirim deneyimleri
ve topluluk karsilagtirmalar1 yer almaktadir. Bu yapilarin, kullanicilarin finansal
davranislarini sadece tesvik etmekle kalmayip, ayni zamanda risk algilarin1 yonetmede de
yardime1 oldugu goézlemlenmistir (Tondello ve digerleri, 2016). Tondello ve digerleri,
kullanict tipolojisine uygun oyun mekanizmalarinin finansal kararlarda etkili oldugunu 6ne

stirlilmustiir.

Ancak bu sektorlerde oyunlastirmanin uygulanmasi belirli etik ve teknik siirlamalar da
icermektedir. Ozellikle kullanici verilerinin gizliligi, davranigsal yonlendirmelerin bilingli
yapilmast ve 6dil sistemlerinin manipiilasyona a¢ik olmamasi gibi konular dikkatle ele
almmalidir (Werbach ve Hunter, 2012). Werbach ve digerleri, oyunlagtirmanin bu tiir
sektorlerde yalnizca eglence degil ayn1 zamanda sorumluluk bilinciyle yapilandirilmast

gerektigini ifade edilmistir.
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Literatiir incelemesi sonucunda saglik ve finans sektorlerinde oyunlastirma, bireylerin kritik
kararlarini etkileyebilecek giice sahiptir. Bu nedenle oyunlastirma tasarimlarinin, sektorel
baglamlara duyarli, motivasyonel agidan siirdiiriilebilir ve etik temellere dayali olarak

gelistirilmesi gerektigi goriilmektedir.

Ornek uygulamalarin incelenmesi: Nike Run Club

Nike Run Club uygulamasinda oyunlastirma stratejilerinin fiziksel aktivite aligkanliklarini
desteklemek amaciyla uygulandigi goriilmektedir. Kullanicilara belirli kilometre hedefleri
ve siire sinirlartyla yarigsmalar sunulmakta; hedefe ulasildiginda ise basariya yonelik gorsel
ve sesli geri bildirimler verilmektedir. Liderlik tablolar1 araciligiyla kullanicilar kendi
performanslarini diger kullanicilarla karsilastirabilmekte ve arkadaslariyla etkilesime
gecebilmektedir. Ayrica, belirli basarilarin tamamlanmasi sonucunda kullanicilar “badge”
kazanmakta, bu da siirekli kullanim davranisini desteklemektedir. Ancak dikkat daginikligi

ve gizlilik endiseleri gibi sinirliliklara da dikkat ¢ekilmistir.

=  Kosu hedeflerinin karsilanmasi sonrasi anlik bildirimler ile basar1 kutlanmakta ve
kullanicinin motivasyonu pekistirilmektedir.
=  Programli yarismalar (“challenges”) zaman kisitlamasiyla sunularak kullaniciya ek bir

"hemen katil" motivasyonu sunuldugu gozlemlenmistir.

&
Z5

GO MORE, GET MORE
CHALLENGE SERIES

Join and complete each Go Maore, Get More
Nonthiy Chatenge for a chance at a special prize.
Finish ail five for a chance to win a trip to Nike
WHO and a spot on cur team for the world-famous
Hood to Coast relay.

GET STARTED

Resim 2.6. Nike Run Club ‘‘hemen katil’’ ekrani tasarimi 6rnegi
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Create a Challenge ES

Join a challenge

Go For Time. Run 30k

March Weekly Challenge

-

March 50K Challenge

-

March 100K Chalienge

Resim 2.7. Nike Run Club ‘programli yarigmalar’” ekrani tasarimi 6rnegi

= Lider tablolar1 sosyal etkilesimi ylikseltmek iizere yapilandirilmistir; kullanicilar

basarilarini paylasabilmekte, bu da diger kullanicilarin geri donme istegini arttirdig

gozlemlenmektedir.
ACTIVITY +
HISTORY ACHIEVEMENTS N LEVELS
Farthest Run Longest Run Fastest 1K

Fastest Mile Fastest 5K Fastest 10K
Fastest Half Fastest Marathon
Marathon

Resim 2.8. Nike Run Club ‘‘basar1 ve liderlik tablolar1’” ekrani tasarimi 6rnegi
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2.4.3. UX/UI Odakh tasarim siireclerinde oyunlastirma

Kullanici deneyimi (UX) ve kullanici arayiizii (UI) tasarimi, dijital {iriinlerde kullanici
memnuniyeti, etkilesim kalitesi ve sadakati belirleyen en temel unsurlar arasinda yer
almaktadir. Oyunlagtirma, bu baglamda kullanicilarin sistemle kurdugu iliskiyi daha
anlamli, motive edici ve stirekli héle getirme potansiyeliyle UX/UI tasarim siirecinin 6nemli
bir pargasi1 olarak degerlendirilmektedir. Sailer ve digerleri (2017) tarafindan yiiriitiilen
deneysel bir calismada, oyunlagtirma Ogelerinin oOzellikle psikolojik ihtiya¢ tatmini
(6zerklik, yeterlilik, iligkilenme) yoluyla kullanici deneyimini zenginlestirdigi ortaya
konmustur. Sailer ve digerleri, bu tatminin kullanici sadakati ve sistemde kalis siiresi

iizerinde dogrudan etkili oldugunu ifade edilmistir.

UX/UI alaninda oyunlastirmanin uygulanma bigimi, gorsel hiyerarsi, mikro etkilesimler,
animasyonlu geri bildirimler ve sezgisel navigasyon gibi dgelerle biitiinlestirilerek kullanic
deneyimi yolculuguna pozitif katki saglar. Ornegin kullaniciya sistemin ilk kullaniminda
“onboarding” siirecinin oyunlastirilmis bir senaryo ile sunulmasi, hem sistemin
ogrenilmesini kolaylastirmakta hem de etkilesimi eglenceli hale getirmektedir (Werbach ve
Hunter, 2012). Werbach ve digerleri, bu tiir uygulamalarin kullanicida aligkanlik

olusturdugunu ve tekrar kullanim oranlarini artirdigini belirtmistir.

Gliniimiizde bir¢ok basarili dijital iirin (6r. Duolingo, Forest, Habitica), oyunlastirmay1
UX/UI stratejisinin merkezine yerlestirerek kullaniciyr sadece igerikle degil, sistemin
sundugu deneyimle de baglamayi basarmistir. Bu tiir uygulamalarda kullanict yolculugu,
odil sistemleri, seviye atlama, kisisel ilerleme gostergeleri ve sosyal paylasim gibi oyun
mekanizmalari ile yapilandirilmistir. Tondello ve digerleri (2016) tarafindan yiiriitiilen
calismada, kullanici tipolojilerine gore sekillendirilen oyunlastirma 6gelerinin, kullanici
deneyiminin kisisellestirilmesinde etkili oldugu belirtilmistir. Tondello ve digerleri, bu
sayede kullanicilarin platformda daha uzun siire kaldigini ve uygulamalara daha bagl

hissettiklerini gdstermistir.

UX baglaminda geri bildirim sistemlerinin kalitesi ve zamanlamasi da kritik oneme sahiptir.
Dogru anda verilen gorsel veya isitsel bir geri bildirim, kullaniciya yonlendirici ve motive
edici bir sinyal iglevi goriir. Bu sayede kullanici hem eyleminin sonuglarini daha net

kavrayabilir hem de bir sonraki adimi planlamakta kolaylik yasar (Hamari ve digerleri,
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2014). Hamari ve digerleri, bu tiir mikro etkilesimlerin kullanict memnuniyetini anlamli

bi¢imde artirdigini savunmustur.

Ancak literatiirde, oyunlagtirmanin UX/UI tasarimina entegrasyonunda dikkatli olunmasi
gerektigi de vurgulanmaktadir. Kullaniciya asirt uyarict sunulmasi, 6diil bagimlilig
yaratilmasi ya da temel islevlerin oyun unsurlar1 nedeniyle karmasiklastirilmasi: durumunda,
kullanic1 deneyimi zarar gorebilmektedir (Seaborn ve Fels, 2015). Seaborn ve digerleri,
oyunlastirmanin sadece gorsel ya da eglencelik bir katman olarak degil, kullanici

ihtiyac¢larina uyumlu bir strateji olarak degerlendirilmesi gerektigini belirtilmistir.

UX/UI odakli iiriinlerde oyunlagtirma, kullanic1 deneyimini sadece estetik acidan degil,
davranissal ve duygusal diizeyde de doniistiirebilen giiclii bir aractir. Bu doniisiim,
kullaniciy1 merkeze alan, motivasyonel ve kisisellestirilmis tasarim stratejileri ile miimkiin

hale geldigi goriilmektedir.

2.5. Literatiiriin Genel Degerlendirilmesi

Oyunlastirma literatiirii genel olarak incelendiginde, bu yaklasimin ¢ok disiplinli bir yapiya
sahip oldugu; egitim, saglik, finans, kullanici deneyimi ve pazarlama gibi farkl alanlarda
cesitli tasarim stratejileriyle uygulandigr goriilmektedir (Deterding, Dixon, Khaled ve
Nacke, 2011). Egitim alanindaki ¢aligmalar, oyunlastirmanin 6zellikle i¢sel motivasyonu
destekleme ve 6grencilerin derse katilimini artirma potansiyeline sahip oldugunu; ancak bu
etkinin her 6grenci grubu i¢in ayn1 diizeyde gerceklesmedigini gostermektedir (Dominguez,
Saenz-de-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herraiz, 2013). Saglik
ve finans alanlarinda oyunlastirma, olumlu davranis degisikligi ve aliskanlik kazandirma
aract olarak kullanilmakta; fakat etki diizeyinin kullanic1 6zelliklerine ve baglamsal
kurgulara gore 6onemli farkliliklar gosterdigi vurgulanmaktadir (Johnson ve digerleri, 2016;
Teng ve digerleri, 2020). UX/UI odakli calismalarda ise oyunlastirmanin, kullanici
deneyimini daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale getirme potansiyeli 6n plana ¢ikmakta; buna
karsin anlamsiz 6diil sistemleri, asir1 gorsellik veya baglamdan kopuk mekaniklerin
deneyimi olumsuz etkileyebilecegi elestirileri dile getirilmektedir (Sailer, Hense, Mayr ve
Mandl, 2017; Seaborn ve Fels, 2015). Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014), literatiirdeki

calismalarin biiylik boliimiiniin belirli baglamlarda oyunlastirmanin etkilerini deneysel
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olarak test etmeye odaklandigini; buna karsin kuramsal derinligin ve karar alma siireglerini

inceleyen caligmalarin halen gelistirilmeye agik oldugunu belirtmektedir.

Bu genel ¢ergeve, oyunlastirmanin farkli baglamlarda 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu
ortaya koyarken, ayni zamanda bu potansiyelin nasil ve hangi tasarim kararlariyla hayata
gecirildigine iliskin 6nemli bosluklara da isaret etmektedir. Mevcut ¢alismalarin biiyiik bir
kisminda, oyun mekanigi se¢imleri ¢ogunlukla verili kabul edilmekte; hangi mekaniklerin
neden tercih edildigi, bu kararlarin kimler tarafindan ve hangi paydaslarin etkisiyle alindigs,
kurum i¢i hedefler, kisitlar ve kullanici profili gibi baglamsal unsurlarin karar siirecine nasil
yansidigr sinirli bicimde ele alinmaktadir. Bagka bir ifadeyle, literatiir cogunlukla
oyunlastirmanin etkileri lizerine yogunlasirken, oyunlastirma kararlarinin nasil tiretildigi ve
tasarim siirecine nasil gomiildiigii daha az goriiniir kalmaktadir. Ozellikle tasarimcilarm
oyunlastirmaya iliskin deneyimlerini, gerekcelerini ve stratejik tercihlerini merkeze alan

caligmalarin sayisinin sinirl oldugu gériilmektedir.

Bu tez, s6z konusu boslugu doldurmay1 hedefleyerek, dijital tiriinlerde oyunlastirma tasarimi
deneyimine sahip tasarimcilarin oyunlastirma kararlarmi hangi aktorler, hangi baglamsal
faktorler ve hangi kurumsal hedefler dogrultusunda verdiklerini incelemektedir. Bu

dogrultuda ¢alismanin arastirma sorulari agagidaki gibi yapilandirilmistir:

=  ASI: Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimer vb.) rollerinin agirligi
nedir?

=  AS2: Hangi oyunlagtirma mekanizmalar1 (puan, rozet, seviye/gorev, liderlik tablosu,
sezon, kisisellestirme, anlik geri bildirim) hangi hizmet tiplerinde (e-68renme, e-ticaret,
finans, saglik, kamu, kurumsal SaaS vb.) daha ¢ok tercih edilir?

= AS3: Firma beklentileri ve basar1 Olgiitleri (memnuniyet, doniisiim, Ogrenme

tamamlama, vb.) mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil etkiler?

Bu arastirma sorulari iizerinden, oyunlastirmanin yalnizca sonu¢ odakli bir “etki arac1”
olarak degil, ayn1 zamanda tasarim siireci i¢ginde miizakere edilen, baglama gore yeniden
kurgulanan ve c¢ok aktorli kararlarla sekillenen bir tasarim problemi olarak

kavramsallastirilmas1 amaglanmaktadir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemi, veri toplama araclari, katilimci profili, analiz teknikleri
ve etik ilkeler ayrintili olarak ac¢iklanmistir. Calismanin temel amaci, dijital {irlin tasarim
stireclerinde oyunlastirma kararlarinin  nasil alindigin1  tasarimc1  perspektifinden

degerlendirmek ve bu siirecte karar mekanizmalarini belirleyen etmenleri ortaya koymaktir.

Arastirma, tasarimcilarin oyunlastirma karar siireclerini hem nicel egilimler hem de nitel
derinlik ac¢isindan degerlendirebilmek amaciyla karma yontem yaklasimiyla yiiriitiilmiistiir.
Bu yaklagim sayesinde, hem sayisal verilerin genellenebilir sonuglar sunmasina, hem de
nitel verilerin bu sonuglar1 yorumlayarak baglamsal bir biitiinliik kazandirmasina olanak

saglanmasi hedeflenmektedir.

Buna gore, arastirmanin ilk asamasinda 47 katilimcidan olusan bir grup tasarimciya anket
uygulanmis; elde edilen nicel bulgular dogrultusunda ikinci asamada ankete de katilim
gostermis 11 tasarimci ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar gergeklestirilmistir. Boylece nicel
verilerden elde edilen genellemeler, nitel verilerle desteklenmis ve yorumlanmustir.
Aragtirmanin odak noktasi, oyunlastirma kararlarinin tasarimci bakis acisindan ele alinarak
paydas etkisi, hizmet tiirline gore mekanizma farkliliklar1 ve firma beklentilerinin analiz
edilmesidir. Bu nedenle hem anket hem de miilakat sorulari, bu ana eksenler etrafinda

yapilandirilmigtir.

Katilime1 grubunun belirlenmesinde amacli 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Katilimcilar,
25-34 yas araliginda, 1-5 y1l mesleki deneyime sahip ve en az bir dijital oyunlastirma
projesinde aktif gorev almis tasarimcilar arasindan secilmistir. Bu 6rneklem, oyunlastirma
kararlarinin dogrudan deneyimle sekillendigi bir profesyonel grubun incelenmesine olanak

tanimagtir.

Arastirmanin veri toplama siireci daha once belirtildigi gibi iki asamali olarak planlanmustir:
[Ik asamada, oyunlastirma karar siireglerindeki genel egilimleri ortaya koymak amaciyla
anket uygulanmis; ikinci asamada ise bu sonuclarin ardindaki nedenleri anlamak icin
miilakatlar gergeklestirilmistir. Boylece calismada, veri cesitliligi ilkesi gozetilerek, elde

edilen bulgularin giivenirligi artirilmistir.
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Bu yaklagim, oyunlagtirmanin dijital iiriin tasarimi baglaminda yalnizca bir tasarim araci
degil; aym1 zamanda stratejik, psikolojik ve kurumsal karar mekanizmalarimin kesigiminde

yer alan ¢ok boyutlu bir olgu olarak ele alinmasi hedeflemistir.

Arastirma hipotezleri

Bir onceki boliimde belirtilen aragtirma sorularini yanitlayabilmek ve oyunlastirma
yaklagimlarinin ¢esitli degiskenlerle iligkisini ortaya koymak amaciyla asagidaki hipotezler

olusturulmustur:

= HI: Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagl (kullanici, marka, tasarimci vb.) olarak
farklilik gosterir.
=  H2: Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagl olarak farklilik gdsterir.

Arastirma sorulari

Literatiir taramasi ve arastirma amaci dogrultusunda asagidaki arastirma sorulari

belirlenmistir:

= ASI: Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirlig
nedir?

=  AS2: Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 (puan, rozet, seviye/gorev, liderlik tablosu,
sezon, kisisellestirme, anlik geri bildirim) hangi hizmet tiplerinde (e-6grenme, e-ticaret,
finans, saglik, kamu, kurumsal SaaS vb.) daha cok tercih edilir?

= AS3: Firma beklentileri ve basar1 Olgiitleri (memnuniyet, doniisiim, Ogrenme

tamamlama, vb.) mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil etkiler?

Arastirma smirhiliklar: ve gelecek calismalar icin Oneriler

Bu aragtirmanin bulgulari, belirli yontemsel ve baglamsal sinirliliklar ¢ergevesinde elde
edilmistir. Bu nedenle, sonuglarin bu smirhliklar dikkate alinarak yorumlanmasi
gerekmektedir. Arastirmanin 6rneklemi, amacgl 6rnekleme yontemiyle secilen 47 anket ve
11 goriisme katilimcisindan olusmaktadir. Katilimeilarin biiyiik ¢cogunlugunun 25-34 yas
araliginda ve 1-5 yi1l deneyime sahip tasarimcilar olmasi, bulgularin genellenebilirligini bu

demografik Ozelliklerle simnirlandirmaktadir. Daha kidemli tasarimcilarin veya farkli
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kurumsal olgunluk diizeyine sahip kuruluslarin karar siirecleri bu ¢alisma kapsaminda ele
almmamistir. Bu durum, calismanin dis gecerligini 6rneklemin belirtilen 6zellikleriyle

kisitlamaktadir.

Calisma, kesitsel bir desende yiiriitiildiigii i¢in oyunlastirma kararlarinin zaman i¢indeki
degisimini veya uygulamalarin nedensel sonuglarini gostermemektedir. Bu tiir nedensel
cikarimlar i¢in deneysel desenlerin kullanilmasi1 gerekliligi, bu calismanin kapsamini
asmaktadir. Verilerin 6nemli bir kisminin 6z bildirime dayali olmasi, ortak yontem yanliligi
ve sosyal begenirlik etkisi gibi 6l¢iim hatalarina yol agmig olabilir. Bu durum, degiskenler

arasindaki iligkilerin oldugundan farkli gériinmesine neden olabilir.

Nitel veriler yalnizca tasarimcilarin bakis acisiyla sinirli kalmistir. Bu nedenle iiriin
yOneticisi, pazarlama uzmani ve kullanicilar gibi diger paydaslarin goriisleri biitiin
boyutlariyla temsil edilememistir. Kodlama siirecinde tutarlilik gozetilmis olsa da,
arastirmact yorumuna dayali bir yanlilik olasiliginin tamamen ortadan kaldirilamadigi
belirtilmelidir. Ayrica miilakatlarda belirtilen proje ciktilari, genellikle algilanan etki
diizeyindedir. Doniisiim, tamamlama veya terk oranlar1 gibi {riin analitikleri ile nesnel

dogrulama her durumda yapilamamastir.

Anket ve goriisme verileri ardigik agiklayici karma yontemle biitiinlestirilmis olsa da, bu
entegrasyonun daha ileri tekniklerle giiclendirilmesi miimkiindiir. Mekanizma sec¢imi ile
psikolojik ihtiyaclar arasindaki iligkiler kuramsal diizeyde ele alinmis, ancak yapisal esitlik
modellemesi gibi yontemlerle test edilmemistir. Son olarak, asir1 rekabet veya yapay kitlik
gibi karanlik oOriintiiler gériigmelerde belirtilmis, ancak bu konuda sistematik bir etik etki

degerlendirmesi yapilmamstir.

Gelecekteki arastirmalar igin c¢esitli Oneriler sunulmaktadir. Farkli sektorleri ve orgiitsel
olgunluk diizeylerini kapsayan karsilastirmali ve boylamsal caligmalarin yapilmasi,
oyunlastirma kararlarinin zaman i¢indeki etkilerini daha net gosterebilir. Kararlarin nedensel
etkilerini test etmek icin A/B testleri veya alan deneyleri gibi deneysel tasarimlar
kullanilabilir. Ayrica, tasarimcilara ek olarak {irtin yoneticisi ve kullanic1 gibi farkhi
paydaslarin dahil edildigi cok paydaglh 6rneklemlerin kullanilmasi, bulgularin gegerligini ve
giivenilirligini artiracaktir. Hangi mekanizmanin hangi kullanicida ve hangi baglamda daha

etkili oldugunu anlamak i¢in kullanic1 tipolojileri ile davramigsal verileri birlestiren
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kisisellestirilmis yaklagimlar test edilebilir. A¢ik bilim ilkelerinin benimsenmesi, alandaki
calismalarin tekrarlanabilirligine katki saglayacaktir. Son olarak, etik boyutun incelenmesi
amaciyla, 6zerklik ve seffaflik gibi anlamli oyunlastirma ilkeleri 6l¢iilebilir gdstergelere
dontstiiriilebilir. Karanlik oOriintiilerin kullanic1 refahi {lizerindeki etkilerinin de deneysel

olarak sinanmasi1 6nemli bir aragtirma alan1 olarak goriilmektedir.

3.1. Arastirma Tasarim

Bu calismada dijital iiriin tasarimi slireglerinde oyunlastirma kararlarinin nasil alindigi,
hangi paydaslar tarafindan yonlendirildigi ve bu kararlarin hizmet tipine gore nasil
farklilastig1 arastirilmistir. Calismada tercih edilen karma yontem tiirii, ardisik agiklayici
desen olarak tanimlanabilir. Bu desen, arastirmanin nicel ve nitel asamalarinin birbirini
tamamlayacak sekilde sirali bigimde yiiriitiilmesini 6ngoriir. Bu kapsamda ¢alisma, karma
yontem yaklagimiyla kurgulanmistir. Karma yontem, bir arastirma problemine tek bir veri
tiriiyle ulagsmanin yetersiz oldugu durumlarda hem nicel hem nitel verilerin birlikte

kullanilmasini saglayan sistematik bir yaklagimdir.

Oncelikle nicel veriler toplanir ve analiz edilir; ardindan, bu verilerden elde edilen bulgularin
arka planindaki nedenleri daha iyi anlamak amaciyla nitel goriismeler gerceklestirilir. Bu
modelin temel avantaji, birinci asamada elde edilen genel egilimlerin, ikinci asamadaki

derinlemesine yorumlarla desteklenmesini ve agiklanmasini saglamasidir.

Arastirma modeli, oyunlastirmanin dijital {riinlerdeki tasarim karar siireclerini hem
Olciilebilir egilimler hem de deneyimsel agiklamalar diizeyinde inceleyecek bi¢imde

yapilandirilmistir. Modelin temel yapist su iki ana agsamadan olugmaktadir:

Nicel analiz

Arastrmanin ilk asamasinda, oyunlastirma kararlarinin hangi paydaslar tarafindan
yonlendirildigini, hizmet tipine gére hangi oyun mekanizmalarinin tercih edildigini ve firma
beklentilerinin karar alma siirecini nasil etkiledigini belirlemek amaciyla anket uygulamast
yapilmistir. Bu asama, arastirmanin kesfedici yoniinii desteklemekte olup, oyunlagtirma

kararlarinin dagilimint ve genel egilimlerini istatistiksel olarak ortaya koymay1
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amaclamaktadir. Anket aracilifiyla toplanan veriler, betimsel istatistikler (frekans, ylizde)

kullanilarak degerlendirilmistir.

Nicel asamadan elde edilen bulgular, ikinci asamada derinlemesine incelenmesi gereken

temalar1 belirlemek i¢in temel olusturmustur.

Nitel analiz

Ikinci asamada, nicel bulgularin yorumlanmasi ve agiklanmasi amaciyla yar1 yapilandirilmis
miilakatlar gergeklestirilmistir. Bu miilakatlarda, anket sonuglarinda belirlenen egilimlerin
arkasindaki nedenler, baglamsal faktorler ve tasarimcilarin kisisel deneyimleri
derinlemesine incelenmistir. Bu agsama, yorumlayici bir perspektifle yiiriitiilmiis; elde edilen
nitel veriler tematik analiz yontemiyle ¢6ziimlenmistir. Analiz siirecinde katilimcer ifadeleri

kodlanmais, temalar olusturulmus ve bu temalar nicel bulgularla biitiinlestirilmistir.

Nitel analiz, sayisal bulgularin 6tesine gecerek, oyunlagtirmanin tasarim karar siireclerinde

nasil anlamlandirildigina ve nasil uygulandigina dair baglamsal i¢goriiler sunmustur.

Bu arastirmada karma yontem se¢ilmesinin temel nedeni, oyunlastirma karar siireclerinin
hem 6lg¢iilebilir degiskenler (6r. hizmet tipi, mekanizma sayis1, paydas agirligi) hem de 6znel
degerlendirmeler (6r. tasarimci algisi, deneyim, kurum beklentisi) igermesidir. Yalnizca
nicel veriler, bu siiregteki karar alma dinamiklerini agiklamakta yetersiz kalmaktadir. Bu
nedenle, karma yontem yaklasimi arastirma amacina en uygun metodolojik cerceveyi

sunmaktadir.

Aragtirmanin katilime1 grubu, dijital {irtin tasarimi siireglerinde dogrudan gorev alan
profesyonel tasarimcilardan olusturulmustur. Katilimcilarin = belirlenmesinde amach
ornekleme yontemi kullanilmistir. Bu yontemin secilme nedeni, aragtirma konusuyla
dogrudan iligkili ve konuya 6zgii deneyimlere sahip bireylerden derinlemesine bilgi elde

etmeyi miimkiin kilmasidir.

Bu dogrultuda, 6rneklem grubuna dahil edilecek katilimcilarin belirlenmesinde asagidaki

oOlgiitler dikkate alinmstir:

= 25-34 yas araliginda olmak,
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= 1-5 yil aras1 mesleki deneyime sahip olmak,

=  En az bir dijital oyunlastirma projesinde aktif olarak gorev almis olmak.

Arastirmanin nicel asamasinda, bu Olgiitleri karsilayan toplam 47 tasarimci anket
uygulamasma katilmistir. Katilimcilara ¢evrimi¢i form yoluyla ulasilmis ve katilim
tamamen goniilliilik esasmna dayanmistir. Katilimcilardan herhangi bir kisisel bilgi (ad,
kurum adi vb.) talep edilmemis; yalnizca arastirmanin amacma uygun mesleki ve

deneyimsel veriler toplanmistir.

Nitel asamada ise, anketi tamamlayan katilimcilar arasindan goniillii olarak arastirmanin
ikinci asamasina katilmak isteyen 11 tasarimci ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar
gergeklestirilmistir. Bu goriismeler, nitel analiz i¢in veri doygunluguna ulasilacak sekilde
planlanmistir. Onuncu katilimecidan sonra elde edilen verilerin tekrara diigmesi nedeniyle

veri toplama siireci sonlandirilmistir.

Katilimcilarin tamami Tiirkiye merkezli veya uluslararas ¢alisan tasarim ofislerinde, iiriin
tasarimi, kullanic1 deneyimi (UX/UI), gorsel tasarim veya etkilesim tasarimi alanlarinda
faaliyet gostermektedir. Katilimeilarin ¢esitliligi, oyunlastirma kararlarinin farkli proje

tipleri ve baglamlardaki uygulamalarin1 gozlemleme imkan1 saglamistir.

Katilime1 se¢iminin bu sekilde yapilandirilmasi, arastirmanin i¢ gegerligini gliclendirmis ve
oyunlastirma siire¢lerinin profesyonel deneyime dayali bi¢imde incelenmesine olanak

tanimistir.

3.2. Veri Toplama Araglari

Veri toplama aracglar1 hazirlanirken ilgili literatiir, benzer 6lgek ¢alismalar1 ve oyunlastirma
arastirmalarindan yararlanilmis; sorularin kapsam gecerligini saglamak amaciyla 6n
inceleme yapilmistir. Her iki form da ayn1 tematik yapiya sahiptir. Bunlar; karar alma siireci,

mekanizma tercihleri, firma/marka beklentileri ve tasarimci perspektifi.
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3.2.1. Anket tipi soru kagidi ile veri toplama

Anket formu, oyunlastirma karar siireclerinde etkili olan paydaslarin (kullanici, yonetici,

tasarimci) rollini, farkli hizmet tiirlerinde tercih edilen oyun mekanizmalarini ve bu

kararlarin altinda yatan gerekgeleri nicel olarak 6l¢gmeyi amaglamaktadir.

Form toplam 21 sorudan olugmaktadir ve dort ana boliim halinde yapilandirilmigtir:

Bolim 1 — Karar Alma Stireci:

Bu boliimde oyunlastirma kararmin kim tarafindan alindigi, hangi paydasin (kullanici,
yonetici, tasarimci) siirece daha fazla etki ettigi ve bu kararlarin hangi gerekcelere

dayandig1 sorgulanmaktadir.

Boliim 2 — Tasarimci1 Perspektifi:

Katilimcilarin oyunlagtirmay1 hangi tiir projelerde Onerdikleri veya kullanmamay1
tercih ettikleri; karar alma siirecinde yasanan paydas ¢atismalar1 ve bu ¢catismalarin nasil
coziimlendigi degerlendirilmistir. Bu bolim, oyunlastirmaya yonelik tasarimci

inisiyatifini ve baglamsal karar siireglerini anlamay1 hedefler.

Boliim 3 — Mekanizma Segimleri:

Bu boliim, arastirmanin ikinci hipoteziyle dogrudan iliskilidir. Katilimcilardan, farkli
hizmet tiplerinde (e-0grenme, e-ticaret, finans, saglik, kamu, SaaS vb.) en sik tercih
ettikleri oyunlastirma ogelerini  (puan, rozet, seviye/gorev, liderlik tablosu,

kisisellestirme, geri bildirim vb.) belirtmeleri istenmistir.

Katilimcilar, birden fazla secenegi isaretleyebilmistir; bodylece hizmet tipi ile

mekanizma tiirii arasindaki iliski analiz edilebilmistir.

Bolim 4 — Firma/Marka Beklentileri:

Son boliimde oyunlastirmadan beklenen ciktilar (kullanici etkilesimi, memnuniyet,

baglilik, satis veya 6grenme orani gibi performans gostergeleri) degerlendirilmistir.
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Anket formu ¢evrimigi ortamda (Google Forms) uygulanmig, katilimcilarin tamami sorulari
kendi profesyonel deneyimleri dogrultusunda yanitlamistir. Tiim sorular arastirmanin

hipotezleriyle dogrudan iliskili olacak sekilde yapilandirilmistir.

3.2.2. Yan yapilandirilmis miilakat teknigi ile veri toplama

Arastirmanin nitel asamasinda, nicel verilerden elde edilen bulgular1 desteklemek ve
derinlemesine anlamak amaciyla yar1 yapilandirilmis miilakat formu kullanilmistir. Form,
oyunlagtirma karar siireclerinin arka planini, tasarimcilarin deneyimlerini ve karar

gerekcelerini agiklamaya yoneliktir.

Gorlisme formu, anket formu ile ayni olacak sekilde dort ana boliimde kurgulanmustir:

=  Bolum 1 — Karar Alma Sureci:

Oyunlastirma kararinin kim tarafindan alindigy, siirecin hangi gerekcelerle baglatildig:

ve tasarimcilarin bu kararlardaki rolii sorgulanmistir.

=  Boliim 2 — Tasarimci Perspektifi:

Oyunlagtirmanin onerildigi veya reddedildigi proje tipleri, kullanici ihtiyaglarinin bu

kararlara etkisi ve tasarimci inisiyatifi incelenmistir.

=  Boliim 3 — Mekanizma Seg¢imleri:

Katilimcilardan, farkli hizmet alanlarinda neden belirli oyunlagtirma mekanizmalarini
(puan, rozet, gorev, vb.) tercih ettikleri; bu tercihlerde teknik, estetik veya kullaniciya

dair hangi kriterlerin etkili oldugu aciklamalari istenmistir.

=  Bjlum 4 — Firma/Marka Beklentileri:

Oyunlastirma siirecinde kurumlarin beklentileri (6rnegin kullanic1 bagliligi, doniistim
orani, egitim tamamlama) ve tasarimcilarin bu hedefleri karsilamak i¢in kullandiklar1

stratejiler tartisiimastir.
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Miilakat sorular1 agik uglu bigcimde diizenlenmis, ancak goériismenin tematik tutarliligini
korumak amaciyla ayni ana bashklar tiim katilimcilarda tekrarlanmistir. Goriismeler

ortalama 3545 dakika siirmiis, kaydi alinarak analiz edilmistir.

Elde edilen veriler, nicel bulgularda gbézlemlenen egilimleri agiklayici nitelikte kodlanmig
ve tematik analiz yontemiyle ¢ozlimlenmistir. Boylece oyunlastirma karar siireglerine iliskin

nicel genellemeler, nitel iggoriilerle desteklenmistir.

3.3. Veri Toplama Siireci

Aragtirmanin veri toplama siireci, ardisik agiklayici karma yontem tasarimina uygun olarak
iki agsamada ytriitiilmiistiir. Bu yap1, dnce genis drneklemli nicel verilerle genel egilimleri
belirlemeyi, ardindan nitel verilerle bu egilimleri baglamsal olarak derinlestirmeyi miimkiin

kilmgtir.

Aragtirmanin ilk asamasinda, oyunlastirma karar siireglerindeki genel egilimleri belirlemek

amaciyla anket formu ¢evrimigi olarak uygulanmustir.

Uygulama siireci su adimlarla yiriitiilmiistiir:

= Pilot Uygulama: Anket formu, veri toplama siirecinden 6nce 5 katilimci {izerinde
denenmis, sorularin anlasilirligi ve 6lgek tutarliligi test edilmistir. Gerekli diizenlemeler

yapildiktan sonra nihai forma gecilmistir.

=  Uygulama Siireci: Nihai form, Google Forms platformu {izerinden ¢evrimigi olarak
paylasilmistir. Katilimcilara e-posta ve profesyonel sosyal aglar araciligiyla

ulasilmastir.

= Uygulama Siiresi: Anketin yanitlanmasi ortalama 10-12 dakika slirmiistiir. Veri
toplama siireci yaklagik ii¢ hafta devam etmis, ardindan sistem kapatilarak veri seti

olusturulmustur.

=  Veri Kontrolii: Eksik veya hatali doldurulan yanitlar temizlenmis, toplam 47 gecerli

anket analiz kapsamina alinmuistir.
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Bu goriismelerin amaci, nicel verilerde gozlemlenen egilimlerin ardindaki nedenleri ve

tasarimcilarin kisisel deneyimlerini derinlemesine anlamaktir.

Gorligmelere, ankete katilan ve gonillii olarak ikinci asamaya katilmayi kabul eden
katilimcilar arasindan 11 tasarimci dahil edilmistir. Katilimci sayisi, nitel aragtirmalarda
Onerilen “veri doygunlugu” ilkesine uygun bi¢cimde belirlenmistir; onuncu katilimcidan

sonra yinelenen yanitlar elde edilmeye basladigi i¢in goriisme siireci sonlandirilmaistir.

Miilakat siireci asagidaki sekilde yiirtitiilmiistiir:

Iletisim ve riza: Katilimeilara miilakat 6ncesinde arastirmanin amaci, siiresi, gizlilik

esaslar1 ve goniilliiliik esasina dayali katilim kosullar1 agiklanmis ve onay alinmistir.

=  Uygulama sekli: Goriismeler, katilimcilarin tercihine gore cesitli ¢cevrimigi iletisim

platformlar1 tizerinden yiriitiilmiistiir.

=  Kayit ve dokiim: Tiim goriismeler katilime1 izniyle sesli olarak kaydedilmis, sonrasinda

yazili dokiimler olusturulmustur.

= Siire: Gorlismeler ortalama 30—40 dakika siirmiistiir.

=  Veri giivenligi: Ses kayitlar1 yalnizca arastirma amaciyla kullanilmas, tigiincii kisilerle

paylasilmamis ve analiz tamamlandiktan sonra giivenli sekilde silinmistir.

Bu siire¢ sonunda elde edilen nitel veriler, tematik analiz yontemiyle ¢dziimlenmek iizere
hazirlanmistir. Boylece hem anket hem miilakat verileri ayn1 tematik eksende (karar siireci,

mekanizma tercihleri, firma beklentileri, tasarime1 perspektifi) eslestirilebilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Bu caligmada veriler, ardisik agiklayici karma yontem yaklasimiyla toplanmis ve iki diizeyde
analiz edilmistir. Nicel asamada, ¢evrimici form iizerinden elde edilen 47 gegerli anket yanitt
veri temizligi ve kodlama islemlerinin ardindan betimsel istatistiklerle ¢oziimlenmistir.
Likert tipi maddeler ordinal veri olarak ele alinmig, her madde i¢in frekans ve ylizde

dagilimlar1 raporlanmistir. Coktan se¢meli ve ¢oklu isaretlemeye izin veren sorularda ise
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secenekler ikili (0/1) gostergelere doniistiiriilmiis; boylece her segenegin tercih edilme
yayginlig1 ylizde olarak sunulmustur (toplam yiizdelerin %100l asabilmesi, katilimcilarin

birden fazla segenegi isaretleyebilmesinden kaynaklanmaktadir).

Nitel asamada, 11 yar1 yapilandirilmis goériismenin dokiimleri anonimlestirilmis (K1-K11)
ve tematik analiz yontemiyle incelenmistir. Analiz siireci; veriye aginalik, a¢ik kodlama,
kodlarin alt temalara gruplanmas1 ve temalarin gozden gegirilip adlandirilmas1 adimlarindan
olusmustur. Kodlama, aragtirma sorulartyla (karar siireci, mekanizma tercihleri, firma/marka
beklentileri ve tasarimci perspektifi) uyumlu bi¢imde yiiriitiilmiis; elde edilen temalar
katilimer ifadelerinden alinan 6rnek alintilarla desteklenmistir. Nicel ve nitel bulgular,
raporlamada ortak temalar altinda yan yana getirilerek biitiinciil bir anlat1 olusturulmustur:
nicel veriler egilimlerin niceliksel resmini sunarken, nitel veriler bu egilimlerin baglamsal
ve yorumsal agiklamasii saglamistir. Tiim asamalarda katilimci anonimligi korunmus,

veriler etik ilkelere uygun bi¢imde saklanmis ve yalnizca aragtirma amaciyla kullanilmgtir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde, arastirma kapsaminda elde edilen anket verileri ile yari1 yapilandirilmig
goriismelerden ¢ikan i¢goriiler biitiinciil bicimde sunulmaktadir. Amag, arastirma sorularini
yanitlamak ve belirlenen hipotezleri elde edilen bilgilerle degerlendirmektir. Nicel veriler
oncelikle betimsel istatistikler (frekans ve ylizde dagilimlari, uygun yerlerde 6zet ol¢iiler)
iizerinden diizenli bigimde yorumlanmis; bulgular grafik ve tablolarla gorsellestirilmistir.
Iliskisel degerlendirme Yorumlayici ve baglamsal agiklamalar tercih edilerek, karmasik

modellemelerden kaginilmistir.

Nitel asama, nicel egilimlerin neden ve nasil ortaya ¢iktigini agiklamaya yoneliktir. Goriisme
transkriptleri tematik analiz yaklagimiyla c¢oziimlenmis; kodlama siireci ¢alismanin
kuramsal ¢ergevesiyle uyumlu olarak dort eksende yiiriitiilmiistiir: karar siireci, mekanizma
tercihleri, firma beklentileri ve tasarimei perspektifi. Boylece sayisal oriintiiler, baglam ve
deneyim anlatilariyla desteklenmis; bulgular hem dogrulayici hem de agiklayici boyutlariyla

biitiinlestirilmistir.

Raporlama boyunca, c¢oklu isaretlemeler ve birden fazla baglamda verilen yanitlarin
olusturabilecegi sinirliliklar agikga belirtilmis; gorsellerin altinda, gozlenen dagilimlarin
pratik acidan ne anlama geldigi vurgulanmistir. Boliimiin genel yaklasimi, verinin isaret
ettigi dikkat cekici oOriintiileri irdeleyici bir bicimde ortaya koymak; takip eden tartigma ve

sonug kisimlarina saglam bir zemin hazirlamaktir.

4.1. Anket Bulgular1 ve Tartiyma

Bu boliimde, arastirmanin nicel ayagini olusturan ve 47 tasarimcidan toplanan anket verileri
Ozetlenmekte, elde edilen egilimler arastirma sorulari (paydas rolleri, mekanizma—hizmet
uyumu, firma beklentileri) baglaminda tartisilmaktadir. Analiz, 6nce betimsel istatistiklerle
(frekans—yiizde) genel dagilimlari sunmakta; ardindan bulgular, ilgili yazinla
iliskilendirilerek yorumlanmaktadir. Coktan se¢meli ve c¢oklu isaretlemeye izin veren
maddelerde, seceneklerin yiizdelerinin toplami %100l asabileceginden oranlar se¢im

yayginligi olarak raporlanmistir.



56

Bu yaklasim, oyunlastirma kararlariin hangi gerekcelerle ve hangi baglamlarda one
ciktigini sayisal olarak goriintir kilarken; sonraki alt boliimlerde nitel i¢goriilerle desteklenen

tartismaya zemin hazirlamaktadir.

4.1.1. Karar alma siireci

Bu boliinde ankette ‘‘Karar Alma Siireci’’ boliimiine ait bulgular degerlendirilmistir.

@ Kesinlikle katilmiyorum
@ Katiimiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katilmiyorum

@ Katiliyorum

@ Kesinlikle katiliyorum
5%

Sekil 4.1. Kullanic1 gereksinimleri nedeniyle oyunlastirma karar1 grafigi

Sekil 4.1. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Kullanici ihtiyaglar1 ve beklentileri nedeniyle

oyunlastirma kullanilmasina karar verildi’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, oyunlastirma kararlarinin paydas temelli gerek¢elendirmesinde “kullanict”
roliiniin belirgin bicimde 6ne ¢iktigin1 gostermektedir. Olumlu yanitlarin %72,4°1, kararin
kullanic1 gereksinimleri ve beklentilerine dayandirildigini belirtmektedir; bu durum,
paydaslar arasinda kullanicit merkezli gerekgenin baskin oldugu bir agirlik dagilimina isaret
eder. Bu bulgu, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin
agirhigl nedir?” arastirma sorusu kapsaminda, kullanici roliiniin karar siirecindeki goreli
agirhginin  yiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, “Oyunlastirma kararlari
paydaslara bagli (kullanici, marka, tasarimci vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezi
acisindan da On destek saglamaktadir; zira elde edilen bulgular, paydas temelli
farklilagmani kullanict lehine asimetrik bigimde dagildigin1 gostermektedir. Bununla
birlikte, tek maddeye dayal1 6z-bildirim verisi ve olasi sosyal begenirlik yanlilig: ile sektor

veya uriin baglamidaki ¢esitlilik bu yorumun genellenebilirligini sinirlamaktadir.
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@ Kesinlikle katilmiyorum
® Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katiimiyorum

@ Katiliyorum
@ Kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.2. Yonetici talebiyle oyunlastirma karar1 grafigi

Sekil 4.2. ile ilgi olarak katilimcilara ‘“YOnetici talebi ve yonlendirmesiyle oyunlagtirma

kullanilmasina karar verildi.”” sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, oyunlastirma kararlarinin verilme siirecinde yoneticilerin ve marka sahiplerinin
etkisine iliskin katilimer goriislerinin dengeli ancak belirsiz bir dagilim gosterdigini ortaya
koymaktadir. Olumlu degerlendirmelerin (%42,5) olumsuzlara (%27,7) yalnizca sinirh bir
iistiinlik saglamasi1 ve kararsizlarin yiliksek oranmi (%29,8), yonetici etkisinin projeden
projeye degisen bir yapida algilandigini gdstermektedir. Bu durum, “Karar siirecinde
paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirligi nedir?” arastirma sorusu
acisindan, yonetici roliiniin karar alma siirecinde orta diizeyde, baglama bagh bir agirliga
sahip oldugunu gostermektedir. Ayrica, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagli (kullanici,
marka, tasarimci vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezini de destekler niteliktedir; zira
kullanict gerekgesinin baskin oldugu ilk sorunun aksine, yonetici beklentilerine dayali
kararlarin daha parcali ve belirsiz bir goriiniim sergiledigi goriilmektedir. Bu farklilagma,
yoneticilerin oyunlastirmay1 genellikle “dlgiilebilir performans” veya “pazarlama degeri”
perspektifinden ele almasiyla agiklanabilir. Uygulamada, bu dengesizligi azaltmak adina
yonetici yOnlendirmelerinin, tasarim siirecinin erken agamalarmnda kullanici verileri ve
deneysel prototiplerle desteklenmesi; boylece kararlarin hem kurumsal hedeflerle hem de

kullanic1 degeriyle uyumlu bicimde dengelenmesi 6nerilmektedir.
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@ Kesinlikle katilmiyorum
® Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katiimiyorum

@ Katiliyorum
@ Kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.3. Tasarim ekibi inisiyatifiyle oyunlagtirma karar1 grafigi

Sekil 4.3. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Tasarim ekibinin inisiyatifi ve yonlendirmesi ile

oyunlastirma kullanilmasina karar verildi.”” sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, tasarim ekibinin oyunlagtirma kararlarindaki yonlendirici roliiniin paydaslar
arasinda belirgin bir agirliga sahip oldugunu gdstermektedir. Katilimcilarin %68,1’inin bu
ifadeye katilmasi, tasarimcilarin karar alma siirecinde yalnizca uygulayici degil, ayni
zamanda stratejik karar verici konumda olduklarini ortaya koymaktadir. Bu sonug, “Karar
siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimei vb.) rollerinin agirligi nedir?” arastirma
sorusu agisindan  degerlendirildiginde, tasarimcilarin mesleki uzmanliklar1 ve
deneyimlerinin karar siireclerinde etkin belirleyicilerden biri oldugunu gostermektedir. Ayni
zamanda bu bulgu, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagli (kullanici, marka, tasarimci vb.)
olarak farklilik gosterir.” hipotezini de desteklemektedir; ¢ilinkii kullanic1 gereksinimlerinin
belirleyici oldugu ilk bulgulara kiyasla, burada karar siirecinin daha fazla profesyonel bilgiye
ve tasarim yargisina dayandigi goriilmektedir. Tasarim ekibinin ydnlendirici konumu,
oyunlastirmanin sadece is hedefleriyle degil, ayni1 zamanda kullanici deneyimi kalitesi ve
etkilesim dinamikleriyle uyumlu bi¢imde kurgulanmasina katki saglamaktadir. Bu
baglamda, tasarimcilarin oyunlagtirma stratejilerinde hem analitik hem de sezgisel

yaklagimlar biitiinlestirmesi 6nerilmektedir.
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Cevrimigi egitim 40 (%85,1)

E-ticaret 38 (%80,9)

Finans 28 (%59,6)
Saglk 17 (%36,2)
Kamu 3 (%6,4)
Hizmet Olarak Yazihm (SaaS) 15 (%31,9)

0 10 20 30 40

Sekil 4.4. Oyunlastirmanin uygun goriildiigii hizmet alanlar1 ¢oklu se¢im grafigi

Sekil 4.4. ile ilgi olarak katilimcilara *‘Size gore oyunlastirma kullaniminin en uygun oldugu
alanlar hangileridir? Sizin i¢in 6ne ¢ikan 3 sektorii belirtiniz. (Segenekler arasindan ¢oklu

isaretleme)’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Anket sonuglaria gore ilgili soru igin, ¢cevrimici egitim 40 (%85,1), e-ticaret 38 (%80,9),
finans 28 (%59,6), saglik 17 (%36,2), hizmet olarak yazilim (SaaS) 15 (%31,9) ve Kamu 3
(%6,4) sonuglart elde edilmistir. Bu oriintii, oyunlastirmanin en uygun goriildiigii alanlarin
belirgin bi¢imde egitim ve e-ticaret etrafinda kiimelendigini, finans, hizmet olarak yazilim
(SaaS) ve saglik alanlarmin orta diizey bir potansiyel alan olarak algilandigini, kamu
tarafinda ise ihtiyath bir yaklasim benimsendigini gostermektedir. Bu bulgular,
“Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagl olarak farklilik gosterir.” hipotezini destekler
niteliktedir; zira uygunluk algis1 hizmet tliriine gore anlaml sekilde ayrismaktadir. Ayrica
“Hangi oyunlagtirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok tercih edilir?”
arastirma sorusu agisindan, ilerleyen alt sorularda mekanizma tercihlerinin bu dort baskin
alan (e-08renme, e-ticaret, finans, saglik) i¢in farkli tamamlayici kombinasyonlara (or. e-
o0grenmede seviye/gorev + rozet; e-ticarette puan/rozet + anlik geri bildirim) yonelmesinin
beklenebilir olduguna dair onciil bir zemin sunmaktadir. Uygulamada, hizmet tipine gore
hedef metriklerin (tamamlama, doniisiim, tekrar kullanim) bastan tanimlanmasi ve bu

metriklerle hizali mekanizma setlerinin test edilmesi Onerilebilir.
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® Gelir arttirma
@ Kullanici baglihg

imaj
\ @ Kullanici memnuniyeti
@ Tekrar kullanim
‘ @ Kullanici dostu olma

@ Etkilesim artirma

Sekil 4.5. Tasarimc1 yonlendirmesinde one ¢ikan gerekgeler grafigi

Sekil 4.5. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Tasarimci yonlendirmesiyle oyunlagtirma karari

alindiginda en ¢ok hangi gerekge dile getirilir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, tasarimci ydnlendirmesiyle verilen oyunlastirma kararlarinda ©ne ¢ikan
gerekeenin biiyiik Ol¢iide kullanici bagliligr oldugunu gostermektedir: %27,7 (13). Bunu
Kullanict memnuniyeti: %25,5 (12) ve Etkilesim artirma: %21,3 (10) izlemektedir. Daha
diisiik oranlarda Kullanic1 dostu olma: %19,1 (9), Gelir arttrma: %4,3 (2) ve Tekrar
kullanim: %2,1 (1) rapor edilmistir. Bu dagilim, tasarimcilarin kararlart mesrulastirirken
oncelikle davranigin siirekliligi (baglilik) ve deneyim kalitesi (memnuniyet—etkilesim)
eksenlerini temel aldiklarini; dogrudan ticari c¢iktilar1 (gelir) ise ikincil diizeyde

konumlandirdiklarini gostermektedir.

Bu sonuca gore, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin
agirhigl nedir?” aragtirma sorusu agisindan, tasarimcilarin yalnizca uygulama karari alan
degil, ayn1 zamanda kararin gerekce ¢ercevesini de belirleyen birincil aktdrler oldugunu
gostermektedir. Ayrica bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagli (kullanici, marka,
tasarime1 vb.) olarak farklilik gdsterir.” hipotezini desteklemektedir; zira kullanici/deneyim
odakl1 gerekgelerin tasarimci inisiyatifinde belirginlestigi, yonetici/marka merkezli ticari

gerekcelerin ise gorece sinirli kaldigi goriilmektedir.
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@ Gelir arttirma
@ Kullanici baglilig:

10,6%
Imaj
12,8% @ Kullanici memnuniyeti
@ Tekrar kullanim

® Kullanici dostu olma
® Etkilesim artirma

Sekil 4.6. Yonetici/marka yonlendirmesinde 6ne ¢ikan gerekgeler grafigi

Sekil 4.6. ile ilgi olarak katilimcilara ‘Y 0netici/marka yonlendirmesiyle oyunlastirma karari

alindiginda en ¢ok hangi gerekgeler dile getirilir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, yonetici/marka yonlendirmesi s6z konusu oldugunda gerekgelerin belirgin
bigimde ticari ¢iktilar etrafinda toplandigini gostermektedir. En ¢ok dile getirilen gerekce
Gelir arttirma: %46,8 (22) olup; bunu Kullanic1 baghhgi: %21,3 (10), Etkilesim artirma:
%12,8 (6), Tekrar kullanim: %10,6 (5), Imaj: %6,4 (3) ve Kullanict memnuniyeti: %2,1 (1)
izlemektedir. Bu dagilim, yonetici/marka perspektifinde oyunlastirmanin oncelikle
Olciilebilir is hedefleri (gelir, doniisiim) ve marka iletisimi ile hizalanan bir ara¢ olarak
konumlandigini; kullanic1 merkezli gerekgelerin ise daha ¢ok baglilik/etkilesim basliklar1

altinda ikinci planda kaldigin1 diistindiirmektedir.

Bu sonug, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirlig
nedir?” aragtirma sorusu agisindan, yonetici/marka aktorlerinin kararin hedef fonksiyonunu
(ticari ve iletisimsel metrikler) belirlemede etkili oldugunu; tasarimcilarin ise bu hedefleri
kullanic1 deneyimiyle uyumlu c¢oziimlere c¢eviren taraf olarak konumlandigini
gostermektedir. Ayrica bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagli (kullanici, marka,
tasarimc1 vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezini desteklemektedir; cilinkii tasarimci
yonlendirmesinde ©ne c¢ikan gerekceler (6r. deneyim/etkilesim) ile yonetici/marka
yonlendirmesinde 6ne cikan gerekceler (Or. gelir/marka) farklilasan bir mesrulagtirma
cergevesi sunmaktadir. Uygulamada, bu iki perspektifin erken safthada ortak KPI setleri (Or.
doniisim + tekrar kullanim/baglilik) ile hizalanmasi ve kararlarin deneysel testlerle

dogrulanmasi onerilir.



62

Kullanici memnuniyeti ve
sadakati artirmak

Kullanici katiimi ve etkilegimi
artirmak

Hedef tamamlama ve basgari hissi
saglamak

Ogrenme veya egitim siireglerini
desteklemek

Rekabet ve sosyal etkilegim
saglamak

Uriin/hizmet kullanimini tegvik
etmek

16 (%34)
30 (%63,8)
22 (%46,8)

10 (%21,3)

6 (%12,8)

10 (%21,3)

Sekil 4.7. Oyunlastirma karar siirecinde belirleyici olan kullanict ihtiyaclar: grafigi

Sekil 4.7. ile ilgi olarak katilimcilara ‘“Hangi kullanici ihtiyaglar1 oyunlastirma kullanma
kararlarinda belirleyici olur? Size gdre en One ¢ikan 2 ihtiyaci belirtiniz. (Segenekler

arasindan c¢oklu isaretleme)’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, kararlarin kullanici tarafinda en ¢ok “Kullanic1 katilimi ve etkilesimi artirmak”
ekseninde yogunlastigin1 gostermektedir: %63,8 (30). Bunu “Hedef tamamlama ve basari
hissi saglamak™: %46,8 (22) ve “Kullanict memnuniyeti ve sadakati artirmak”: %34,0 (16)
izlemektedir. Orta diizeyde “Ogrenme veya egitim siireglerini desteklemek”™: %21,3 (10) ve
“Uriin/hizmet kullanimini tesvik etmek”: %21,3 (10) tercih edilmistir; “Rekabet ve sosyal
etkilesim saglamak™ ise daha smirli kalmistir: %12,8 (6). Bu dagilim, oyunlastirma
kararlarinda kullanic1 ihtiyaglarinin agirhiginin; 6nce etkilesim ve katilimin siirekliligi,
ardindan basari/ilerleme duygusu ve memnuniyet/baglilik etrafinda sekillendigini

gostermektedir.

Bu sonug, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirlig
nedir?” arastirma sorusu agisindan, kullanici ihtiyaclarinin kararin gerekce cergevesini
belirlemede yiiksek agirliga sahip oldugunu; ayni zamanda “Oyunlastirma kararlar
paydaglara bagli (kullanici, marka, tasarimci vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezine

kullanict lehine bir destek sundugunu gostermektedir.
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4.1.2. Tasarimc perspektifi

Bu béliinde ankette ‘‘Tasarimci Perspektifi’” boliimiine ait bulgular degerlendirilmistir.

® Kesinlikle katilmiyorum
® Katiimiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katiimiyorum

@ Katiliyorum
@ Kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.8. Tasarimc1 yaklasiminin oyunlastirma karar1 tizerindeki etkisi grafigi

Sekil 4.8. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Oyunlagtirma kullanimi kararinda kendi tasarim

yaklasimimin etkili oldugunu diisiiniiyorum.’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, katilimcilarin 6nemli bir kisminin kendi tasarim yaklasimiin oyunlastirma
kararlarinda etkili oldugunu diislindiigiinii gostermektedir. Katiliyorum: %48,9 (23),
Kararsizim / Ne katiliyorum ne katilmiyorum: %40,4 (19), Katilmiyorum: %38,5 (4),
Kesinlikle katiltyorum: %2,1 (1). Genel oriintii, tasarimcilarin kendilerini karar siirecinde
etkili/etkinlestirici bir paydas olarak konumlandirdiklarini; ancak kayda deger bir belirsizlik

alan1 bulundugunu (kararsizlik oraninin yiiksekligi) ortaya koymaktadir.

Bu sonug, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirhig
nedir?” arastirma sorusu acisindan, tasarimcilarin yalnmizca uygulayici degil, kararin
gerekcesini ve cergevesini sekillendiren yiiksek etkili bir paydas olarak algilandigini
gostermektedir. Ayrica bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagl (kullanici, marka,
tasarimc1 vb.) olarak farklilik gdsterir.” hipotezini destekler niteliktedir; zira tasarimeci
etkisine iligkin 6znel algi1 gliclii olmakla birlikte, dnceki sorularda goriilen kullanict ve
yonetici temelli gerek¢elendirmelerle karsilastirildiginda baglama gore farklilasan denge

oldugu goriilmektedir.
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@ Kesinlikle katiimiyorum
@ Katiimiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katiimiyorum

@ Katiliyorum
@ Kesinlikle katilyorum

Sekil 4.9. Kullanici ihtiyaglari ile tasarim goriisii arasinda ¢atisma algis1 grafigi

Sekil 4.9. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Oyunlastirma kararlarinda kullanici ihtiyaglart ile
kendi tasarim goriislerim arasinda zaman zaman ¢atisma yasadim.’’ sorusu sorulmustur

buna gore;

Bulgular, katilimcilarin 6nemli bir boliimiiniin bu ifade karsisinda kararsiz kaldigmi ve
catisma yasamadigini belirttigini géstermektedir: %38,3 (18) “Kararsizim / Ne katiliyorum
ne katilmiyorum”, %38,3 (18) “Katilmiyorum”, %19,1 (9) “Katiliyorum” ve %4,3 (2)
“Kesinlikle katilmiyorum”. Oriintii, kullanic1 ihtiyaglar ile tasarime1 goriisleri arasindaki
olast gerilimlerin baglamsal ve durumsal oldugunu; ¢ogu durumda ya belirgin bir ¢atigsma
algilanmadigint ya da katilimcilarin bu gerilimi kararsiz bir alanda deneyimledigini

gostermektedir.

Bu sonug, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirhigi
nedir?” aragtirma sorusu baglaminda, tasarimcilarin kullanici ihtiyaclarma gore kendi
goriiglerini ¢cogunlukla uyumlandirdiklarini; ancak belirli durumlarda ¢atisma algisinin
ortaya ¢iktigini géstermektedir. Ayrica bulgular, “Oyunlagtirma kararlar1 paydaslara bagh
(kullanici, marka, tasarimct vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezini destekler nitelikte bir
cesitlilik isaret eder; zira paydas Onceliklerinin ve proje baglaminin degismesi, ¢atisma

algisinin da degismesine yol actig1 degerlendirilmektedir.
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@ Kesinlikle katiimiyorum
® Katiimiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katilmiyorum

@® Katiliyorum
@ Kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.10. Yonetici beklentilerinin tasarim kararlar1 tizerindeki etkisi grafigi

Sekil 4.10. ile ilgi olarak katilimecilara ““YOneticilerin beklentileri, oyunlastirma siirecinde

tasarim kararlarimi siirladi.”” sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, yonetsel beklentilerin tasarim kararlar1 lizerinde belirgin bir kisitlama algisi
yarattigimi gostermektedir. Katiliyorum: %51,1 (24), Kesinlikle katiliyorum: %12,8 (6),
Kararsizim / Ne katiliyorum ne katilmiyorum: %23,4 (11), Katilmiyorum: %10,6 (5),
Kesinlikle katilmiyorum: %2,1 (1). Bu dagilim, yoneticilerin beklentilerinin 6zellikle
kapsam, zaman ve metrik oncelikleri izerinden tasarim segeneklerini daraltabildigini; ancak
hatir1 sayilir bir kesimin de bu etkiyi baglamsal gordiigiinii (kararsizlik orani)

gostermektedir.

Bu sonug, “Karar siirecinde paydaglarin (kullanici, yonetici, tasarimer vb.) rollerinin agirligi
nedir?” arastirma sorusu agisindan, yonetici/marka aktorlerinin kararin smir kosullarin
(KPI, siire, biitce, risk) belirlemede etkili bir agirliga sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Ayrica bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagli (kullanici, marka, tasarimci vb.)
olarak farklilik gosterir.” hipotezini desteklemektedir; zira kullanici ve tasarimci temelli
gerekcelendirmelerle karsilastirildiginda, yonetici beklentilerinin kisitlayici/gergeveleyici

etkisi daha belirginlegsmektedir.
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® Cevrimigi egitim

@ E-ticaret
Finans
@ saglk
A @ Kamu

@ Hizmet Olarak Yazilim (SaaS)

Sekil 4.11. Oyunlagtirma 6nerme egilimi grafigi

Sekil 4.11. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Oyunlagtirma onerme egilimim en ¢ok su tiir

projelerde ortaya ¢ikiyor.”’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, 6nerme egilimi en ¢ok Cevrimigi egitim: %40,4 (19) ve E-ticaret: %36,2 (17)
projelerinde ortaya ¢ikmaktadir. Bunu Saglik: %10,6 (5), Finans: %38,5 (4) ve Hizmet Olarak
Yazilim (SaaS): %4,3 (2) izlemektedir. Bu dagilim, uygulayicilarin oyunlastirmayi dncelikle
O0grenme/tamamlama ve islem-odakli etkilesim/doniistim baglamlarinda 6nermeye daha

yatkin olduklarin1 géstermektedir.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine baglh olarak farklilik gosterir.” hipotezini
destekler niteliktedir; ayrica “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde
daha ¢ok tercih edilir?” arastirma sorusu ag¢isindan da ileride mekanizma se¢iminin bu iki
alanda (e-0grenme ve e-ticaret) farkli tamamlayict kombinasyonlara egilim

gosterebilecegine dair baslangi¢ kaniti sundugu goriilmektedir.

Anketin 12. Sorusunda anket katilimcilarma “‘Oyunlastirma kullanmay1 énermediginiz bir
proje tiirline 6rnek verebilir misiniz? Neden?’’ sorusu sorulmus ve opsiyonel olarak acik
uclu cevap seklinde yanmitlamalart beklenmistir. 29 katilimer bu soruya farkli detay

diizeylerinde yanit vermis bu yanitlarin analiz edilmesiyle asagidaki tablo olusturulmustur.
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Tema v #  Auffrekansi v  Gerekge v
Saglik 13 lebl cnqdlyet, yanlis yonlendirme riski, etik
assasiyet

Kart/Rasmi 10 resmi sUregIerjn dogasi, tarafsizlik ve gliven
ilkesi, mecburi kullanim

Finans/Bankacilik 6 gliven/etik, regiilasyon ve kotiye kullanim riski

Acil/Guvenlik 5 kritik durumlarda dikkati dagitma riski

Hassas Veri/Gizlilik 5 mahremiyet, kisisel veri hassasiyeti

Bilgilendirme/Utility/Landing 3 tek am.ag.ll/.@levsel akista oyunlastirmanin
gereksizligi

Bagimhhk/Etik Risk 2 asin tesvik ve bagimhilik riski

B2B/Profesyonel baglam 2 zir]?fesyonel ortamlarda uygun diigmeyen oyun

Sekil 4.12. Oyunlastirma kullanmama tercihinin gerekgeleri tablosu

Bulgulara gore, acik uglu yanitlar oyunlastirmanin yiiksek ciddiyet, yliksek risk ve yiiksek
reglilasyon igeren baglamlarda temkinli degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu
tematik oriintii, S11°de (Oyunlastirma 6nerme egilimim en ¢ok su tiir projelerde ortaya
cikiyor.’’) saglik ve finansin gorece diisiik tercih edilmesiyle ve anketin ilerleyin sorularinda
edinilen bulgulara gore kamu/saglikta “oyunlastirma kullanilmadi” yanitlarinin diger
yanitlara gore baskin bulgu olmasindan dolay1 tutarlilik gdstermektedir. Ayrica
“utility/bilgilendirme” niteligindeki {iriinlerde oyunlastirmanin katma degeri diistik

algilanmakta; odakli gorev akisini bozabilecegi diisiiniilmektedir.

4.1.3. Mekanizma secimleri

Bu béliinde ankette ‘‘Tasarimci Perspektifi’’ boliimiine ait bulgular degerlendirilmistir.
Anket katilimcilarina ¢evrimigi egitim, e-ticaret, finans, saglik, kamu, hizmet olarak yazilim
(Saas) hizmet/proje tiplerinde hangi oyunlastirma mekanizmasmi en sik kullandiklar
anlamak i¢in 6 soru sorulmus ve elde edilen yanitlar dogrultusunda hizmet tiplerine gore
asagida belirtilen degerlendirmeler yapilmistir. Bu boliimiin ana amaglarindan biri de
katilimcilardan elde edilen yanitlar ve degerlendirmeler sonucunda ‘‘Hizmet tipi X

Mekanizma Tercihi’’ tablosu hazirlamaktir.
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® Puan

@® Rozet
Seviye-Gorev

@ Liderlik Tablosu

@ Sezon

® Kisisellestirme

@ Anlik geri bildirim

® Kullaniimadi

Sekil 4.13. Cevrimigi egitim projelerinde mekanizma tercihi grafigi

Sekil 4.13. ile ilgi olarak katilimecilara ‘‘Cevrimigi egitim projelerinde en sik kullandiginiz

oyunlastirma mekanizmasi nedir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, ¢evrimici egitim baglaminda en sik tercih edilen mekanizmanin rozet oldugunu
gostermektedir: %38,3 (18). Bu mekanizmay1 seviye-gorev: %29,8 (14), puan: %12,8 (6) ve
liderlik Tablosu: %38,5 (4) izlemektedir. Daha diisiik oranlarda anlik geri bildirim: %4,3 (2)
ve kisisellestirme: %4,3 (2) bildirilmis; kullanilmadi: %2,1 (1) ifadesi siirlhi kalmstir.
Oriintii, ¢evrimigi egitim ilerleme goriiniirliigiinii ve basar1 isaretlerini giiclendiren rozet ile
seviye-gorevin ana mekanizma olarak konumlandigini; performansi anlik tesvik eden ya da

bireysellestiren mekanizmalarin ise tamamlayici rolde kaldigint gostermektedir.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagl olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemekte; ayrica “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok
tercih edilir?” arastirma sorusu agisindan, e-6grenme baglaminda cekirdek (rozet, seviye-
gbérev) ve tamamlayict (puan, liderlik tablosu, anlik geri bildirim, kisisellestirme)

mekanizma setlerinin ayrigtigini ortaya koymaktadir.
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® Puan

® Rozet
Seviye-Gorev

8,5% @ Liderlik Tablosu

@ Sezon

® Kisisellestirme

@ Anlik geri bildirim

® Kullaniimadi

Sekil 4.14. E-ticaret projelerinde mekanizma tercihi grafigi

Sekil 4.14. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘E-ticaret projelerinde en sik kullandiginiz

mekanizma nedir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, E-ticaret baglaminda en sik tercih edilen mekanizma Puan: %51,1 (24) olup;
Seviye-Gorev: %14,9 (7) ve Kisisellestirme: %12,8 (6) bunu izlemektedir. Daha diisiik
oranlarda Rozet: %8,5 (4) ve Anlik geri bildirim: %6,4 (3) rapor edilmistir. Az sayida se¢im
Sezon: %2,1 (1), Kullanilmadi: %2,1 (1) ve Liderlik Tablosu: %2,1 (1) ydniindedir. Oriinti,
e-ticarette islem akislarini tesvik eden puan mekanizmasinin ¢ekirdekte konumlandigini;
seviye-gorev ve kisisellestirme ile birlikte davranisin siirekliligi ve aligveris deneyiminin

uyumlastirilmasi hedeflerinin 6ne ¢iktigini gostermektedir.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine baglh olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemektedir; zira e-ticarette puan/tesvik temelli yaklasim baskinlasirken, ¢evrimigi
egitimde goriilen mekanizma tercihleriyle karsilastirildiginda belirgin bir ayrigsma
gozlenmektedir. Ayrica bulgular, “Hangi oyunlastirma hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok
tercih edilir?” arastirma sorusu agisindan, e-ticarette puanin tercih edilen ana mekanizma;
seviye-gorev, kisisellestirme, rozet ve anlik geri bildirimin tamamlayici bir set olarak

konumlandigina isaret etmektedir.
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® Puan

@® Rozet

) Seviye-Gorev
@ Liderlik Tablosu
@ Sezon

@ Kisisellestirme
@ Anlik geri bildirim
@ Kullanilmadi

Sekil 4.15. Finans projelerinde mekanizma tercihi grafigi

Sekil 4.15. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Finans projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma

nedir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, finans baglaminda en sik tercih edilen mekanizmalar sirasiyla kisisellestirme:
%27,7 (13) ve anlik geri bildirim: %25,5 (12) olmustur. Bunu kullanilmadi: %17,0 (8), puan:
%12,8 (6) ve rozet: %10,6 (5) izlemektedir. Daha smirli tercih edilen secenekler liderlik
tablosu: %4,3 (2) ve sezon: %2,1 (1) seklindedir. Bu dagilim, finans projelerinde kullaniciya
0zel akislarin ve esik/uyart temelli mikro geri bildirimlerin 6ne ¢iktigini; rekabetci/basari
isaretleri (rozet, liderlik tablosu) ile sezon kurgularinin ise gorece ikincil kaldigini

gostermektedir.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagl olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemekte; ayrica “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok
tercih edilir?” arastirma sorusu acisindan finans baglaminda kisisellestirme ve anlik geri

bildirim ekseninin ¢ekirdege yerlestigine isaret etmektedir.
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® Puan

14,9% ® Rozet
Seviye-Goérev

@ Liderlik Tablosu

@® Sezon

® Kisisellestirme

@ Anlik geri bildirim

® Kullaniimadi

14,9%

) 4

Sekil 4.16. Saglik projelerinde mekanizma tercihi grafigi

Sekil 4.16. ile ilgi olarak katilimcilara ‘“Saglik projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma

nedir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, saglik projelerinde en sik tercih edilen mekanizma seviye-gorev: %29,8 (14). Bunu
kullanilmadi: %23,4 (11), kisisellestirme: %14,9 (7) ve anlik geri bildirim: %14,9 (7)
izlemektedir. Daha diisiik oranlarda rozet: %38,5 (4), puan: %6,4 (3) ve liderlik tablosu: %2,1
(1) rapor edilmistir. Oriintii, saglik projeleri baglaminda seviye ve gorev yapismin ana
mekanizma olarak konumlandigini; kisiye ozel akislar ve mikro geri bildirimlerin
tamamlayici rol oynadigini géstermektedir. Ayrica “Kullanilmadi” oraninin gorece yliksek
olusu, bu alanda etik, klinik risk veya regiilasyon hassasiyetleri nedeniyle oyunlastirmanin

secici kullanildigina isaret eder.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagli olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemekte; “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok tercih
edilir?” arastirma sorusu agisindan da saglhik baglaminda seviye-gérev merkezli,
kisisellestirme ve anlik geri bildirim destekli bir mekanizma setinin 6ne ¢iktigini

gostermektedir.
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® Puan

@ Rozet
Seviye-Gorev

@ Liderlik Tablosu

@® Sezon

8.5% @ Kisisellestirme
@ Anlik geri bildirim
@ Kullaniimadi

8,5%

Sekil 4.17. Kamu projelerinde mekanizma tercihi grafigi

Sekil 4.17. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Kamu projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma

nedir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, kamu projelerinde en sik raporlanan segenek kullanilmadi: %48,9 (23). Bu
secenegi anlik geri bildirim: %17,0 (8) izlemektedir. diger tercihler daha smirhdir: Liderlik
tablosu: %8,5 (4), puan: %38,5 (4), seviye-gorev: %6,4 (3), kisisellestirme: %6,4 (3), sezon:
%?2,1 (1), rozet: %2,1 (1).

Bu oriintli, kamu baglaminda oyunlastirmanin goérece ihtiyatlhh ve secici bigimde
uygulandigini; tercih edildiginde ise daha ¢ok mikro tesvik/geri bildirim temelli ¢oziimlerin

(anlik geri bildirim) 6ne ¢iktigini gostermektedir.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine baglh olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemekte; ayrica “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok
tercih edilir?” arastirma sorusu acisindan, kamu projelerinde rekabet/6diil isaretlerinin
(rozet, liderlik tablosu) gorece smurli kaldigini, operasyonel geribildirim odakl

yaklasimlarin daha uygun goriildiiglinii géstermektedir.
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@ Puan

® Rozet
Seviye-Gorev

@ Liderlik Tablosu

@ Sezon

® Kisisellestirme

@ Anlik geri bildirim

@ Kullaniimadi

Sekil 4.18. Hizmet Olarak Yazilim (SaaS) projelerinde mekanizma tercihi grafigi

Sekil 4.18. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Hizmet Olarak Yazilim (SaaS) projelerinde en sik

kullandigimiz mekanizma nedir?’’ sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, hizmet olarak yazilim (SaaS) projelerinde en sik raporlanan se¢enek kullanilmadi:
%40,4 (19). Bu tercihi anlik geri bildirim: %14,9 (7) ve seviye-gorev: %12,8 (6)
izlemektedir. Diger tercihler puan: %10,6 (5), kisisellestirme: %38,5 (4), rozet: %8,5 (4) ve
liderlik tablosu: %4,3 (2) seklindedir. Oriintii, SaaS baglaminda oyunlastirmanin gérece
secici bigcimde uygulandigini; tercih edildiginde ise daha ¢ok operasyonel akista davranisi
yonlendiren mikro geri bildirimlerin ve hafif gorev yapilandirmalarinin 6ne ¢iktigini

gostermektedir.

Bu sonug, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine baglh olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemekte; ayrica “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha ¢ok
tercih edilir?” arastirma sorusu agisindan, hizmet olarak yazilim (SaaS) baglaminda anlik
geri bildirim ve seviye/gorev ekseninin tamamlayici, “kullanilmadr” oraninin ise yiiksek
olmas1 oyunlagtirma baglaminda uygunluk kaygilarini isaret eden bir gosterge oldugunu

diistindiirmektedir.
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4.1.4. Firma/marka beklentileri

Bu béliinde ankette ‘‘Firma/Marka Beklentileri’’ boliimiine ait bulgular degerlendirilmistir.

@ Kesinlikle katiimiyorum

® Katilmiyorum
Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katilmiyorum

® Katiliyorum

@ Kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.19. Firma talepleri ile tasarime1 kararlarinin uyumu grafigi

Sekil 4.19. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Oyunlastirma kararlar1 hakkinda firma talepleri ile

tasarime1 kararlart uyumludur.’” sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular, tasarimcilara goére firma talepleri ve tasarimci kararlarmin uyumlulugu sonucunu;
kararsizzim / ne katiliyorum ne katilmiyorum: %353,2 (25), katiliyorum: %31,9 (15),
katilmiyorum: %12,8 (6), kesinlikle katiltyorum: %2,1 (1) olarak gostermektedir. Dagilim,
firma talepleri ile tasarimci kararlarinin genel olarak kismen uyumlu ama belirsizlik pay1
yiiksek bir iliski icinde algilandigin1 gostermektedir. Yiiksek kararsizlik orani, uyumun proje
baglamma (hedef metrikler, siire/biitce, risk, regiilasyon) gore degisken oldugunu

diistindiirmektedir.

Bu sonug, “Firma beklentileri ve basar1 Olgiitleri (memnuniyet, doniisiim, 6grenme
tamamlama, vb.) mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil etkiler?” arastirma
sorusu agisindan, paydaglar arasi Onceliklerin tek bir eksende tam Ortlismedigini;
“Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagl (kullanici, marka, tasarimci vb.) olarak farklilik
gosterir.” hipotezi acisindan ise uyum/uyumsuzlugun baglamsal farklilasma sergiledigini

ortaya koymaktadir.
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® Kesinlikle katilmiyorum
@ Katiimiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne
katilmiyorum

@ Katiliyorum
@ Kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.20. Yonetici kaynakli uygun olmayan talep algis1 grafigi

Sekil 4.20. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Oyunlastirma kullanma konusunda, marka

yoneticisinden, siklikla, uygun olmayan talepler gelir.”” sorusu sorulmustur buna gore;

Bulgular; katiliyorum: %44,7 (21), kararsizim / ne katiltyorum ne katilmiyorum: %25,5 (12),
katilmiyorum: %21,3 (10), kesinlikle katiliyorum: %6,4 (3), kesinlikle katilmiyorum: %2,1
(1) wveri setini hazirlamistir. Dagilim, tasarimcilarin 6nemli bir bdoliimiiniin  marka
yoneticilerinden uygun olmayan taleplerin gorece sik geldigini diislindiigiinii; ancak kayda

deger bir belirsizlik alaninin da bulundugunu gostermektedir.

Bu sonug, “Karar siirecinde paydaslarin (kullanici, yonetici, tasarimci vb.) rollerinin agirlig
nedir?” ve “Firma beklentileri ve basar1 Olciitleri mekanizma tercihlerini ve tasarim
kararlarini nasil etkiler?” arastirma sorusu agisindan, yonetici/marka etkisinin zaman zaman
uygunluk/etik/baglam smirlarim1 zorlayan yonlendirmelere doniisebildigi algisimi ortaya
koydugu goriilmektedir. Ayrica bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagh
(kullanici, marka, tasarimei vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezini desteklemektedir; zira
marka yoneticisi perspektifinden gelen taleplerin, tasarimcilarin kullanic1 degeri veya
deneyim ilkeleriyle her zaman Ortiismedigi ve bu nedenle paydaslar arasi farklilagsmanin

goriniir oldugu anlagilmaktadir.
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Kullanici memnuniyeti Tekrar kullanim/ Baghhk Satig/ Ciro artigi Gorev tamamlama orani Kullanici etkilesimi artig
artigi artigi

Sekil 4.21. Firma/marka hedefleri 6ncelik dagilimi

Sekil 4.21. ile ilgi olarak katilimcilara ‘‘Oyunlagtirma uygulamalar ile firma/marka en ¢ok
hangi etkileri bekliyor? Oncelik sirasma gore siralaymiz. (Tekli se¢im yanit siralama)’

sorusu sorulmustur buna gore;

v Ortalama Sira (1 = en éncelikli; § dahaiyi) ~ # 1.0Oncelik (Say1) v 1. Oncelik (Yiizde %)
Satig / Ciro artigi 2,64 20 42,6
Tekrar kullanim / Baglilik 291 5 10,6
Kullanici memnuniyeti artigi 296 8 17
Kullanici etkilegimi artigi 3 7 149
Gorev tamamlama orani artigi 349 7 149

Sekil 4.22. Firma/marka hedefleri analiz tablosu

Yorum: Ortalama siralar ve “l1. oncelik” dagilimi birlikte okundugunda, kisa vadeli ticari
ciktilarin (Ozellikle satig/ciro artis1) firma/marka beklentileri icinde baskin oldugu
goriilmektedir. Buna karsilik, memnuniyet, etkilesim ve tamamlama gibi kullanict merkezli
hedefler, toplamda gii¢lii fakat ikincil agirliklar olarak konumlanmaktadir. Bu Oriintii, e-
ticaret baglaminda puan/6diil kurgularinin 6ne ¢ikmasimi ve e-6grenmede ilerleme/gorev
mekanizmalarmin yaygin kullanimimi baglamsal olarak aciklamaktadir. Ayrica “tekrar
kullanim/baglilik” metriginin ortalama sirada iistte yer almasma karsin 1. dncelikte daha
diisiik kalmasi, firmalarin kisa vadeli performans ile uzun erimli iliski yonetimi hedefleri

arasinda pragmatik bir denge kurmaya calistiklarin1 gdstermektedir.



77

4.2. Miilakat Bulgulari ve Tartisma

Bu boliimde yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen nitel veriler, tematik analiz
yaklagimiyla ¢oziimlenmistir. Analiz silireci; (i) veriye asinalik (okuma/dinleme ve not
alma), (ii) acik kodlama ile anlamli birimlerin isaretlenmesi, (iii) kodlarin yakinsamalarima
gore aday temalarin olusturulmasi, (iv) temalarin goriismeler arasi tutarlilik ve ayirt edicilik
bakimindan gbézden geg¢irilmesi, (v) tema adlandirma ve tamimlama, (vi) bulgularin
raporlanmasit adimlarini izlemistir. Kodlama, nicel asamada belirlenen soru eksenleriyle
onceden belirlenmis temalar (karar siireci, tasarimci perspektifi, mekanizma tercihleri,
firma/marka beklentileri) ¢er¢evesinde baslatilmis; ayn1 zamanda veriden tlireyen yeni kod
ve alt temalara indiiktif olarak izin verilmistir (karma kodlama yaklagimi). Tiim katilimcilar

anonimlestirilmis ve alintilar [K1], [K2] ... biciminde gosterilmistir.

4.2.1. Karar alma siireci

Bu tema, oyunlastirma kararlarinin tetikleyici gerekgelerini, paydaslar arasi miizakere
dinamiklerini ve baglam/etik sinirlarin karar kapsamini nasil sekillendirdigini ele
almaktadir. Nicel bulgularda goriilen “kullanict gereksinimi” ve “tasarim inisiyatifi”

vurgusu, goriismelerde de tutarli bicimde goriiniir durumdadir.

Kullanici kaynakh kararlar

Katilimcilar, ozellikle etkilesim ve ilerleme goriintirliigi gibi kullanici ihtiyaglar

belirginlestiginde oyunlastirma karar1 aldiklarini belirtmektedir.

= KO0I: “Bir mobil saglik uygulamasinda, kullanicilarin giinliik su igme alisgkanligini takip

etmelerini saglamak i¢in oyunlastirma fikri bizden ¢ikt1”

=  K02: “Bazen de ben, kullanicilarin sikildigin1 veya bir noktada takildigini goriince,

oyunsu mekanizmalar 6neriyorum.”

= K03: “Genellikle kullanic1 yolculugu haritasinda sorunlu bir alan tespit ettigimizde,
ornegin kullanicilarin %50'sinin kayit olduktan sonra ikinci adimi tamamlamadigini

gordiigiimiizde, bu "boslugu" doldurmak i¢in bir oyunlastirma kurgusu oneririz.”
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= K07: “Genellikle projenin en basinda, kullanici akiglarini tasarlarken, "Bu sikict adimi

nasil daha eglenceli hale getirebiliriz?" sorusunu sorarak siireci ben baslatirim.”

= K08: “Genellikle kullanic1 ihtiyaglart ve pazar arastirmalari sonucunda bu karari
aliyoruz. Bir yatirnm uygulamasinda, geng¢ kullanicilarin birikim yapma aliskanligi

kazanmasini saglamak i¢in oyunlastirma kullanmaya karar verdik.”

= KII: “Kullanicilar egzersizleri yaparken bir noktada motivasyon kaybi yasiyorlardi.
Bunu ¢6zmek i¢in oyunlastirma eklemeye calistik. Yani kullanici ihtiyacindan geldi

diyebilirim.”

KO01-K11 arasindaki belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, oyunlastirma kararlariin
cogunlukla “kullanici ihtiyaci” tarafindan tetiklendigini gosteriyor: aliskanlik kazandirma
(K01, KI11), akista sikilma/tikanma anlar1 (K02), huni diisiis noktalarinda “bosluk
doldurma” amagh miidahaleler (K03) ve daha tasarimin basinda “sikict adimi nasil daha
eglenceli yapariz?” sorusuyla proaktif arayis (K07). KO8’de oldugu gibi pazar ve kullanici
arastirmalariyla dogrulanan ihtiyaclar, baglama (6r. finans/yatirim) 6zgli hedef davraniglari
(birikim yapma) tesvik etmek iizere oyunlastirmanin devreye alindigini gosteriyor. Bu
oriintli, kullanict verisi/geri bildirimi, tasarimci inisiyatifi, mekanik secimi seklinde

ilerleyen, pratik ve kanita dayali bir karar akigina isaret ediyor.

Bulgular, “Karar siirecinde paydaglarin rollerinin agirligi nedir?” sorusu baglaminda,
kararlarin oncelikle kullanici ihtiyaglar1 tarafindan g¢ercevelendigini; tasarimcilarin bu
ihtiyaclar1 akis ve mekanik Onerilerine doniistiirerek siireci baslattigini; yonetici/marka
tarafinin ise ¢ogunlukla hedef ve kisitlar iizerinden devreye girdigini gdstermektedir. Bu
dagilim, “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagl olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemektedir.

Y Onetici/marka kaynakli kararlar

Baz1 projelerde karar, yoOnetici/marka talepleri ve performans hedefleri dogrultusunda

sekillenmektedir.

=  K0I: “Bizim yoneticimiz (ayn1 zamanda kurucu ortak) bu tiir yenilik¢i fikirlere ¢cok

acik. Onun i¢in 6nemli olan tek sey, fikrin "kullanici etkilesimini" artirma potansiyeli.”
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= K03 “Benim perspektifimden, oyunlastirma karar1 bir "is kararidir". Dolayisiyla, ya
dogrudan is hedeflerini (KPI'lar1) desteklemek i¢in yOnetici talebiyle gelir”

= K04: “Kurumsal SaaS projelerinde oyunlastirma karar1 genellikle iiriin yoneticisi veya

yonetici talebiyle gelir.”

= K05: “Son projemde, bir e-ticaret platformunun mobil uygulamas: i¢in oyunlagtirma
karar1 dogrudan yonetici talebiyle geldi. Pazarlama departmani, rakip analizi sonucunda
kullanict baghiligini artirmak ve tekrar satin alma oranini ytikseltmek i¢in "puan ve

rozet" sisteminin etkili olacagini diigtinmiis.”

=  KI0: “Yani simdi ben farkli iki tane iste ¢alistim. Bir tanesi B2B oldugu i¢in bize
partnerler geliyordu ihtiyag. Yonetici de partnerin ihtiyaci oldugu i¢in onlarin end user't
icin geliyordu. Bir de B2C calistigim kisim var. O da satis1 arttirmak amagh daha fazla.
Kullanicidan ¢ok etkilesime girsin. Bir kere satis, iste bir kere satin alim yapan bir daha

satin alim yapsin. Birazcik onu arttirmak i¢in aslinda.”

KO01-K10 arasindaki belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, oyunlastirma kararlarinin
onemli bir boliimiiniin yo6netici/lirlin yOneticisi/marka tarafindan, dogrudan is hedefleri
(KPI’lar), pazar/rekabet dinamikleri ve kanal baglami1 (B2B/B2C) gerekgeleriyle
tetiklendigini gosteriyor. KO1’de kurucu-yonetici, tek onceligi “kullanici etkilesimini
artirma potansiyeli” olarak tanimlarken; K03 karar1 “is karar1” olarak konumlandirip KPI
baglantisin1 acikca kuruyor. K04, Kurumsal SaaS’ta kararin ¢ogu kez {iriin
yOneticisi/yonetici talebi ile geldigini belirtirken; K05’te e-ticarette pazarlamanin rakip
analizi sonras1 “puan + rozet” 6nerisine yoneldigi goriilityor. K10, B2B’de yonetici talebinin
¢ogu zaman partner gereksinimlerinden dogdugunu; B2C’de ise satis ve tekrar satin alma

hedeflerinin etkilesimi artirma motivasyonuyla 6n plana ¢iktigini vurguluyor.

Bulgular, “Karar siirecinde paydaslarin rollerinin agirligi nedir?” arastirma sorusu agisindan
yOnetici/marka tarafinin belirgin baslatic1 ve yonlendirici roliinii 6zellikle Kurumsal SaaS
ve e-ticaret baglamlarinda ortaya koymaktadir; bdylece “HI1: Oyunlagtirma kararlari
paydaslara bagh olarak farklilik gdsterir.” hipotezini desteklemektedir. K05 ve K10’daki
KPI ve kanal vurgulari, “AS3 (destekleyici): Firma beklentileri ve basar1 Olgiitleri

mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil etkiler?” sorusu baglaminda, 6zellikle e-
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ticarette doniisiim/tekrar satin alma hedefleriyle uyumlu tesvikleyici mekanizmalarin (puan
+ rozet) tercih edildigini gostermektedir. Ayrica B2B/B2C ve SaaS/e-ticaret ayrimlari, “H2:
Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagli olarak farklilik gosterir.” hipotezine dolayl
destek sunarak, hizmet tipine gore yoOnetici talebinin baskis1 ve tercih edilen mekanizma

setinin farklilastigini isaret etmektedir.

Tasarimci inisivatifi ve kanit temelli gerekceler

Tasarimcilar, kullanici verisi ve deneyimsel gostergelerden hareketle inisiyatif aldiklarini

vurgulamaktadir.

= KO0I: “Evet, neredeyse her zaman biz baslatiyoruz. Ozellikle kullanicilarin
motivasyonunu kaybettigi noktalarda hemen "Acaba buray1r oyunlastirabilir miyiz?"

diye diisiinmeye basliyoruz.”

*  K02: “Evet, siklikla. Ozellikle projenin hedefleri "aliskanlik yaratmak" veya "uzun

vadeli katilim saglamak" ise, oyunlastirmayi bir strateji olarak koyuyorum.

*  KO05: “Evet, oldu. Ozellikle kullanicilarin belirli bir akista sikilip uygulamayi terk
ettigini (drop-off) gordiiglimiiz bir projede, siireci daha keyifli hale getirmek i¢in seviye

atlama ve gorev tamamlama mekanizmasi 6nerdim.”

= K06: “Benim roliim tam olarak bu. Bir iiriiniin stratejisini olustururken, "Bu {iriiniin
temel motivasyon dongiisii ne olmali?" sorusunu sorarim. Eger cevap, oyunlastirma

mekanikleri gerektiriyorsa, bu karar1 ben baglatmis olurum.”

K01-KO06 arasindaki belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, oyunlastirma kararlarinin
sitkca tasarimci inisiyatifi ile ve kanit/isaret (6r. motivasyon diisiisii, akista sikilma,
hedeflenen aligkanlik/uzun vadeli katilim) tizerinden tetiklendigini gosteriyor. KO1 ve K02,
motivasyon kaybi ve “aligkanlik yaratma/uzun vadeli katilm” gibi hedefler oldugunda
tasarimcinin stratejik olarak oyunsu kurguyu masaya getirdigini; K05, belirli bir akista
kopma/kullanici kayb1 saptandiginda seviye/gorev ile akist “daha keyifli” kilma yoniinde
oneri gelistirildigini; K06 ise iirlin stratejisinde “temel motivasyon dongiisii” sorusuyla
baslayip gerekliyse oyunlastirmayi tasarimcinin baslattigini ortaya koyuyor. Bu Oriinti,

tasarimcilarin problemi once veri/baglam sinyalleriyle teshis, ardindan uygun mekanik
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secimiyle miidahale seklinde ele aldigini; yani inisiyatifin sezgisel degil, kanita dayali bir

zeminde kullanildigini1 gbsteriyor.

Bu bulgular, “Karar siirecinde paydaslarin rollerinin agirligi nedir?” arastirma sorusu
acisindan, belirli kosullarda tasarimci roliiniin baslatici ve smirlayici bir goéreve sahip
oldugunu; kullanic1 verisi ve hedeflerle tutarli bigimde kararm yoniini belirledigini
gostermektedir. Boylece “HI1: Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagli (olarak farklilik
gosterir.” hipotezi desteklenmektedir; zira kararin tetikleyicisi bu alt temada agirlikla
tasarimcidir. Ayrica, “Firma beklentileri ve basar1 Olgiitleri mekanizma tercihlerini ve
tasarim kararlarini nasil etkiler?” arastirma sorusu baglaminda, saptanan sorun tiirline gore
seviye/gorev gibi mekanizmalarin 6zellikle tamamlama/aligkanlik hedefleriyle esleserek

onerildigi; tasarimci inisiyatifinin de bu KPI’lara hizalanarak kullanildig1 anlagilmaktadir.

Paydas iliskisi

Oyunlastirma kararinin birden ¢ok paydasa bagli ve ortama duyarli bir siire¢ oldugu ortaya

konulmustur.

=  KO0I: “Catigmadan ¢ok, fikir ayrilig1 diyelim. Ben bir projede liderlik tablosu eklemek
istemistim. Ancak diger tasarimci arkadasim, bunun kullanicilar arasinda strese yol
acabilecegini sOyledi. Sonunda, liderlik tablosunu sadece arkadas listesi icinde

gostererek daha sosyal ve daha az rekabet¢i bir ¢oziim {iirettik

=  K02: “Misteri, ¢ok kapsamli bir oyunlastirma hayal ediyor ama bunun ne kadar
gelistirme eforu gerektirdigini bilmiyor. Ben de genellikle MVP yaklagimini

oneriyorum.”

=  K07:“Yasandi tabii ki. Bir fitness uygulamasinda, kullanicilarin birbirleriyle yarisacagi
haftalik "ligler" ve "sezonlar" olusturmak istedim. Oyun mantigiyla bu ¢ok mantikliyda.
Ancak kullanic1 arastirmalari, hedef kitlemizin bu kadar rekabet¢i bir ortamdan
cekindigini ve strese girdigini gosterdi. Yonetim ise rekabetin hirs yaratacagini
diisiiniiyordu. Ortak yolu, bireysel hedeflere odaklanan ve sadece istege bagl olarak

arkadaslarla kii¢iik gruplar halinde yarisilabilen bir sistem tasarlayarak bulduk.
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= KI0: “Burada biz bir rozet sistemi Onermistik. Fakat yonetim bunu biraz abartili
bulmustu. Ama elimizde ayni1 zamanda bir testlerimiz, verilerimiz vardi ve kullanicilar
da aslinda bunu eglenceli buluyordu. Coéziim olarak da aslinda daha sade ve daha

kurumsal bir dil kullandik.”

= KJ/I: “Ben biraz sansima A/B testi yapan bir sirketteydim. Ve genel olarak test

sonucuna gore implement edecegimiz feature'larda karar veriyorduk.”

KO01-K11 arasinda belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, oyunlastirma kararlarmin
tasarimcei, yonetim/miisteri ve kullanici verisi arasinda miizakere edilerek sekillendigini
gosteriyor. Tasarimcilar 6neriyi ¢ogu zaman kanita dayal isaretlerle (drop-off, motivasyon
diisiisli) baslatirken, diger tasarimcilarin etik/psikolojik risk uyarilar1 (KO1) ve yonetimin
KPI/efor hassasiyetleri (K02, K10) ¢oziimii sinirliyor veya yeniden g¢ergeveliyor. Sonugcta,
liderlik tablosunun arkadas ¢evresiyle sinirlandirilmasi (K01), MVP yaklasimiyla kapsamin
daraltilmasi (K02), rekabetci “lig/sezon” kurgusunun istege bagli kiiciik gruplara ve bireysel
hedeflere evrilmesi (K07) ve rozetlerin daha sade/kurumsal bir dille yeniden tasarlanmasi
(K10) gibi uzlagma desenleri ortaya ¢ikiyor. K11°deki A/B testleri, ¢ok paydasli gerilimleri

ampirik bicimde ¢6zmek i¢in hakem islevi goriiyor.

Bu bulgular, “Karar siirecinde paydaslarin rollerinin agirligi nedir?” arastirma sorusu
acisindan, kararlarin tasarimci, yonetici/marka, kullanici liggeninde kosula bagli olarak
sekillendigini gostermektedir; bu da “Oyunlasgtirma kararlar1 paydaslara bagl olarak
farklilik gosterir.” hipotezini desteklemektedir. Ayrica, “Firma beklentileri ve basari
Olgiitleri mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil etkiler?” baglaminda,
doniistim/baglilik hedeflerinin rekabet¢ci mekaniklere (liderlik, lig/sezon) yonelttigi, ancak
kitle 6zellikleri ve stres riski gibi kullanici bulgularinin bu tercihleri istege baglh kurgulara
kaydirdig1 gortilmektedir. Bu alt temadaki bulgular hizmet tipine gore farklilagma sinyalleri

de verse de, asil destek AS1, H1 ve AS3 iizerindedir.

4.2.2. Tasarimc perspektifi

Bu boéliimde, oyunlastirmanin tasarim kararlarina tasarimci bakis agisiyla nasil anlam
verildigi, hangi baglamlarda onerildigi/6nerilmedigi, kararin kanit ve Ol¢iim ile nasil

gerekcelendirildigi ve etik—baglamsal hassasiyetlerin nasil ele alindig1, yar1 yapilandirilmig
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goriigmelerin “Bolim 2 — Tasarimer Perspektifi” kismindaki soru—cevaplar {izerinden

sunulmaktadir.

Ovunlastirma kullanim karar1 — hizmet tipi iliskisi

Katilimcilarin oyunlastirmay1 daha dogal/uygun bulduklar1 baglamlar; 6zellikle aligkanlik

olusturma, ilerleme goriiniirliigii ve tekrar eden gorevler igeren hizmet tipleri.

= K02: “Egitim, saglik, siirdiiriilebilirlik ve sosyal sorumluluk projelerinde ¢ok anlamli

buluyorum. insanlari iyi bir sey yapmaya motive etmek icin harika bir arag.”

=  KO03: “Tekrarlayan davranislar gerektiren her tiirlii hizmette. Dil 6grenmek, spor
yapmak, bir yazilimi kullanmak, yatirim yapmak... Bunlarin hepsi birer aligkanlik ve

oyunlastirma, aligkanlik yaratmanin en etkili yollarindan biri.”

= K04: “Kurumsal SaaS iiriinlerinde, 6zellikle "onboarding" (yeni kullanicilari aligtirma)
ve "egitim" modiillerinde ¢ok ise yartyor. Karmasik bir yazilimi kullanmay1 6grenmeyi

daha az sikic1 hale getiriyor.”

=  KO05: “En ¢ok e-ticaret ve e-6grenme projelerinde oyunlastirmay1 anlamli buluyorum.
E-ticarette tekrar kullanimi ve sepet ortalamasini artirmak icin ¢ok islevsel. E-
o0grenmede ise motivasyonu ve §grenme silirecinin tamamlanma oranini artirmak igin

neredeyse bir zorunluluk.”

=  K07: “Egitim, saglik ve e-ticaret. Bu {li¢ alanda da kullanici davranigin1 uzun vadede
sekillendirme ve aliskanlik yaratma potansiyeli ¢ok yiiksek. Ozellikle sikic1 veya
zorlayict olan gorevleri (ders ¢alismak, spor yapmak gibi) daha katlanilabilir, hatta

keyifli hale getirmek i¢in birebir.”

=  KI0: “.tabii farkli alanlarda, farkli seylerde kullandim fakat... ... en cok kullandigim
aslinda ...online egitim ve SaaS projelerine 6rnek verebilirim. Ciinkii kullanicilarin
diizenli olarak bir ilerleme kaydetmesi... ... ve uygulamaya tekrar geri donmesi

gerekiyor. Bu hem online egitim i¢in gegerli...”



84

=  KII: “Dedigim gibi egitim olabilir ya da well-being tarzi uygulamalar olabilir.
Kullanicin motivasyonunu daha stirdiirebilir, hale getirebilecegin biitiin uygulamalarda

olabilir diye diislinliyorum.”

K02-K10 arasinda belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, tasarimcilarin oyunlagtirmayi1
ozellikle aligkanlik gerektiren ve uzun vadeli katilim hedefleyen hizmet tiplerinde anlaml
buldugunu gosteriyor: egitim/e-6grenme, saglik/fitness, siirdiiriilebilirlik & sosyal
sorumluluk, e-ticaret ve kurumsal SaaS (0zellikle onboarding/egitim modiilleri). Bu
baglamlarda hedef davranislar (ders ¢alismay1 siirdiirme, egzersize devam, uygulamaya geri
doniis, tekrar satin alma) diizenli ilerleme ve geri doniis dongiileri gerektirdiginden,
oyunlastirma tasarimci goziinde “sikici veya zorlayici gorevleri katlanilabilir/gekici kilan”
stratejik bir kaldira¢ olarak konumlaniyor. E-ticarette baglilik ve tekrar satin alma, e-
o0grenmede tamamlama ve motivasyon, SaaS’ta onboarding ve kullanim yetkinligi gibi

hedefler, oyunlastirma kararini hizmet tipine gore rasyonellestiriyor.

Bu bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagl olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemektedir. Ayrica “Hangi oyunlagtirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha
cok tercih edilir?” arastirma sorusu agisindan, alintilar e-6grenme/saglik/SaaS gibi aligkanlik
ve beceri gelisimi odakli hizmetlerde ilerleme goriiniirligli ve siirdiiriilebilir katilim
saglayan mekanizma kiimelerinin 6ne ¢iktigini; e-ticarette ise tekrar kullanim ve geri doniis
hedefleri nedeniyle baglayici/tesvik edici kurgularin daha anlamli goriildiiglinii
gostermektedir. Bu ayrisim, mekanizma tercihinin hizmet tipine bagh olarak yapilandigini
ve tasarimcilarin kararlarini hizmetin hedef davranis dongiilerine gore sekillendirdigini

isaret eder.

Ovunlastirma kullanmama karar1 — hizmet tipi iliskisi

Yiiksek ciddiyet, risk ve etik hassasiyet barindiran baglamlarda (acil durum, hukuk/terapi,
finans, kritik profesyonel akislar) “oyun algisinin olas1 yanlis tesvik ve giiven sorunlar

yaratmasi.

=  KO0I: “Acil durum uygulamalar1 veya ¢ok profesyonel, B2B (kurumsal) yazilimlarda
kullanmazdim. Bir hastanenin acil servis yaziliminda rozet kazanmak pek mantikli

olmazdi sanirim.”



85

=  K02: “Hukuki danigmanlik veya terapi gibi, duygusal ve hassas konularin islendigi
platformlarda kesinlikle kullanmam. Bu tiir bir ciddiyeti olan konularda "oyun" algis1

yaratmak, kullanicida giiven sorununa yol agabilir. Kamusal uygulamalar.”

»  K03: “Tek seferlik" kullanilan hizmetlerde (utility apps). Ornegin, bir PDF déoniistiiriicii
uygulama veya bir QR kod okuyucu. Kullanici isini halledip ¢ikar, onu orada tutmaya

calismak anlamsizdir.”

=  KO04: “Veri analizi veya raporlama gibi, yliksek konsantrasyon gerektiren ve hatanin
maliyetli olabilece§i araglarda oyunlastirma kullanmam. Kullanicinin dikkatini

dagitabilir ve hatali veri girisine neden olabilir.”

=  K09: “Kamu hizmeti sunan uygulamalarda (6rnegin vergi 6deme, randevu alma)
kullanmay1 6nermem. Bu tiir platformlarda kullanicinin tek amaci, isini en hizli ve en
kolay sekilde halletmektir. Oyunlastirma, siireci uzatabilir ve kullaniciy

sinirlendirebilir.”

»  KJ0: “Sanirim saglikla alakali projeler... Ornek verebilirim, tercih etmedigim
konusunda. Ciinkii cok hassas bir alan aslinda saglik sektorii. Ve isin i¢cinde ¢ok farkli
etik kisimlar var. Yani kullanicinin bir siirii verisini, bilgisini aliyorsun ve isin i¢inde
bir hastalik, belki ¢ok ciddi bir hastalik var. Yani sadece insanlar grip olmuyor sonugta
ya da sadece bir yerde bir alerjisi ¢ikmiyor. Ayni zamanda isin ¢cok ciddi boyutlar1 da
var. Dolayisiyla bu etik kavramlar1 da karsilamak icin ve herhangi bir saglik sektoriine

bir hata yapmamak i¢in ¢ok hassas davranmak gerekiyor.”

= KII:“Suan calistigim projeler olabilir. Askeri projelerde. ¢ok istenmiyor. Genel olarak
hani eskiye daha bagli, kalinan bir tasarim {iizerinden ilerlenmek isteniyor. Ve

oyunlastirma biraz yenilik¢i oldugu i¢in tam olarak kabul edemiyorlar.”

K01-K11 arasinda belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, oyunlastirmanin 6zellikle etik
risk tasiyan ya da hiz/tek-is odakli hizmet tiplerinde tercih edilmedigini gosteriyor. Bu proje
tirlerine 6rnek olarak acil durum ve kritik saghk akiglar1 (K01, K10), hukuk/terapi gibi
hassas ve giiven temelli hizmetler (K02), kamu islemleri (vergi/randevu) gibi “en hizli

sekilde isi bitir” baglamlar1t (KO09), tek seferlik/utility uygulamalar (KO03), yiiksek
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konsantrasyon ve hata maliyeti olan analitik/raporlama araclar1 (K04) ve askeri projeler
(K11) gosterilebilir. Gerekgeler “oyun” algisinin ciddiyet/giiven duygusunu zedeleme riski,
dikkat dagitma ve hata maliyeti, mahremiyet/etik hassasiyetler, akis verimliligi hedefi ve
kimi kurumsal kiiltiirlerde yenilige direng olarak gézlemlenmistir. Bu oriintii, “gamification
by default” yerine baglamsal uygunluk ilkesini; gerekiyorsa da “oyunsu’ ¢agrisim yapmayan
geri bildirimler, ilerleme gostergeleri veya istege bagli/opt-in mikro etkilesimler gibi daha

notr araglari isaret etmektedir.

Bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagli olarak farklilik gdsterir.” hipotezini
desteklemektedir; zira saglik/acil, hukuk/terapi, kamu, askeri, tek seferlik utility ve yiiksek
hata maliyetli analitik gibi hizmet tiplerinde oyunlastirma 6ziinde kaginilan veya ¢ok kisith
uygulanan bir yaklagim oldugu gézlemlenmistir. “Hangi oyunlastirma mekanizmalar1 hangi
hizmet tiplerinde daha ¢ok tercih edilir?” sorusu agisindan da bu baglamlar, 6zellikle
puan/rozet/liderlik/sezon gibi rekabetci veya goriiniir 6diillendirme mekanizmalarina uygun
degildir; varsa tercih, genellikle anlik geri bildirim gibi goriinmez ve gliven/etik uyumlu
mikro diizey araclara, ya da tamamen oyunsu olmayan ilerleme/geri bildirim gibi

mekanizmalarin kullanilmasi gerektigi belirtilmistir.

4.2.3. Mekanizma secimleri

Bu tema, tasarimcilarin farkli hizmet tiplerinde hangi oyunlastirma mekanizmalarin (r.
seviye/gdrev, rozet, liderlik tablosu, kisisellestirme, anlik geri bildirim) tercih ettigini; bu
mekanizmalarin algilanan avantaj/dezavantajlarin1 ve belirli baglamlarda neden tercih
edildiklerini ele almaktadir. Sunum, yar1 yapilandirilmis goriismelerin “Bolim 3 —

Mekanizma Seg¢imleri” bolimiindeki soru—cevap akisina dayanmaktadir.

Hizmet tipine uygun mekanizma secimi

Bu alt baslik, mekanizma—baglam eslesmelerini (saglik, e-0grenme, SaaS/onboarding vb.)

dogrudan katilimci1 deneyimlerinden hareketle derlemektedir.

»  KO0I: “Puan ve rozet. Ozellikle ¢ocuklara yonelik bir dil 6grenme uygulamasinda ¢ok

iyi ¢alist1.”
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=  K04: “SaaS irlinlerinde Onboarding boliimlerinde seviye/gorev ve anlik geri bildirim
orneklerini sdylebilirim. "Profilini tamamla," "Ilk gorevini olustur" gibi adimlarla

kullaniciya rehberlik ediyoruz.”

=  KO05: “Daha once calistigim bir e-ticaret projesinde puan, rozet ve kisisellestirilmis
indirim kuponlar1 kullanmistim aslinda amag, aligverisi odiillendirmek ve tekrar

gelmelerini saglamakti.”

= K07: “Online egitim projemde seviye/gorev (bir harita iizerinde ilerleme), anlik geri
bildirim ("Harika gidiyorsun!") ve kisisellestirme (kullanicinin ilgi alanlarina gore 6zel

gorevler) gibi ¢aligmalar yapmistik.”

= KO08: “Finans tirtiniimiizden 6rnek verecek olursam kisisellestirme ve anlik geri bildirim

derim. Ornegin, "Bu ay market harcamalarin %10 azald1, tebrikler!" gibi bildirimler.”

=  K09: “B2B Saas iiriinlinde ¢alistigim i¢in bizde, genelde 6diil odakli seyler var. Bu
rozete giriyor olabilir belki. Mesela streak gibi. Ug kere alisveris yaptiktan sonra iste

dordiinctide bir 6diil. Ve iste bir ay i¢cinde su kadar1 tamamlarsan bir tane 6diil gibi.”

= KI0: “Online egitimde daha ¢ok kullandigim seviye gore rozet gibi 6gelerle ilerlemeyi

gorsellestirmek, motivasyon yaratmak, kullanig yapmak istedim.”

= KI/I: “Burada aslinda puanim kullandik, rozeti kullanmadik ama seviye sistemini
kullandigimizi hatirhlyorum. Aslinda kullaniciyr ilerlemesini net bir sekilde
gosterdigimiz dgeleri kullandik ve bu sekilde de daha bir tik motivasyonunu arttirma
iizerine ¢alistik. Yani puan ve seviye sistemini kullandim. Ciinkii kullanici ilerlemesini
net bir sekilde gordiigli zaman daha fazla baglilig1 artiyor uygulamaya.” (Online egitim

uygulamasi 6rnegi)

K01-K11 arasinda belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, farkli hizmet tiplerinde tercih
edilen mekanizmalarin belirgin bi¢cimde ayristigin1 gosteriyor: e-6grenme ve ¢ocuk odakli
dil 6grenmede puan + rozet ile seviye/gérev mekanizmalarinin 6n planda (K01, K07, K10,
K11) oldugu goriilmiistiir. Hizmet olarak yazilim (SaaS)'ta seviye/gérev ve anlik geri
bildirimle “ilk adimlarin rehberlenmesi” 6ne ¢ikmaktadir. (K04). E-ticarette puan, rozet,

kisisellestirilmis kuponlar tekrar kullanim ve doniisii giiclendirmek i¢in kullanilmaktadir
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(K05). Finansta kisisellestirme, anlik geri bildirim bireysel davranis farkindaligini arttirdig1
belirtilmistir (K08). B2B SaaSta “streak/0diil” gibi 6diil odakli kurgular gozlemlenmistir
(K09). Ortak oriintii: “aligkanlik, ilerleme, geri doniis” dongiisii olan alanlarda goriiniir
ilerleme ve anlik pekistirme birlesimi en ¢ok tercih ediliyor; ticari baglamlarda buna

kisisellestirilmis oyunlastirma uygulamalar1 tercih edilmektedir.

Bu bulgular, “Oyunlastirma kararlar1 hizmet tipine bagli olarak farklilik gosterir.” hipotezini
desteklemektedir. Ayrica “Hangi oyunlagtirma mekanizmalar1 hangi hizmet tiplerinde daha
cok tercih edilir?” arastirma sorusu agisindan, alintilar su eslesmeleri agikga ortaya
koymaktadir: e-6grenme projelerinde seviye/gorev, puan, rozet, anlik geri bildirim (ilerleme
gorliniirliigli ve motivasyon); e-ticaret projelerinde puan, seviye/gorev, kisisellestirilmis
kupon (doniisiim/tekrar satin alma); finans projelerinde kisisellestirme, anlik geri bildirim
(bireysel farkindalik/aligkanlik); SaaS projelerinde seviye/gorev, anlik geri bildirim (ilk

gorevleri tamamlama) degerlendirilmektedir.

Bu hizmet tipi - mekaizma eslesmeleri, “Firma beklentileri ve basar1 6l¢iitleri (memnuniyet,
doniisiim, 6grenme tamamlama, vb.) mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil
etkiler?”” sorusu baglaminda da anlamlidir: e-6grenmede tamamlama/motivasyon, e-ticarette
doniistim/tekrar kullanim, SaaS’ta ilk gorevleri tamamlama gibi hedef KPI’lar, ilgili

mekanizma setlerinin tercih edilmesini yonlendirmektedir.

Avantaj-dezavantaj

Bu alt baslik, mekanizmalarin gii¢lii ve zayif yonlerini (kisa vadeli tatmin, uzun vadeli
stirdiiriilebilirlik, rekabet/iirkiime, yonlendirme netligi vb.) tasarimci ifadeleri iizerinden

karsilastirmali olarak sunar.

=  KO0I: " Rozetler, anlik bir tatmin hissi yaratiyor ama uzun vadede etkisini yitiriyor.
Seviye atlama hissi ise daha kalict bir motivasyon sagliyor. Dezavantaji, siirekli yeni

seviyeler ve icerikler iiretme zorunlulugu.”

=  K04: “Gorev tabanl sistemlerin en biiyiik avantaji, kullaniciya net bir yol haritasi
sunmasidir. Dezavantaji ise, eger gorevler cok kolaysa sikici, ¢cok zorsa caydirici

olabilir. Dengeyi bulmak ¢ok énemli.”
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= K0S: “Kisisellestirme ¢ok giiclii bir mekanizma ama iyi bir veri altyapist gerektiriyor.
Veri olmadan kisisellestirme yapamazsiniz. Gorev tabanli sistemler ise, eger gérevler

kullaniciya bir deger katmiyorsa, angarya gibi algilanabilir.”

= KO02:“Liderlik tablosu, rekabet¢i kullanicilar i¢in ¢ok motive edici olabilirken, digerleri

icin tam tersi bir etki yaratabilir.”

Bulgular, rozetin kisa vadede etkili ancak stirdiiriilebilirlikte zayif; liderlik tablosunun
segment-bagimli (rekabetci kullaniciyr motive ederken baskalarini dislayabilen) bir arag;
gorev/seviye yapilarinin ise yol haritasi/ilerleme sunarak uzun vadeli motivasyonu
destekledigi yoOniinde kiimelenmektedir. Bu c¢ergeve, anket sonuclarinda Rozet’in e-
o0grenmede tamamlamay1 hizlandirma ama tek basina uzun vadeyi garanti etmeme bulgulari;
Liderlik kullanimmin bazi hizmet tiplerinde sinirli/segmentli tercih edilmesi ve Seviye—

Gorevin cekirdek iskelet rolii iistlenmesine iliskin dagilimlarla uyumludur.

4.2.4. Firma beklentileri

Bu boliimde, firmalarin oyunlastirmadan ne bekledigini (6r. biiylime, farklilagsma, verimlilik,
memnuniyet), bu beklentilerin mekanizma tercihleri ve tasarim kararlar1 lizerindeki etkisini
ve tasarimcilarin bu beklentileri nasil karsiladigimi ele almaktadir. Bulgular, yari
yapilandirilmis gorlismelerin “Bolim 4 — Firma/Marka Beklentileri” boliimiindeki soru—

cevaplardan derlenmistir.

Firma talebi

=  KO0I: " Start-up'larin beklentisi net: Biiylime! Yani, kullanicilarin uygulamay1 daha ¢ok

kullanmasi ve bagkalarina tavsiye etmesi.”

=  K02: “Misterilerim genellikle "farklilasma" ve "kullanicilarin konusacagi bir sey

yapma" beklentisiyle geliyor. Yani, bir nevi pazarlama araci olarak goriiyorlar.”

=  K03: “Nihai beklenti her zaman is sonuclarini iyilestirmektir: Daha fazla gelir, daha
diisiitk maliyet, daha yiiksek pazar pay1. Benim gérevim, oyunlagtirmanin bu hedeflere

nasil hizmet edecegini somut metriklerle gostermektir. Ornegin, "Oyunlastirma ile
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kullanicilarin uygulamada kalma siiresini ortalama 3 ay uzatabilirsek, bu bize X kadar

nn

ek gelir getirecektir.

KO05: “Firmalarin beklentileri genellikle somut metrikler iizerinden oluyor: Kullanici
elde tutma oranini artirmak, donilisim oranimi yiikseltmek veya uygulama igi
harcamalari tesvik etmek. Oyunlastirmay1 bu hedeflere ulagmak i¢in bir kaldirag olarak

goriiyorlar.”

KO06: “Firmalar, oyunlastirmadan genellikle "biiyiime" ve "baglilik" bekler. Ozellikle
yeni bir iirlin veya hizmet lansmaninda, hizl1 bir kullanici tabani olusturmak ve bu
kullanicilar1 uzun vadede elde tutmak i¢in oyunlastirmaya bagvururlar. Benim gorevim,

bu beklentileri, dogru kurgulanmis bir oyunlastirma stratejisiyle karsilamaktir.”

K09: “Aslinda kullanicilarin daha fazla etkilesime ge¢cmesi ve daha fazla satin alma

apmasi. Yani bizim icin conversion rate'i arttirmak.
y Yani b te'i arttirmak.”

K10: “Firmalar oyunlagtirmadan genellikle iki temel beklentiye sahip oluyorlar.
Birincisi, kullanicilarin uygulamayla daha fazla etkilesim kurmasini ve daha uzun stire
kalmasini saglamak. Ikincisi ise, bu etkilesimi is hedeflerine doniistiirmek, yani satislar

artirmak, doniistim oranlarmi yiikseltmek veya belirli bir davranisi tesvik etmek.”

KI1I: “Yani kullanici uygulamada daha uzun siire kalmasini, daha fazla vakit
gecirmesini, diger featureleri de kontrol edecek kadar uygulamayi benimsemesini
istiyor ve hani benim senaryomda 6grenmeye devam etmesini ve hani maksimum

seviyede yararlanmasini istiyoruz tabii ki de.”

KO01-K11 arasinda belirtilen alintilar1 degerlendirdigimizde, firmalarin oyunlastirmadan

baslica biiylime, baglilik ve farklilagsma bekledigini net bicimde gostermektedir. Start-up

Ol¢ceginde kullanimi artirma ve tavsiye edilme (KO1), pazarlama agisindan “konusulur olma

/ farklilasma” (K02), yonetim diizeyinde gelir, maliyet ve pay gibi is sonuglar1 (K03) ile elde

tutma, donilistim ve uygulama i¢i harcama gibi somut metrikler (K05, K09, K10) 6ne

¢ikmaktadir. Uriin yasam dongiisiinde 6zellikle lansman/erken donem hedefi olarak hizli

taban olusturma, uzun vadeli elde tutma beklentisi belirgin oldugu degerlendirilmistir (K06).

Egitim senaryolarinda ise uygulamada kalma siiresi, ilerleme ve yararlanma diizeyi gibi
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hedefler 6ne c¢ikmaktadir (K11). Genel Oriintli, oyunlastirmanin firmaca “biiylime ve
donilisiim i¢in kaldirag” olarak g¢ergevelendigini, tasarim ekiplerinin de bu beklentileri

Olciilebilir gostergelere baglayarak kurguladigini gostermektedir (K03, K05, K10).

Bu bulgular, “Firma beklentileri ve basar1 Olgiitleri (memnuniyet, doniisiim, 6grenme
tamamlama, vb.) mekanizma tercihlerini ve tasarim kararlarini nasil etkiler?” sorusunu
dogrudan destekler: doniisiim/retention/gelir gibi KPI’lar hedeflendiginde, mekanizma ve
akig tasarimi bu hedeflere hizalanacak sekilde segilir (6r. e-ticarette oOdil/tesvik, e-
ogrenmede ilerleme ve tamamlama odakli kurgular). Ayni zamanda, yonetsel KPI
beklentilerinin kararlar1 baglatip yonlendirmesi “Oyunlastirma kararlar1 paydaslara bagh
(kullanici, marka, tasarimci vb.) olarak farklilik gosterir.” hipotezini destekler; zira
marka/yonetim paydasi, hedef KPI setine gore yon verici rol istlenir. Farkli hizmet
tiplerinde one ¢ikan KPI paketleri (6rn. e-6grenmede tamamlamal/ilerleme, e-ticarette
doniisiim/tekrar satin alma) mekanizma tercihlerini farklilastirdig: icin, “Oyunlastirma
kararlar1 hizmet tipine bagli olarak farklilik gdsterir.” hipotezine de kosullu destek saglar:

hizmet tipine 6zgii hedefler, tercih edilen mekanizma setini belirgin bigimde sekillendirir.

4.3. Verilerin Karsilastirilmasi ve Bulgularin Yorumlanasi

Bu boliimde, anketten elde edilen nicel bulgular ile yar1 yapilandirilmis miilakatlardan elde
edilen nitel veriler biitlinciil bicimde degerlendirilmistir. Her iki veri kaynag1 da “karar
siireci”, “tasarimci perspektifi”, “mekanizma tercihleri” ve ‘“firma/marka beklentileri”
temalari altinda analiz edilmistir. Elde edilen sonuglar, arastirma sorularini biitlinciil bigimde

yanitlamakta ve H1-H2 hipotezlerini destekleyen acik oriintiiler sunmaktadir.

4.3.1. Karar siireci: Paydas rolleri arasindaki denge

Her iki veri seti de karar siirecinde kullanict ihtiyaclarinin belirleyici oldugunu
gostermektedir. Anket verilerinde kullanic1 gerekgesine katilim orant %72,4 ile en yiiksek
diizeyde gerceklesirken, miilakat verilerinde bu durum; “motivasyon kayb1”, ‘“akista
sikilma”, “aligkanlik kazandirma” gibi gozlemlerle somutlanmistir (6r. K02, K07, K11).
Dolayisiyla oyunlastirma kararinin ilk tetikleyicisi ¢ogunlukla kullanici deneyiminde

saptanan bir ihtiya¢ ya da bosluktur.
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Buna karsin, yonetici/marka kaynakli kararlarin anket verilerinde %42,5 diizeyinde daha
siirh bir agirlik tasidigi goriilmiistiir. Miilakatlarda bu etki 6zellikle KPI ve is hedefleri
iizerinden bicimlenmektedir (6r. K03, K05, K10). Bu fark, yonetici taleplerinin baglama
gore degisken ve Olgiilebilir performans gostergelerine bagli bir nitelik tasidigini

gostermektedir.

Tasarimci inisiyatifi, her iki veri kaynaginda da giiclii bigimde goriiniir durumdadir (ankette
%68,1 katilim). Nitel bulgular, tasarimcilarin bu inisiyatifi sezgisel degil kanita dayal
bicimde (6r. diisen tamamlama oranlari, motivasyon diislisleri) kullandiklarini ortaya

koymaktadir (6r. K05, K06).

Bu bulgular birlikte degerlendirildiginde, karar siirecinin ¢ok paydasli, ancak agirlik merkezi
kullanici verisi ve tasarimci inisiyatifi etrafinda sekillenen bir yapiya sahip oldugu sonucuna
varilmaktadir. Yonetici etkisi ise kararin kapsam ve kisitlarini belirleyen ikincil bir aktor

olarak konumlanmistir.

Bu sonugclar, H1 hipotezini (kararlarin paydasa bagl farklilik gosterdigi) giiclii bicimde
desteklemektedir.

4.3.2. Tasarimci perspektifi: Uyum, ¢catisma ve baglamsal hassasiyet

Anket bulgularinda tasarimcilarin %51°1 oyunlagtirma kararlarinda kendi yaklasiminin etkili
oldugunu, %63,9’u ise yonetici beklentilerinin zaman zaman kararlarin1 smirladigini
belirtmistir. Bu durum, tasarimcilarin hem karar verici hem de sinirlanan aktorler olarak iki

yonli bir konumda olduklarini géstermektedir.

Miilakat verileri bu durumu derinlestirerek agiklamaktadir. Katilimcilar (6r. KO1, K07, K10)
cogu projede oyunlastirma kararinin tasarim, yonetim ve kullanici verisi arasinda miizakere
edilerek sekillendigini belirtmistir. Ornegin liderlik tablosu veya rozet gibi gelerin, etik
veya psikolojik sinirlar dikkate alinarak sadelestirilmesi ya da istege bagh kilinmasi, bu

miizakere siirecinin tipik bir ¢iktisidir.

Her iki veri seti birlikte okundugunda, tasarimcilarin “kullanict odakli gerekgelerle” hareket
ettikleri; yonetici taleplerinin ise “performans ve zaman” odakli oldugu goriilmektedir. Bu

fark, tasarim kararlarinda deneyim odaklilik ile is hedefi odaklilik arasinda siiregelen bir
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gerilimi yansitmaktadir. Uyumun yiiksek oldugu durumlar, kullanict verisinin ortak referans

noktasi1 haline geldigi projelerdir.

4.3.3. Mekanizma tercihleri: Hizmet tipine gore farkhlagsma

Anket verileri, mekanizma tercihlerinin hizmet tipine bagli olarak belirgin bi¢imde

farklilagtigin1 gostermektedir.

=  E-0grenmede: Rozet (%38,3) ve Seviye/Gorev (%29,8) ana mekanizmalardir.

=  E-ticarette: Puan (%51,1) baskindir, seviye/gorev ve kisisellestirme destekleyici rol
oynar.

* Finansta: Kisisellestirme (%27,7) ve anlik geri bildirim (%25,5) 6ne ¢ikar.

= Saglikta: Seviye/Gorev (%29,8) on plandadir, ancak etik ve klinik hassasiyetler
nedeniyle kullanim seg¢icidir.

= Kamu ve SaaS: Oyunlagtirma g¢ogunlukla “kullanilmadi” (%40-49) olarak rapor

edilmistir.

Miilakat verileri bu dagilimi1 dogrulamaktadir. Katilimeilar (K04, K07, K08, K10) benzer
bicimde e-0grenmede seviye/gorev + rozet kombinasyonlarinin, e-ticarette puan +
kisisellestirilmis tesviklerin, SaaS’ta anlik geri bildirim ve onboarding odakli kurgularin en
islevsel oldugunu vurgulamistir. Ayrica, finans ve saglik gibi alanlarda etik risk ve giliven
faktorleri nedeniyle daha “yumusak mekanizmalar” (geri bildirim, ilerleme gostergesi)

tercih edilmektedir.

Her iki veri setide, H2 hipotezini (oyunlastirma kararlarinin hizmet tipine goére farklilik
gosterdigi) acik bigimde desteklemektedir. Ayrica mekanizma se¢imi ile hedef KPI’lar

arasinda dogrudan bir hizalanma vardir:

=  E-dgrenme — tamamlama/motivasyon
=  E-icaret — doniistim/tekrar kullanim
=  SaaS — onboarding/tamamlanma orani

*  Finans — farkindalik/aligkanlik

Bu sonuglara bagli olarak asagidaki ‘‘Hizmet Tipi X Mekanizma’’ tablosu olusturulmustur.
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Hizmet Tipi Birincil Mekanizma ikincil Mekanizma
Cevrimigi egitim Rozet Seviye/Gorev
E-ticaret Puan Seviye/Gorev
Finans Kisisellestirme Anlik geri bildirim
Saglik Seviye/Gorev “Kullanilmadi”
Kamu “Kullaniimadi” Anlik geri bildirim
Kurumsal SaaS “Kullaniimadi” Anlik geri bildirim

Sekil 4.23. Hizmet tipi ve mekanizma iligkisi tablosu

4.3.4. Firma/marka beklentileri: Uyum, baski ve basar olgiitleri

Anket sonuglara gore firma talepleriyle tasarimci kararlarinin uyumuna dair kararsizlik
orant %53,2 gibi yiiksek bir diizeydedir; bu durum baglama gore degiskenligi
gostermektedir. Yonetici taleplerinin uygunsuz veya baglam dis1 oldugu algis1 ise %51,1

oraninda dile getirilmistir.

Miilakatlarda bu durum daha nitel bigimde aciklanmistir. KOS5, K07 ve K10 gibi katilimcilar,
pazarlama ekiplerinin rekabet ve gelir artirma odakl1 taleplerinin, bazen kullanici deneyimi

ilkeleriyle ¢atistigini; bu durumlarda veri ve A/B testleriyle denge arandigini belirtmistir.

Genel olarak firmalar, kisa vadeli metrikler (satis, ciro, doniisiim) lizerinde yogunlasirken;
tasarimcilar daha siirdiiriilebilir metriklere (baglhlik, tekrar kullanim, memnuniyet) 6nem
vermektedir. Bu fark, oyunlastirma stratejilerinin dogrudan “dlgiilebilir is hedefleri” ile
“uzun vadeli kullanic1 degeri” arasinda konumlandigin1 géstermektedir. Bu sonuglara bagl

olarak asagidaki tablo olusturulmustur.

Anket Bulgulari (Nicel) Miilakat Bulgulan (Nitel) v

Kullanici (%72,4) ve Tasanimeci  Kullanici ihtiyaci ve tasarimci

Karar Sireci (%68,1) belirleyici, Yonetici inisiyatifi temel; yonetici talebi  H1 destekleniyor.
etkisi baglamsal. KPI odakli.

Tasanimei Perspektifi Tﬁsar,njm etkisi qulu; N ngdaslar arasi miizakere ve Co[( paydash karar yapisi
yonetici kisitlar hissediliyor. etik denge one gikiyor. dogruland..

Mekanizma Tercihleri izipet tiping give beligi Mekar.u;ma-Kf_’I”eﬁlesmem H2 destekleniyor.
farkliliklar. acik bigimde goriiliyor.

Firma/Marka Beklentileri Kisa vadeli metrikler oncelikli. e o e Payda§lar it

kullanici degeri vurguluyor. farkhhigi mevcut.

Sekil 4.24. Genel degerlendirme tablosu
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4.3.5. Ozet

Anket ve miilakat bulgular1 birlikte degerlendirildiginde, oyunlastirma kararlarinin:

= Kullanici gereksinimi ve tasarimci inisiyatifiyle baslatildigi,

=  Yonetici taleplerinin karar kapsamini sinirlayict ve metrik odakli bicimde etkiledigi,

*  Hizmet tipine gére mekanizma tercihlerinin anlamli bicimde farklilagtig1,

=  Firma beklentileri ile tasarimc1 6ncelikleri arasinda zaman zaman gerilim bulundugu,
sonuglarina ulagilmistir.

=  Bu bulgular, hem H1 hem de H2 hipotezlerinin gegerliligini desteklemekte; ayrica
oyunlagtirma tasariminin yalnizca kullanici etkilesimini degil, kurumsal hedefler—
tasarim etigi—deneyim dengesi ekseninde biitlinsel bir karar siireci gerektirdigini

gostermektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin nicel ve nitel bulgular1 birlikte degerlendirildiginde, dijital {riinlerde
oyunlastirma kararlarinin tek bir aktdriin yonlendirmesiyle degil, kullanic1 gereksinimleri,
tasarimci inisiyatifi ve kurum hedeflerinin kesisiminde sekillendigi goriilmiistiir. Bu ¢ok-
paydash yapi, oyunlastirmanin “oyun unsurlar1 ekleme™yi asan, stratejik bir karar alam
oldugunu ve kararin dayanaklarinin baglama gore degistigini gostermektedir. Bu ¢calismada
da karar siireci, bulgularin isaret ettigi lizere, veriyle beslenen tasarim 6nerileri ve KPI odakli
kurumsal hedeflerin miizakere edildigi iteratif bir siire¢ olarak ortaya ¢ikmistir; bu sonug,

kavramsal ayrimi1 uygulama katmaninda somutlastirmaktadir.

Hizmet tipine gore mekanizma tercihleri belirgin bicimde farklilasmis; e-6grenmede
seviye/gérev ve rozet, e-ticarette puan ve anlik geri bildirim, finans ve saglikta ise
kisisellestirme ile dusiik-yogunluklu geri bildirim mekanizmalar1 6ne c¢ikmustir.
Mekanizma—baglam eslesmesi, literatiirde 6ge/motivasyon eslestirmesine dair bulgularla
uyumludur: puan/rozet gibi digsal igaretleyiciler kisa vadeli tetikleyiciler saglarken, ilerleme
gorliniirliigi ve anlik geribildirim gibi 6geler igsel siirecleri (6z yeterlik, yetkinlik hissi)
besleyebilir. Bu noktada “mekanizma se¢imini baglamdan bagimsiz standart bir regete” gibi
ele almanin etkisiz kalabilecegi; deger Onerisi, etik hassasiyet ve kullanici profiliyle birlikte

ele alimmasi gerektigi anlagilmaktadir.

Bulgular, kullanic1 gereksinimlerinin kararin mesruiyet zemini oldugunu; tasarimcilarin ise
bu gereksinimleri Olgiilebilir hedeflere baglayarak kurum ic¢i miizakereyi ydnettigini
gostermektedir. Uygulamada Onerilen strateji, sezgiyi veriyle dengeleyen bir tasarim
pratigidir: etkilesim, tamamlama, tekrar kullanim ve terk orani gibi gdstergelerle hipotez
kurmak, ardindan A/B testi ve nitel geri bildirimlerle kararin etkisini sinamak. Bu yaklasim,
oyunlastirmanin “calisir m1?” sorusunu baglamsal ve kanita dayali bi¢cimde ele alma

cagristyla uyumludur.

Bulgularin isaret ettigi bu veri-temelli ¢ergeve, kisa vadeli kampanya hedefleri ile uzun
vadeli kullanic1 degeri arasindaki gerilimi yonetilebilir kilmaktadir. Kullanict motivasyonu
acisindan, tasarimlarin yalnizca digsal ddiillere dayanmamasi gerektigi; 6zerklik, yetkinlik
ve iliskililik gibi i¢sel motivasyon boyutlarini destekleyecek sekilde kurgulanmasinin daha

stirdiiriilebilir etki Uirettigi saptanmistir. Bu bulgu, motivasyonun niteligine iliskin kuramsal
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cergeveyle tutarlidir. Uygulamada bu, kullaniciya se¢im alani tanimak (6zerklik), ilerlemeyi
seffaf kilmak ve ustalik hissini besleyen geri bildirim dongiileri kurmak (yetkinlik) ve
hedefleri anlamli bir baglamla iligskilendirmek (iliskililik) bigiminde karsilik bulur. Digsal
isaretleyiciler (puan, rozet) kullanildiginda, “6diile bagimli davranis” riskini azaltmak i¢in
odil yogunlugu ve sikliginin dikkatle kalibre edilmesi 6zellikle e-6grenme gibi alanlarda

Onerilmektedir.

Tasarimcilar; sektoriin gliven ve etik beklentileri, kullanicilarm biligsel yiikii, goriiniir
rekabetin sosyal iklimi gibi baglamsal degiskenlere duyarli kararlar aldiklarinda daha
istikrarli sonuglar elde etmektedir. Bu, anlamli oyunlastirma yaklagiminin (niyet, deger ve
kullanic1 6zerkligine saygi) pratikte nasil karsilik buldugunu gdésterir. Bulgular, oyunsu
estetigin “fazlalik” degil, deger Onerisini tagiyan iletisimsel bir ara¢ olarak goriildiiglinde
ozellikle diisiik yogunluklu, seffaf ve geri bildirim odakli kurgularla kurumsal itibar ve
kullanict giiveniyle g¢elismeden etkili olabildigine isaret etmektedir. Stratejik diizeyde,
oyunlastirmanin iiriin yol haritasina “eklentisel” degil, hedef piramidine bagh bir hipotez-
test dongiisii olarak yerlestirilmesi Onerilmektedir. Bu, hedef/asama/metrik uyumunu
netlestirerek, tasarim, liriin ve pazarlama ekipleri arasinda karar seffaflig1 saglar ve kurum
ici gerilimi azaltir. Bulgularin gosterdigi gibi, mekanizma KPI hizalamasi (6r. e-6grenmede
tamamlama, e-ticarette doniisiim, SaaS’ta onboarding) net kuruldugunda; kararlarin
gerekgelendirilmesi, etkisinin izlenmesi ve gerektiginde geri alinmasi (“etik geri ¢ekilme™)

operasyonel olarak miimkiin hale gelmektedir.

Son olarak, bu c¢alismanin karma yontemli deseni genis tabanli nicel egilimleri,
derinlemesine nitel gerekgelerle birlestirerek oyunlastirma tasariminin hem davranigsal hem
orgilitsel boyutlarii goriintir kilmistir. Ortaya ¢ikan sentez, pratikte ii¢ ilkeyi one ¢ikarir: (i)
baglama duyarli mekanizma seg¢imi, (ii) i¢sel motivasyonu destekleyen etik tasarim, (iii)
veri-temelli, yinelemeli karar yonetimi. Bu ti¢lii, bulgularin gosterdigi paydaslar arasi1 denge
gereksinimiyle birlestiginde, oyunlagtirmanin yalnizca “etkilesim arttiric1” degil, tiriine

anlam ve sureklilik katan bir tasarim sistemi olarak konumlanmasinit mimkun kilar.
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Akademik arastirmalara yonelik Oneriler

Bu calisma, tasarime1 perspektifinden oyunlastirma kararlarinin ¢ok-paydasl bir yapida ve
baglama duyarli olarak alindigini gostermistir. Akademik arastirmalarin bu bulgulari

genigletebilmesi i¢in asagidaki yonlerde derinlesmesi Onerilmektedir.

Mekanizma-hizmet tipi eslesmesinin sektore, kurum kiiltliriine ve etik beklentilere gore
farklilastig1 saptanmistir. Gelecek c¢alismalarin e-0grenme, e-ticaret, finans/saglik ve
kamu/SaaS gibi alanlar1 karsilastirmali arastirma desenleriyle birlikte ele almasi; 6rnegin
coklu-vaka karsilagtirmalar1 ile baglam etkisini izole etmesi Onerilir (Creswell ve Plano
Clark, 2018). Bu tiir desenler, “hangi mekanizma, hangi kosulda ve neden ¢aligir?”’ sorusuna

nedensel ipuglar {iretir.

Bulgular, kisa vadeli kampanya etkileri ile uzun vadeli kullanic1 degeri arasinda gerilim
oldugunu gostermistir. Bu nedenle tamamlama, baglilik ve terk gibi gostergeleri zaman
icinde izleyen boylamsal tasarimlar; yinelemeli A/B testleri ile tasarim degisikliklerinin

kiimiilatif etkisini 6lgen deneysel arastirmalar onerilir.

Nicel egilimler ile nitel gerekgelerin birlikte yorumlanmasi, bu ¢alismada gii¢lii sonuglar
dogurmustur. Gelecek arastirmalarda ardisik aciklayici (nicelden nitele) ve ardisik kesfedici
(nitelden nicele) desenlerin yani sira, tablolarla veri entegrasyonunun gorsel ve istatistiksel
bigimde raporlanmasi onerilir. Nitel tarafta tematik analize ek olarak yerlesik kuram ve nitel

karsilastirmal1 analiz kullanimi, nedensel konfigiirasyonlar1 goriiniir kilabilir.

Mekanizma secimi ile psikolojik ihtiya¢c doyumu arasindaki kopriiyti daha hassas 6lgmek
icin ihtiya¢ doyumu o6l¢ekleri (6zerklik, yetkinlik, iligkililik) ve deneyim kalite Slgekleri
birlikte kullanilmalidir. Yapisal esitlik modellemesi, mekanizma, psikolojik araci degisken,
davranissal sonug zincirlerini test etmek i¢in uygundur; ¢ok diizeyli modelleme ise kullanici,

iiriin ve kurum diizeylerini ayni anda ele almay1 miimkiin kilar.

Tasarimcilar mekanizmalar1 kullanic1 profiline gore uyarladiklarini belirtmistir. Gelecek
calismalarin HEXAD/Bartle gibi tipolojileri davranigsal verilerle (oturum, gorev
tamamlama, geri doniis) eslestirerek kisisellestirilmis oyunlastirma stratejilerinin etkinligini

deneylerle sinamasi dnerilir.
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EKLER



EK-1. Tasarimcilara uygulanan anket ¢aligmasi

19.10 2025 2340 Dyital Urtin T: Oyunlagtima K P den Deger

Dijital Uriin Tasariminda Oyunlastirma
Kullaniminin Tasarimci Perspektifinden

Degerlendiriimesi

Aragtirmaci:
Riza Girhan GETIK - Gazi Universitesi, Endiistriyel Tasarim Anabilim Dali

Bilgilendirme ve Onay:

Bu anket, yiiksek lisans tezi kapsaminda oyunlagtirmanin dijital triin tasarm
sureglerindeki kullanimina yonelik tasarimei goruslerini anlamaya yoneliktir. Veriler
yalnizca bilimsel amagla kullanilacak, kimlik bilgileri toplanmayacaktir. Katihm tamamen
gonullilik esasina dayalidir.

Boliim 1 — Karar Alma Siireci (Likert)

Liitfen bu béliimdeki sorulari oyunlagtirma projelerinizi diigiinerek ve karar alma
siireglerinizi dikkate alarak cevaplayin:

1. Kullanici ihtiyaglari ve beklentileri nedeniyle oyunlastirma kullaniimasina karar

verildi.
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katiimiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katiimiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiyorum

https//docs google com/forms/d/1JeiNcbIzTVBQtP3_U7qYXOdEWH3NX170R70xnN-K7s/edit

*

v
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19.10 2025 2340 Dyjital Uriin Tasannunda Oyunlagtirma Kullaniminin Tasanmces Perspektifinden Degerlendinlmesi

2. Yonetici talebi ve yonlendirmesiyle oyunlastirma kullaniimasina karar verildi. *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katiimiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katilmiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

Tasarim ekibinin inisiyatifi ve yonlendirmesi ile oyunlastirma kullaniimasina karar
verildi.

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katiimiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katilmiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

Boliim 1 — Karar Alma Siireci (Devam)

icin 6ne cikan 3 sektorl belirtiniz.

Uygun olanlarin timundu isaretleyin.
Cevrimici egitim
E-ticaret
Finans
Saglk
Kamu
Hizmet Olarak Yazilim (SaaS)

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQIP3_U7q YXOAEWH3NX170R70xnN-K7s/edit

*

4. Size gore oyunlastirma kullaniminin en uygun oldugu alanlar hangileridir? Sizin *

211
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EK-1. (devam) Tasarimcilara uygulanan anket ¢alismast

19.10 2025 2340 Dyjital Uriin Tasannunda Oyunlagtirma Kullaniminin Tasanmces Perspektifinden Degerlendinlmesi

5. *
Tasarimei yonlendirmesiyle oyunlastirma karari alindiginda en ¢ok hangi

gerekce dile getirilir?
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Gelir arttirma
Kullanici baghhgi

imaj

Kullanict memnuniyeti
Tekrar kullanim
Kullanici dostu olma

Etkilesim artirma

Yonetici/marka yonlendirmesiyle oyunlastirma karari alindiginda en cok hangi
gerekceler dile getirilir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Gelirarttirma
Kullanici baghhgi

imaj

Kullanici memnuniyeti
Tekrar kullanim
Kullanici dostu olma

Etkilesim artirma

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 311




EK-1. (devam) Tasarimcilara uygulanan anket ¢alismast

117

19.10 2025 2340 Dyjital Uriin Tasannunda Oyunlagtirma Kullanimmin Tasanme: Perspektifinden Degerlendinlmest

7. *
Hangi kullanici ihtiyaclari oyunlastirma kullanma kararlarinda belirleyici olur?

Size gore en 6ne cikan 2 ihtiyaci belirtiniz.
Uygun olanlanin timunu igaretleyin.

Kullanici memnuniyeti ve sadakati artirmak

| Kullanici katilimi ve etkilesimi artirmak
Hedef tamamlama ve basari hissi saglamak

| Ggrenme veya egitim siireglerini desteklemek
Rekabet ve sosyal etkilesim saglamak
Uriin/hizmet kullanimini tesvik etmek

Bolim 2 — Tasarimci Perspektifi

Oyunlastirma kullanimi kararinda kendi tasarim yaklasimimin etkili oldugunu
distndyorum.

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katilmiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

Oyunlastirma kararlarinda kullanici ihtiyaglari ile kendi tasarim gérislerim
arasinda zaman zaman gatigsma yasadim.

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katiimiyorum

) Katilmiyorum
Kararsizim / Ne katiliyorum ne katilmiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQIP3_U7q YXOAEWH3NX170R70xnN-K7s/edit 411
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19.10 2025 2340 Dyjital Uriin Tasannunda Oyunlagtirma Kullaniminin Tasanmces Perspektifinden Degerlendinlmesi

10. G
Yoneticilerin beklentileri, oyunlastirma stirecinde tasarim kararlarimi sinirladi.

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katiimiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

11. *
Oyunlastirma énerme egilimim en ¢ok su tir projelerde ortaya ¢ikiyor.

Yalnizca bir sikki igaretleyin.
Cevrimigi egitim
E-ticaret
Finans
Saglik
Kamu

Hizmet Olarak Yazilim (SaaS)

12.  Oyunlastirma kullanmay! 6nermediginiz bir proje tlrtine érnek verebilir misiniz?
Neden? (istege bagl)

Boliim 3 — Mekanizma Secgimleri

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 5/11
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13. *
Cevrimigi egitim projelerinde en sik kullandiginiz oyunlastirma mekanizmasi

nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Puan

Rozet
Seviye-Gorev
Liderlik Tablosu
Sezon
Kigisellegtirme
Anlik geri bildirim

Kullaniimadi

14. ¥
E-ticaret projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Puan

Rozet
Seviye-Gorev
Liderlik Tablosu
Sezon
Kisisellestirme
Anlik geri bildirim

Kullaniimadi

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 6/11
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EK-1. (devam) Tasarimcilara uygulanan anket ¢alismast

19.10 2025 2340 Dyjital Uriin Tasannunda Oyunlagtirma Kullaniminin Tasanmces Perspektifinden Degerlendinlmesi

15. *
Finans projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Puan

Rozet
Seviye-Gorev
Liderlik Tablosu
Sezon
Kisisellestirme
Anlik geri bildirim

Kullaniimadi

16. A
Saglik projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Puan

Rozet
Seviye-Gorev
Liderlik Tablosu
Sezon
Kisisellestirme
Anlik geri bildirim

Kullaniimadi

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 711
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17. *
Kamu projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Puan

Rozet
Seviye-Gorev
Liderlik Tablosu
Sezon
Kisisellestirme
Anlik geri bildirim

Kullaniimadi

18. 4
Hizmet Olarak Yazilim (SaaS) projelerinde en sik kullandiginiz mekanizma

nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Puan

Rozet
Seviye-Gorev
Liderlik Tablosu
Sezon
Kisisellestirme
Anlik geri bildirim

Kullaniimadi

Boliim 4 - Firma/Marka Beklentileri

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 8/11
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19. *
Oyunlastirma kararlari hakkinda firma talepleri ile tasarimci kararlari

uyumludur.
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katiimiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiyorum

20. *
Oyunlastirma kullanma konusunda, marka yoneticisinden, siklikla, uygun

olmayan talepler gelir.

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim / Ne katiliyorum ne katiimiyorum
Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 9/11
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EK-1. (devam) Tasarimcilara uygulanan anket ¢alismast

19.10 2025 2340 Dyjital Uriin Tasannunda Oyunlagtirma Kullaniminin Tasanmces Perspektifinden Degerlendinlmesi
21. Oyunlastirma uygulamalari ile firma/marka en ¢ok hangi etkileri bekliyor? *

(Oncelik sirasina gore siralayiniz.)

Her satirda yalnizca bir gikki isaretleyin

1 2 3 -+ 5

Kullanici
memnuniyeti
artigi

Tekrar
kullanimy
Baghhk

Satig/ Ciro
artigl

Gorev

tamamlama
orani artigi

Kullanici
etkilegimi
artig

Ankete katildiginiz icin tesekkiir ederiz.

Bu igerik Google tarafindan olugturulmamig veya onaylanmamistir

Google Formlar

https://docs google.com/forms/d/1JciNcbIzTvBQtP3_U7q YXOAEwWH3NX170R70xnN-K7s/edit 10/11




124

EK-2. Gorlisme formu

Miilakat/Odak Grup Sorular

Boliim 1 — Karar Alma Siireci

1. Son projelerinizde oyunlagtirma karari hangi kaynaktan (kullanici ihtiyaglari, yonetici
yonlendirmesi, tasarimei inisiyatifi) geldi? Ornek verebilir misiniz?

2. Yoneticilerin oyunlastirma karar siirecindeki etkisini nasil degerlendirirsiniz? Daha
¢ok hangi gerekgeler one gikar?

3. Oyunlagtirma kararini tasarimet olarak sizin baglattiginiz durumlar oldu mu? Olduysa
hangi kosullarda?

4. Kullanici, yonetici ve tasarimci arasinda oyunlagtirma kararlarinda gatigma yasandigi
oldu mu? Nasil ¢ozildi?

Béliim 2 — Tasarimci Perspektifi
5.Hangi hizmet tiplerinde (e-0grenme, e-ticaret, finans, saglk, kamu, SaaS vb.)

oyunlastirmay1 6nermeyi tercih ettiniz? Neden?

6. Opyunlagtirma kullanmamay1 6zellikle tercih ettiginiz bir hizmet tipi/proje oldu mu?
Olduysa neden?

Boliim 3 — Mekanizma Tercihleri (H2 ile ilgili)

T Caligtigimz hizmet tiplerinde hangi oyunlagtirma mekanizmalarini (puan,
rozet, seviye/gorev, liderlik tablosu, sezon, kisisellestirme, anlik geri bildirim)
kullanmayn tercih ettiniz? Neden bu mekanizmalar: segtiniz?

8. Projelerinizde farkli hizmetler i¢in se¢tiginiz mekanizmalarin avantajlarini ve
dezavantajlarim nasil degerlendirirsiniz?

Boliim 4 — Firma Beklentileri

9.Calistiginiz firmalarin oyunlastirmadan beklentileri nelerdi? Siz bu beklentileri hangi
yollarla kargilamaya ¢aligtimz?




Gazili olmak ayricaliRgrr
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