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MUTLU PAZARLAMA YAZILIM GEREKSINIMLERI ANALIZI

HAPPY MARKETING SOFTWARE REQUIREMENTS ANALYSIS

Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ"
Kumru UYAR"

Oz

Pazarlama ile ilgili bir yazilim sistem kalitesini artirmak igin, tiiketici geribildirimleri sistem tasarimi
sirasinda degerlendirilmelidir. Bu aragtirmanin amaci tiiketicilerin kullanacag: iyi-olma yazilimlar: ile
ilgili gereksinimlerini kesfetmektir. Tiiketicilerin yazilim ile mutluluklarini nasil artirabilecekleri ve ikna
teknolojileriile oyunlastirma teknikleri dahil tiiketicileri sistemde tutan ve mutluluklarini etkileyen detaylar
irdelenmektedir. Calismada karma arastirma yontemi uygulandi. Yapilan tematik analiz sonucunda,
katiimcilarin bahsettikleri bir pazarlama iyi-olma uygulamasinin mutlu eden ozelliklerinin yani sira,
islevsel ozellikleri, interaktif 6zellikleri ve tirtin-fiyat 6zellikleri ayr1 temalarda gruplandirildi.

Anahtar Kelimeler: Yazilim gereksinimleri analizi, tiiketici iyi-olmasi, mutluluk, dijital motivasyon, ikna
teknolojisi.

JEL Siniflandirilmasi: M31, 130, D80

Abstract

To improve the quality of a marketing-related software system, costumer feedback should be considered
during system design. The purpose of this research is to explore costomers’ needs for well-being software.
Details that keep customers in the system and affect their happiness, including how customers can increase
their happiness with software, and the use of persuasive technologies and gamification techniques in
marketing system are examined. Mixed research method was used in the study. As a result of the thematic
analysis, the functional features, interactive features and product-price features of a marketing well-being
application that the participants mentioned were grouped under separate themes as well as the software
features that lead customers to happiness.

Keywords: Software requirements analysis, customer well-being, happiness, digital motivation, persuasive
technology.
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Mutlu Pazarlama Yazilim Gereksinimleri Analizi

Extended Summary

The concepts of happiness and well-being are becoming an indispensable part of digital applications.
These concepts are investigated in a user-centered manner while determining the requirements of
the system. Identifying user requirements a software system project. To improve the quality of a
software system, users’ feedback should be evaluated during system design. This research focuses
on discovering consumers’ needs for well-being software to use. Details that keep consumers in
the system and affect their happiness, including how consumers can increase their happiness with
software, and persuasion technologies and gamification techniques are examined.

Interviews were held with 11 participants within the framework of consumers’ needs for brand
happiness software. Questions were asked to explore the changes in the happiness of consumers using
software with the use of gamification techniques and persuasion technology tools. This exploratory
research collected data about software from consumers with a mixed research method. Participants
were selected as a result of previous research for the purpose. Personality factors and happiness levels
of the participants were determined by the survey method. In addition, data were collected with a
semi-structured interview form. Using a qualitative approach (Creswell, 2014), the explanations of
11 participants were evaluated. Data were analyzed using a six-step process given in the inductive
thematic approach of Braun and Clarke (Braun and Clarke, 2008). A user experience (UX) based
analysis was made. As a result of the thematic analysis, the functional features, interactive features
and product-price features of a marketing well-being practice mentioned by the participants were
grouped under separate themes. Subsequent research focused on positive design.

1. Giris

Mutlu isgiicti ve mutlu tiiketiciler, isletmelere biiyiik rekabet avantaji getirmektedir. Mutlu insanlar,
icinde bulunduklar1 ekonomiye pozitif katki saglarlar ve itici bir gli¢ olurlar (Kenny, 2015: 20-
21). Pozitif psikolojiye (Seligman, 2018) gore mutlulugunu artiracagini diisiinerek yapilan seyler,
mutlulugumuzu artirabilir oldugu bilinmektedir. Son yillarda yayginlasmis pozitif psikolojiye gore,
“eklektik” bir disiplin olan mutluluk, énceki teorileri de kapsar (Kahya Ozyirmidokuz vd., 2021).
Bu nedenle mutluluk ve iyi-olma kavramlarini igeren disiplinleraras: arastirmalarda mutlulugun
tarihsel siireci de gozoniinde bulundurulmalidir.

Uzun yillar boyu bilim adamlari, arastirmacilar, distintrler mutluluk kavramini tartigmiglardir.
Aristo, mutlulugun hissedilebilir bir durumdan ziyade bir hayat tarzi olduguna inanmustir. Antik
Yunan disiiniirlerinden Epikiir, mutluluun yalnizca manevi diinyadan kaynaklanmadigini,
diinyevi konularla yogun olarak iliskili oldugunu savunmustur. Nietzsche, mutlulugu elestirerek, iyi
olma durumunun siirekliliginin olmadigini ve mutlulugun gegici bir hal oldugunu diisiinmiistiir.
Baltasar Graciama goére “Biitiin 6liimliller mutluluk arayisindadir ki bu, higbirinin mutluluga sahip
olmadigininisaretidir” Demokritus’a gore, mutluluklailgili “Giizel ve yenibirseyler tizerine diisiinmek
tanrisaldir” (Csikszentmihalyi, 2005:147) ve “Mutluluk giigte veya parada degildir, dogrulukta
ve ¢ok yonliliiktedir” (Csikszentmihalyi, 2005:147). Bu bakis acis1 bizi hedonik adaptasyona
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yaklastirmistir. Giintimiiz filozoflarindan Slavoj Zizek ise gergekten mutlu olmanin kisisel goriislere
gore degistigini degismez bir dogru olmadigini ifade etmistir. Zizek, gercekte ne istedigini tam olarak
bilemeyen insanin siirekli bir hognutsuzluk halinde oldugunu ileri stirmiistiir. Baltasar Gracian da
bu goriisii desteklemistir: “Biitiin 6limliiler mutluluk arayisindadir ki bu, hi¢birinin mutluluga sahip
olmadiginin isaretidir”

Csikszentmihalyi'ye gore mutlulugun pesinden gidilmez, kendisini yiice bir amaca adamis birinin
hedefine ulasirken farkinda bile olmadan mutlulugu hissetmesi gibi mutluluk bagka seylerin
pesinden gider. Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi, 2009), mutlulugu bilingli bir sekilde arayarak
ulagamayacagimizi, hayatimizin iyi veya kotii detaylarina odaklanarak mutlulugu bulabilecegimizi
belirtir. Biiyiik disiiniirleri motive eden dislinerek kazanabilecekleri maddi odiiller degil,
diistinmenin verdigi zevk olmugtur her zaman. Miizik, kayak, oyun oynamak gibi “akis” etkinliklerinin
birinci islevi, zevkli yasantilar sunmaktir (Csikszentmihalyi, 2005:86). Mutluluk, kisilikle, hayat
sartlariyla hayattaki segimlerimiz ve davraniglarimizla iligkilidir. Lyubomirsky (2007)e gore,
subjektif mutlulugumuzda %50 genlerimiz, %10 hayat sartlar1 ve %40 hayattaki se¢imlerimiz ve
davraniglarimiz etkilidir. Hayattaki secimlerimiz arasinda tesekkiir etmek, nazik olmalk, iyi iliskiler
kurmak, meditasyon, ibadet, spor yapmak gibi yapmak istedigimiz veya sevdigimiz aktiviteler yer
alir. Biitiin bunlar mutluluk seviyemizi artiracaktir. Dr. Evans ! mutlulugun sahip olmadigimiz
seylerle degil, sahip oldugumuz seylerle geldigini vurgulamaktadir. An1 yasamak gibi. Bu bize,
kalitsalligin mutlulugumuz {izerindeki etkisinin digerlerine gore az oldugunu gostermektedir.
Dolayisiyla mutluluk kisisel kontroliimiizdedir. En pahali arabay1 aliriz, en pahali miicevherlere
sahip oluruz. Bir siire mutlulugumuz artar. Fakat belirli bir sure sonunda yani “hedonik adaptasyon”
saglandiktan sonra eski mutluluk seviyemize geri doneriz. Diener 6znel iyi olma teorisi (Diener,
2011) ile modern hedonik yaklagimi énermistir. Aristo, hedonik mutlulugu kaba bir ideal olarak
gormistiir. Bunun yerine, erdemin i¢inde ger¢ek mutlulugun var oldugunu, bunun yapmaya deger
olan seyi yapmay1 6nermistir. Eudaimonik teorilerde ise, mutlulugun bir siire¢ oldugunun 6nemi ve
hedeflerin ve iyi bir yasam stirmek i¢in anlam arayis1 vurgulanir. Eudaimonik teorilere gore arzulara
gore davranmak mutluluk igin bir gereklilik degildir, hatta mutluluk arayisinin bazi sonuglarinin iyi
olmayacagini veya iyi-olmayla sonuglanmayacagini one siirer. Eudaimonik teoriye gore, iyi bir yasam
ve bu nedenle uzun siireli mutluluk ve iyi-olma, 6znel olmaktan ziyade nesneldir. Hedonizmin
aksine, eudaimonism, zevk ugruna zevk pesinde olmak yerine, ¢ok daha karmasiktir. Hedonizm
ve eudaimonism birlikte galisirken en uzun vadeli ve kisa vadeli faydalar1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
durum, melez (hibrit) teorileri ortaya koymustur.

Isletmeler miisteri deneyimini siirdiiriilebilir rekabet avantajlari elde etmenin 6nemli bir yolu
olarak benimsemislerdir (Shaw ve Ivens, 2005; Pine ve Gilmore, 1998; Teixeira vd. 2012; Uyar ve
Kahya Ozyirmidokuz, 2020). Tiiketici deneyimi yazilim gereksinimleri incelenmesi agisindan da
¢ok onemlidir (Kahya Ozyirmidokuz, 2021). Kullanici aragtirmasi, insanlarin iiriinleri ve hizmetleri
nasil yorumladigini ve kullandigini anlama siirecidir. Web sitelerinden cep telefonlarina, miisteri
elektronigine, tibbi ekipmana, bankacilik hizmetlerine ve 6tesine kadar her yerde kullanilmaktadir.

1 The Science of Happiness: https://www.reframehealthlab.com/the-science-of-happiness/
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Tasarimdan Once ve tasarim sirasinda yapilan gortismeler, kullanilabilirlik degerlendirmeleri,
anketler ve diger kullanici aragtirmasi bigimleri, yararli, kullanilabilir ve basarili bir tirtin veya hizmet
ile ilgili herkes igin hayal kiriklig1 yaratan kérsiz bir aligtirma olan bir {iriin veya hizmet arasinda
fark yaratabilir. Bir iiriin piyasaya ¢iktiktan sonra, kullanici arastirmasi, onu nasil iyilestireceginizi,
yeni bir sey insa edeceginizi veya pazari nasil tamamen degistireceginizi anlamanin iyi bir yoludur
(Goodman et al., 2012). Kullanici gereksinimlerinin tespit edilmesi bir yazilim sistem projesinde ¢ok
onemlidir. Sistem tasarim kullanici ile diger sistem kullanicilar: arasinda koprii vazifesi goriir. Dogal
dil gereksinimleri, proje paydaslar1 arasinda bir anlagma gorevi goriir ve iletisim sorunlarindan
kaginmak icin anlasilmasi kolay kavramsal modellere dontstiirilmelidir. Kavramsal modeller
¢ogunlukla yazilim ekibinden insan katilimi ile manuel olarak olusturulsa da, son zamanlarda
yazilim gereksinimlerinden otomatik olarak kavramsal modeller iireten c¢aligmalarda onemli
bir artis oldugu goriilmektedir (Bozyigit vd., 2021). Bozyigit vd. (2021) 1996 ile 2020 tarihleri
arasinda yazilim gereksinimleri analizi konusunda bir sistematik literatiir taramasi sunmuslardir.
Bu caligmaya ek olarak, literatiirde yazilim gereksinimleri analizi alaninda (Ali vd. 2010), sosyal
adaptasyon aragtirmalari (Ali vd., 2012), kalabalik kaynakli platformlar: iceren aragtirmalar yazilim
gereksinim aragtirmalar1 (Hosseini vd. 2015; Snijders vd., 2015; Groen vd., 2017), ger¢ek zamanl
yazilim aragtirmalar1 (Sawyer vd., 2010; Murch, 2004; Cheng vd., 2008, Salehie vd. 2012), kullanici
geribildirim aragtirmalar1 (Almaliki vd., 2014) ikna teknolojisi igeren aragtirmalar (Almaliki ve
Ali, 2016; Alrobai vd., 2016; ), oyunlagtirma kullanan aragtirmalar (Algashami vd., 2009; Almaliki
vd., 2014, Snijders vd. 2014) dijital motivasyon alaninda giincel sosyo-teknik yazilim gereksinim
aragtirmalar vardir.

Teknolojinin insanlarin hayatlarinda giderek daha fazla yer aldig: ve teknolojinin insan davraniglarini
ve tutumlarini degistiren ortamda, ¢cogu sosyal ve kisisel sorunu ¢6zmenin anahtari olan teknolojinin
insanlari etkilemek i¢in (davranislarinda, tutumlarinda ve bilgi islemlerinde) nasil kullanilabilecegini
incelemek ¢ok 6nemlidir. Davraniglar1 degistirmek icin verileri kullanmakla ilgili olan Davranislarin
Interneti (IoB) trendi?, 2021 i¢in 6ngoriilen stratejik teknolojik trenddir. “Dijital toz”, geri bildirim is
trendi dongiileri yoluyla davranis: etkilemek i¢in kullanilabilir. Diger bir stratejik teknoloji trendi ise
toplam deneyimdir. Amag, sistemlerden kullanicilara kadar genel deneyimi iyilestirmektir. Kullanic
geribildirimlerinin énemi artmaktadir. Tkna teknolojisi (PT) (Fogg, 2003), zorlama veya aldatma
yoluyla degil, bilingli ikna yoluyla insanlarin tutumlarini ve/veya davranislarini etkilemeyi amaglayan
teknolojilerin tasarimina, gelistirilmesine ve degerlendirilmesine odaklanan canli, disiplinler arasi
bir arastirma alanidir 3. Oyunlastirma (DeBurr, 2013) ise eglenceli hale getirerek aktiviteye katilim1
artirmak i¢in oyun amaci tasimayan uygulamalarda oyun tasarim mantiginin stirecini kullanmaktir.
Bir¢ok insan aktivitelerde eglence varsa katilmay ister. Oyunlagtirma, pazarlama, tasarim ve eglence
sektorlerini bircok agidan etkilemektedir. Ticari isletmeler, kisileri alisverise motive etmede, deger
ve baglilik yaratmada oyunlar: kullanmaktadir. Hatta hiitkiimetler sosyal miihendislik ve devrim
egitim araci olarak oyunlari kullanmaktadirlar. Gartnern raporuna gore, 2015 yili itibariyle
inovasyon siireglerini planlayan organizasyonlarin siireglerine %50den fazla oyunlastirma eklemesi

2 Gartner'in 2021 Stratejik Teknoloji Raporu: https://www.gartner.com/

3 16th International Conference on PTs: Persuasive Technology Conference — 2021 (bournemouth.ac.uk)
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ongorulmistiir (Puleston, 2014). Glintimiizde aktif olarak sistemlerde kullanilmaktadir. Buarastirma,
bildigimiz kadariyla literatiirden farkli olarak, tiiketicilerin kullanacag iyi-olma yazilimlari ile ilgili
gereksinimlerini ve tiiketicilerin yazilim ile mutluluklarini nasil artirabileceklerini kesfetmektedir.
Ikna teknolojileri ve oyunlastirma teknikleri dahil tiiketicileri sistemde tutan ve mutluluklarini
etkileyen detaylar tartigilmaktadir. Makale agagidaki gibi organize edilmektedir. Sonraki boélimde
aragtirma yontemi ve veri toplama agiklanmaktadir. Daha sonra sirayla nicel aragtirma bulgular: ve
nitel arastirma bulgular1 verilmektedir.

2. Yontem

Bu arastirmada karma arastirma yontemi kullanildi. Bu aragtirma, nitel aragtirma siirecinde
(Creswell, 2014) arastirma sorularini a¢iklamak i¢in kod kategorileri ¢ikarmaya ¢alisarak (Smith
ve Biley 1997) elde edilen veriler tematik analiz (Braun ve Clarke, 2008) siirecine tabii tutuldu.
Genel olarak icerik analiz teknigine dayanan nitel veri analizi kullanildi. igerik analizi (Lazar vd.
2010) nitel temelli bir arastirma yontemidir. Hsieh (2005) tarafindan “metin verisinin igeriginin,
temalarin veya modellerin kodlanmas: ve tanimlanmas: sistematik siniflandirma stireci yoluyla
oznel yorumlanmasi i¢in bir aragtirma yontemi” olarak tanimlanmaktadir. Bu ¢aligmada, niteliksel
bir yaklasim kullanarak, 11 katiimcinin agik uglu agiklamalar: degerlendirildi. Veriler, Braun
ve Clarke'm (Braun ve Clarke, 2008) indiiktif tematik yaklagiminda verilen alt1 agamali bir siireg
kullanilarak analiz edildi. Temalar elde edildi. Kullanici deneyimi (UX) temelli bir analiz yapild1.
Mutlu Pazarlamada mutluluk yoneten bir aligveris uygulamasindan katilimcilarin gereksinimleri
analiz edildi. Analizlerde, grafik ¢ikarimlarinda NVivo 12 paket programi kullanildi.

Katilimcilar ile anket ve miilakat yapilarak anketlerde edinilemeyecek derinlikte bilgi edinilebilmesi,
yanlis anlamadan kaynaklanan hatalarin en aza indirilebilmesi ve ilave sorularla eksik kalan
konularin tamamlanabilmesi hedeflendi. Miilakat yontemi dogrudan ve “detayl bilgi elde etmek
i¢in iki veya daha fazla insan arasinda amaca yonelik tartigmalar” icerir (Saunders vd. 2009). Bu
aragtirmada, katilimcilar en sik kullandiklar: bir aligveris uygulamasini diistinmeye yonlendirildi.
Biitiin miilakat sorular1 bu gergevede degerlendirildi. Miilakat sirasinda bahsi gegen Trendyol *
ve Morhipo > gibi aligveris uygulamalar1 (veya Web siteleri) 6rnek olarak miilakat baslangicinda
verildi. Katilmcilarin stk kullandiklarini belirttikleri uygulama tizerinden sorular yoneltildi.
Miilakat sirasinda katilimcilar konuya ve yazilim ile mutluluk yonetimi kavramlar1 ¢ergevesinde
tasarimi diigiinmeye yonlendirilmeye ¢alisildi. Arastirmamizda, yari-yapisal miilakat teknigi (semi-
structured interview technique) kullanildi. Yari-yapilandirilmis bir gortisme, goriistilen kisilerin
yorumlarina biiyiik 6nem verir. Saglanan yorumlar: izlemek i¢in ek sorular dahil etmek i¢in daha
fazla alan ekler. “Bu konuda detayli bilgi verebilir misiniz...?” gibi sorular1 kullanarak bir konusma
formu izler. Yar1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamis gortismeler ilk kesif asamasi i¢in uygunken,
tamamen yapilandirilmis goriismeler degerlendirmeler i¢in yararlidir (Lazar vd. 2010). Yari-yapisal
miilakat olmas1 dolayist ile katithmcilarin “mutluluk” kavrami cergevesinde farkli diigiinmeleri

4 Trendyol: https://www.trendyol.com
5  Morhipo: https://www.morhipo.com/
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saglanarak, mutluluk 6lgiimlerine de dikkat ¢ekildi. Katilimcilar, daha 6nceden yapilan aragtirmada
(Sarica Kegeci vd., 2021) kolayda 6rnekleme ile toplanan veriler incelenerek, amaca yonelik olarak
secildi. Katilimcilarin dijital bagimlilik ve mutluluk seviyeleri agisindan farkliliklar olmasina dikkat
edilerek segim yapildi. Katilimcilarin hepsi Erciyes Universitesi 6grencisidir. Tablo 1'de katilimcilara
ait bilgiler yer almaktadir. Yazilimin fonksiyonel gereksinimlerinin yan: sira, fonksiyonel olmayan
(kullanilabilirlik, giivenilirlik, performans, desteklenebilirlik, gerceklestirme, arayiiz, gizlilik
gereksinimi) 6zelliklerinden kullanici tarafli olanlar1 miilakat baslangicinda katilimcilara soruldu.

Tablo 1: Katilimcilar hakkinda detaylar

Katilimec1r  Cinsiyet  Yas Ogrencinin boliimii/alan1 Rolii Uygulama

K1 K 23 Isletme/lisans Son kullanici Trendyol

K2 K 23 Isletme/lisans Son kullanici Trendyol

K3 K 22 Isletme/lisans Son kullanici Trendyol

K4 K 23 Isletme/lisans Son kullanici Morihipo

K5 E 23 Iktisat/lisans Son kullanici Kitapyurdu, Idefix
K6 E 24 Iktisat/lisans Satic1/Son kullanict Dechatlon

K7 E 27 Isletme yiiksek lisans Son kullanici N11

K8 K 25 Yazilim uzmani/doktora Tasarimei/son kullanict — Trendyol

K9 K 26 Yazilim uzmani/yiiksek lisans ~ Tasarimci/son kullanici ~ N11, Gittigidiyor
K10 K 26 Yazilim uzmany/yiiksek lisans ~ Tasarimci/son kullanic1 ~ Trendyol, Hepsiburada
K11 E 43 Miihendis/doktora Tasarimey/son kullanict ~ Kitapyurdu ©

Katilimcilara oncelikle sistem tasarim amaglar1 detaylica agiklandi ve konu ile ilgili detayl: bilgiler
verildi. Katilimcilara etik mevzulardan bahsedildi. Etik belgeleri, Etik dokiiman olur formu ve uygun
bulma (consent) formu dolduruldu. Katilimcilar nicel aragtirmaya davet edildi. Anketlerde kullanilan
olgekler Tiirkiyede gegerlilik ve giivenilirlik analizleri yapilan ¢aligmalar arasindan belirlendi. Bes
faktor kisilik 6lgegi (Yoo ve Gretzel, 2011; Uyar, 2019); duygularinin farkindaligini incelemek igin
Toronto Aleksitimi 6l¢egi (Giileg, vd. 2009, Bagby vd. 1994) 6lgegi, 6znel mutluluk seviyesine bakmak
i¢in Oxford mutluluk 6l¢egi (Hills, Argyle, 2002; Dogan ve Sapmaz, 2012) kullanildi. Miilakatlardan
once, dijital iyi-olma kavrami dahilinde oldugu i¢in Kwon vd. (2013)’nin gelistirdigi Akilli Telefon
Bagimliligi Olgeginin Tiirkge uyarlamasi (Demirci vd., 2014) kullanilarak mobil bagimlilik ve Metin
vd. (2017)’nin gelistirdigi Gelismeleri Kacirma Korkusu (FoMO) 6lgekleri kullanilarak katilimcilarin
bagimliliklar1 da incelendi. Katilimcilardan opsiyonel olarak cinsiyet ve yag bilgileri toplandi. Biitiin
bu agamalar toplam yaklagik 60 dakika stirdii. Bir saatlik aradan sonra katilimcilar miilakatlara
davet edildi. “Mutlu pazarlama” sistem tasarimina odaklanan ¢alismada, kullanicilarin yazilimdan
beklentileri ve ihtiyaglarini kesfetmek hedeflendi. Bunun yani sira, bir yazilim ile tiiketici mutluluk
seviyesini nasil artirabiliriz? arastirma sorusuna cevap arandi.

Miilakatlarda 6nce katilimcilarin kullandigi pazarlama uygulamalari hakkinda konusuldu. Bu
uygulamalarda katilimcilar: nelerin mutlu ettigi tartisildi. Yazilim etiketlerinin oncelikleri ve

6  Kitapyurdu: https://www.kitapyurdu.com/
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katilimcr beklentileri soruldu. Aligveris amach bir iyi olma yazilm sisteminden kullanicilarin
beklentilerini tespit etmek amaciyla katilimcilar bir wireframe {izerinde daha fazla diigiinmeye
tegvik edildi. Katilimcilarla konusurken mutluluk seviyeleri, kisisel, markaya kars1 ve uygulamaya
kars1 degerlendirildi. Yari-yapilandirilmis olmasi dolayisiyla, miilakat esnasinda 6rneklerin yani sira,
katilimcilar yonlendirildi, diistinmeye tesvik edildi ve boylece daha fazla bilgi elde etmeye ¢alisildi.
Mutluluk seviyeleri, katilimcilara, kisisel, markaya karsi ve uygulamaya karsi olarak ayri ayr1 soruldu.
Tiiketicilere aligveris uygulamasi/yazilimi kullanirken ve/veya hangi durumlarda mutlu hissedip
hissetmedikleri irdelendi. Pazarlamada kullanilan popiiler uygulamalar dahilinde “mutluluk”
kavrami kullanicilarla tartisildi. Bu yazilim sisteminde olmasi gerekenleri tespit etmek amaciyla gesitli
sorular soruldu. “Bir yazilim ile tiiketici mutluluk seviyesini nasil artirabiliriz” aragtirma sorusuna
cevap arandi. Tkna teknolojileri (Fogg, 2003) ve oyunlastirma (Puleston, 2014) teknikleri tiiketicinin
mutluluk seviyelerini etkileyip etkilemedigi 6rneklendirilerek katilimcilara soruldu. Kullanicilarin
bazi ikna edici ve oyunlastirma ozelliklerinin algilanmasini saglamak ve bu ikna 6zelliklerine ve
oyunlagtirma tekniklerine katilmalarinin mutluluga etkilerini degerlendirebilmek i¢in de sorular
soruldu. Katilimcilara, ikna teknolojisi araglar1 tanitilarak miilakatlarda ikna teknolojisi araglar1 da
hatirlatildi. Hangi aracin kendilerini pozitif yonli etkiledigi tartisildi. Bu arastirma miilakatlarinda,
katilmcilarin  planlanan yazilimda oyunlastirma o6zelliklerinden hangisini/hangilerini tercih
edecekleri ve hangis/hangilerinin mutluluklarini artiracalar: katilimcilara soruldu. Miilakat yaklagik
60 dakika siirdii.

2.1. Ikna teknolojisi

Bilgisayarlar baslangicta ikna icin gelistirilmemis olsa bile, sosyal ortamin gelisimi ve degisimi
tasarimda bu farklilig1 zorunlu hale getirmistir. Fogg (2003) tarafindan tanimlanan ikna teknolojisi
(ITe), insanlarin davranislarini degistirmek igin interaktif sistem tasarimi ve insanlarin tutumlarini
veya davranislarini degistirmek igin tasarlanmis herhangi bir etkilesimli bilgi islem sistemi olarak
tanimlanir. Bir ikna teknolojisi araci istenen sonuglari kolayca elde edebilmek ve davranislar:
degistirmek igin kullanilan interaktif bir #riindiir (Fogg, 2003). Kullanicilarin diisiindikleri
ve davraniglarini zorlama olmadan kendi istekleri ile degistirmek i¢in kullanilan tekniklerden
olugmaktadir. ITe, hizli biiyiimekte ve gelismekte olan ¢ok yeni bir aragtirma alanidir. Web
sitelerinden, mobil cihazlara kadar bir¢ok tiirdeki bilgisayar sistemleri, kullanicilar: etkilemeye ve
motive etmeye odaklanmiglardir.

Bu alani daha iyi tanimlamak igin “ITe olarak bilgisayarlar” anlamindaki kaptoloji (captology)
terimi kullanilmaktadir. Kaptoloji, insan davranislarini degistirmek amaciyla gelistirilen interaktif
bilgisayar {iriinlerinin tasarimi, arastirmasi ve analizine odaklanan aragtirma alanidir. Bir [Te araci,
istenen sonuglara kolay ulasabilmek icin davranislar1 degistirmeyi saglayan interantif bir tirtindiir.
Yedi adet [Te aract tanimlanmaktadir (Fogg, 2003).

o Azaltma (Reduction) teknolojisi, basitlestirerek ikna etmek, kompleks davranislar: basit is akis
adimlarina indirgerken bilgisayar teknolojisini kullanarak davranisin min. minimum ¢aba ve
enerji ile maksimum fayda seklinde gerceklestirmek igin etkilemektedir. Karmagik veya uzun
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islemleri kullanicrya basitlestirerek ikna ederken kullaniciy: etkiler. Morhipo.coma iiye olurken
“tek tikla” Facebook veya Gmail'inizle kaydolabilmeniz veya “tek tikla” kayitli kartlarinizdan
6deme yapabilmeniz drnek olarak verilebilir.

Tiinelleme (Tunneling) (Tunneling) teknolojisi, gidimlii ikna, kullanicilari bir siireg
veya deneyim kazandirma yoluyla yonlendirirken bilgi verir. Bu siirecte ikna etmek i¢in
bilgilendirmeler, geribildirimleri kullanir. Bir yazilimin sisteme kurulumunda gerceklesen
adimlar gibi. Kullanicilar1 dnceden belirlenmis ve adimlanmis bir siirece yonlendirir ve siireg
veya yol boyunca ikna etme firsatin1 degerlendirir. Burdaki adimlanmus siireg, kullanicilarin
uzun siireglerini kolaylagtirir. Kullanicilar siirece dahil olduklarinda baglanirlar. Ornegin
kullanicilar aslinda bir yazilim yiikleme siireci tamamlanana kadar devam etmeyi taahhiit
ederler. Canva.comda dosya indirme sirasinda bekledigi saniyelerde kullanicilari tasarim ve
yaraticiligin 6nemine ikna eden giizel sézler paylasmaktadir.

Terzileme (Tailoring) teknolojisi, Ozellestirme ile ikna, kullanicilari ihtiyag, beklenti, ve
becerilerine uygun kisisellestirilmis bilgiler igeren yazilim etiketlerini kullanarak ikna etmektir.
Kullanicilara 6zellegtirerek onlara &zel bilgileri saglayarak ikna etmedir. Ornegin sistemin
kullaniciya 6zel GPS tabanli bilgileri sunmasi gibi. Kullanicilarin spesifik ihtiyaglar1 ve
geribildirimlerine gore yapilirsa daha fazla ikna edici olacaktir.

Oneri (Suggestion) teknolojisi, dogru zamanda dogru geribildirim ve 6neri ile kullaniciy1 ikna
eder. Kullanicilar kendi yaptiklar: ile ilgili faaliyetlere katilimlar: tercih eder. Zamanlama da
6nemlidir. Kullanicilarin duygularina gore sistemin 6nerilerde bulunmasi da kullanicilar: ikna
eder. Oneri ile kullaniciya karar verme ihtimaline yonlendirir. Hepsiburada.com’un yapay zeka
algoritmalari kullanarak satinalmay: diistindiigtimiiz tirtinleri 6nermesi gibi.

Kosullandirma (Conditioning) teknolojisi, davranislari degistirmek i¢in sartlandirmayi kullanir.
Kullanicilarin davranislarini degistirmeye yonelik edimsel sartlandirmalardir. Cok etkili olmas1
i¢in, pozitif pekistirme hedef davranisin performans: takip edilmelidir. Oyun tasarimlar1 6rnek
verilebilir.

Kendini izleme (Self-monitoring) teknolojisi, belirli bir hedefe ulastiracak olan kullanici tutum
ve davraniglarini degistirirken kullanicinin kendini izlemesine imkan saglayan teknolojidir.
Kullanicilarin tutumlarini veya davraniglarini degistirmeleri icin kendilerini izlemeleridir.
Ornegin DiB ile miicadele igin kullanicilarin gergekte ne dlgiide dijital cihazlarina bagiml
olduklar1 onlara gosterilir. Yaptigimiz arastirmalar sonucu, kullanicilarin biiyiik ¢ogunlugu
kullanimlarini daha diisitk oldugunu diisiinmekte idiler. Kendileri hakkinda bilgileri elde
ederler ve bagimlilik azaltmak {izere istedigimiz davraniglara ikna olmaya egilimleri artar.

Gozetim (Surveillance) teknolojisi, gozletleme ile ikna, bir kullanici grubunun veya kullanicinin
davraniglarini degistirmek i¢in baska bir kullanici/kullanicilar tarafindan izlenmesine imkan
veren aragtir. Kullanicilarin davraniglarini belirli bir sekilde degistirmek i¢in insanlarin bu
davraniglariizlemesineizin vererekiknaeder. Yine DiBile miicadelede kullanicilarin gozetlenmesi
ornek verilebilir. Insanlar, davranislarinin gozlemlenmedigini bildiklerinde olumsuz olan
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davraniglarindan vazgegeceklerdir. Olumlu davranislari pekistirmede de kullanilabilir. Ornegin
mutluluk maksimize eden sistemlerde veya DiB ile miicadele eden sistemlerde, kullanicinin
pozitif ¢abasi aginda gosterilebilir. Benzer sekilde pazarlama uygulamasinda kullanicinin
aligveris tasarimi gosterilebilir. Bu teknoloji kullanilirken etik olmadig: icin gizli gozetleme
yapilmaz.

2.2. Oyunlagtirma

Ovyunlastirma (gamification) (DeBurr, 2013) eglenceli hale getirerek aktiviteye katilimi artirmak
i¢in oyun amaci tasimayan uygulamalarda oyun tasarim mantiginin siirecini kullanmaktir. Bir¢ok
insan aktivitelerde eglence varsa katilmayi ister. Oyunlagtirma, pazarlama, tasarim ve eglence
sektorlerini bircok agidan etkilemektedir. Ticari isletmeler, kisileri aligverise motive etmede, deger
ve baglilik yaratmada oynlar1 kullanmaktadir. Hatta hiikiimetler sosyal mithendislik ve devrim
egitim araci olarak oyunlari kullanmaktadirlar. Gartnerin raporuna gore, 2015 yili itibariyle
inovasyon siireclerini planlayan organizasyonlarin siireglerine %50den fazla oyunlagtirma eklemesi
ongorulmistiir (Puleston, 2014). Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma yaklasimini agiklamak
i¢cin ii¢ kategoriden olusan model gelistirmistir: dinamik, mekanik ve bilesenler. Dinamikler,
kisitlamalar, duygular, anlatilar, senaryo, ilerleme, iliskilerden olusur. Tasarim siireci oyun oynayan
kullanicilarinin ilgilerini ¢ekerken eglenceli olmayan etkilesimlerini ve tecriibeye sahip olmalarini
saglayan oyun mekaniklerini de icerir. Zorluklar, sans, rekabet ve igbirligi, kaynak edinme,
geribildirim, ddiiller, islemler, doniisler, siralar ve kazanim durumlar: gibi bir eylemi ileriye tasiyan
stiregler oyun mekanikleridir (Zicherman ve Cunningham, 2011). Oyunlar oyuncuya belirli bir gérevi
yerine getirme karsiliginda verilen kazanimlar, karakter temsili avatarlar, rozetler, zorlu miicadeleler,
koleksiyonlar gibi bilesenlerden olustur. Sistemlerde oyunlagtirma tasarlanirken davraniglari net
sekilde ol¢iiliir olarak tanimlamak gerekir. Bu arastirma miilakatlarinda, katilimcilarin planlanan
yazilimda oyunlastirma 6zelliklerinden hangisini/hangilerini tercih edecekleri ve hangis/hangilerinin
mutluluklarini artiracalar: katilimeilara soruldu.

3. Arastirma Bulgular1

Tablo 2de katilmcilarin kisilik, mutluluk, duygu farkindalig: ile ilgili profilleri verilmektedir.
Tim katihmcilar, uygulamanmn giivenilir olmasi konusunda hem fikirdir. Bir katilimci, aktif
kullanilan uygulamanin uygulamanin geribildirim vermesi gerektigini vurgularken diger
katilimcilar uygulamadan geribildirim beklemektedirler. Tiim katilimcilar, giivenilirligin yazilimi
kullanma kararini etkiledigini belirtti. Ancak, iki katilimeci ihtiya¢ duydugu iiriinii almanin daha
onemli oldugunu vurguladilar. Tiim katilimcilar tasarimin énemli oldugunu belirtti. Tki katilimci
uygulamada iliski kurmanin 6nemli oldugunu, diger katilimcilar gereksiz oldugunu vurguladilar. K7
kodlu katilimcinin uygulamasindan fazla beklentisi yokken, K6 nolu katilimei tam tersi uygulamanin
gelistirilmesinin kaginilmaz oldugunu diisiinmekte idi.
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Tablo 2: Katiimecilarin kisilik, mutluluk, duygu farkindalig: ile ilgili istatistikleri

Katilimcilar Mutluluk Aleksimiti Nevrotik Disadoniik  Agikfikirli Yumusak Bagli Diiriist
K1 3,93 3,68 4 4,4 6,6 4,6 6,4

K2 4,33 3,35 4,8 5,8 6 4,8 5,2

K3 3,89 2,8 3,8 5,4 6 5,6 5,2

K4 4,15 2,3 2,8 5,6 6,2 538 58

K5 4,67 1,75 3 5,6 6,2 4,4 6

K6 4,74 2,95 2,6 538 5 54 5,6

K7 4,63 2,4 5,4 6 5,6 5,6 58

K8 5,22 2,4 7 6 7 6,4 5,6

K9 4,63 3,1 7 5 52 6,8 58
K10 4,7 3,2 3,6 6,4 7 6,2 6,4
K11 4,07 2,3 3,6 4,2 54 4,6 5,6
Minimum 3,89 1,75 2,6 4,2 5 4,4 52
Maksimum 5,22 3,68 7 6,4 7 6,8 6,4
Ortalama 4,4512 2,7486 4,3273 54727 6,0182 5,4727 5,7636
Standart sapma  0,41137 0,57011 1,55505 0,68278 0,67796 0,80136 0,39818

Kullanicilara aligveris yapacaklar: yazilimi veya uygulamay: secerken tercih ettikleri temel yazilim
ozelliklerinin neler oldugu sorularak 6ncelikle fonksiyonel olmayan yazilim 6zelliklerinin tercihleri
analiz edildi. Bu oOzellikler, bir yazilimda olmas1 gereken ozelliklerdir. Analiz sonucu, Hiyerarsi
grafikleri elde edildi. Hiyerarsi grafigi tim diigimleri detaylar1 ve dokiiman iginde kodlanma ve
icerigini dikkate alarak grafiksel olarak bize sunar. Tasarim kategorisinde elde edilen kodlamalar;
kullanim kolaylig1 ve yazilimda aradigini bulmak, hiz ve ihtiyaca gore hiz, kullanici kontrold,
kisisellestirme, tasarimda sadelik, kalite, mobil uygulama olmas, ihtiyaca gore tasarimdir. Tasarima
ait kodlamalarda en sik gegen kelime kullanim kolaylig1 oldu. Uygulamanin karar vermeye yardimci
olmasi, uygulamada iliski kurma, uygulamada giivenilirlik diizeyi, uygulamanin geribildirim vermesi
ve uygulamada gizlilik diger fonksiyonel olmayan 6zelliklere ait kategoriler oldu.

Katilimcilarin miilakat boyunca en sik kullandiklari kelimelere ait kelime bulutlar1 Sekil 1de
verilmektedir. Bir sosyal ag gorsellestirmesi olan kelime bulutlar, farkli boyutlar1 sunan kelime
kiimeleri veya yapilandirilmamus veriler sunar. Kelime ne kadar bityiikse, metnin tamaminda o kadar
onemlidir. Kelimelerin biiyiikliikleri birbirlerine yakinliklar: ve ag yapisina gére yorumlanabilir.
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Sekil 1: Tim miilakat verilerine ait kelime bulutu
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“Tiiketicilerin marka mutlulugu yazilmi ile ilgili gereksinimleri nelerdir?” arastirma sorusu
cercevesinde toplanan veriler nitel olarak analiz edildi. Yazilim ile tiiketici mutluluk seviyelerini nasil
artirabiliriz? arastirma sorusunu cevaplandirabilmek i¢in ise bazi oyunlastirma ve ikna teknolojisi
sorular1 da katilimcilara soruldu. Miilakatlardaki acik uglu sorular agagidaki analize dahil edildi.
Miilakatlardan elde edilen kesikli cevapli sorulan sorular, nitel analize dahil edilememekle birlikte,
nitel arastirmada degerlendirmelerde dikkate alindi. Sekil 2'de kodlamalara ait grafikte kodlarin
ytizdelikleri gorsel olarak gosterilmektedir. Kodlarin dékiiman i¢inde yer alma oranini yiizde olarak
gosteren Sekil 2, miilakat verileri ile kodlamalar kiyaslanarak NVivo 12 tarafindan otomatik elde
edildi. Sekile gore, “karar vermeye yardimci olmas1” kodu, miilakat verileri igerisinde %3,07 orana
sahip iken, “stirpriz indirim” %2,99 oranla ikinci siradadur.
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Sekil 2: Analiz sonucu kodlamalara ait yiizdelikleri gosteren grafik

Katilimcilarin sadece 3’ti yazilimda yeterli 6zelliklerin oldugunu soyledi. Katilimcilarin tamami
yazilim kullanirken kendilerini mutlu hissettiklerini séylediler. Besi tiiketici olarak bir yazilimi
kullanirken kendilerini mutlu hissettiklerini soylediler. Katilimcilarin 10’u yazilimin dinamik
etiketlendirmesinin olmast gerektigini belirtti. Katilimcilarin tamami yazilimdaki igeriklere
duygusal tepki vermek istediklerini vurguladi. K1 hari¢ diger katihmcilar yazilimda bir profil
fotografi kullanmak istediler. Katilimcilarin tamami yazilimda harcadiklar: siireleri gérmek
istediler. Katilimcilarin yine tamamy, tiiketici yorumlarindan driinlere ait mutluluk seviyesini
gormek istedigini belirtti. Katilimcilarin 9’u yazilimda kendilerini degerlendirmek i¢in kisa anket
sorularina cevap vereceklerini soylediler. Bir katilimcr harig digerleri yazilimdan hatirlatma almak
istedigini belirttiler. Yedi katilimci sistemde bir kisiyi takip edebilmeyi ve iliski kurmayi tercih etti.
Iki katilimct harig digerleri sosyal medya paylagimlarini yapabilmek, paylasimda bulunabilmek
ve fotograf video vs. ekleyebilmek istedi. Biri hari¢ katilimcilar uygulamada mesajlasma istediler
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ancak 4’i kisisel grup olusturmak istemedi. ki katilimer hari¢ katilimcilar pinleyebilecekleri,
takipgilerin paylasim yapabilecekleri bir duvar istedi ve bir aktiviteyi paylagmak istedi. Tim
katilimcilar hashtag kullanabilmek istedi. Bir katilimci hari¢ kalan katilimcilar yazilimda
tartigmalar1 takip edebilmek, kisileri etiketleyebilmek, kamuoyu oylamasi yapabilmek istedi.
Uygulamada arkadagini diirtmek, konum paylasmak, sayfa olusturmak ve canli yaymn yapmak
ozelliklerini katilimcilarin ¢ogu istemedi. Ayrica, kisisel iligkilerininin goriintiilenebilmesini,
takipgi listesi ve sayisini katilimcilarin yarisi tercih etmedi. Oyunlastirma, ikna teknolojisi bazi
ozellikleri ve mutlulukla iligkili sorular agisindan katilimci yanitlar1 asagidaki sekilde verildi.
Katilimcilarin 3’t harig¢ diger katilimcilar yazilimda kolay 6deme imkaninin olmasi daha gabuk
karar vermelerini sagladigini sdylediler. Ug¢ katilimci hari¢ digerleri avatar yardimu istediler.
Bir katilimci hari¢ digerleri uygulamada amaglarini belirlemek ve bir gostergede amaglara
ulagsma seviyelerini goriintillemek ve kalabalik kaynakli platform kullanmak istedi. Tki katilimci
hari¢ digerleri uygulamada en ¢ok kullananlarin/en ¢ok puana sahip olan kullanicilarin isim
ve skorlarinin oldugu bir pano istedi ancak grup panosunu isteyen sadece 5 katilimci oldu. Bes
katilimci bu puan tablolarinda bir influencer olmak istedigini belirtti. Yedi katilimc1 bitmek tizere
olan begendikleri bir iiriinii almanin kendilerini mutlu edecegini sdyledi. Yapilan aligverislerinin
degerlendirilerek puanlanmasini ve 6diillendirilmesini 2 katilimer harig tim katilimcilar istedi.
Tim katilimcilar yazilimda puan, 6dil, hediye gibi 6zellikler istedi. Ayrica katilimcilar bunun
kendilerinin mutluluklarini artiracagini vurguladi. Bu durumda uygulama hakkinda duygu ve
distincelerinin pozitif degisecegini belirttiler.

Tablo 3, tematik analiz sonucu elde edilen 4 temel temay: alt temalariyla ozet liste sekilde
gostermektedir. Miilakatlarda katilimcilar, tiiketici olarak mutluluk yoneten yazilim sisteminde
ihtiyaglarindan bahsederken uygulama ile dogrudan ilgili olmayan (“kapida 6deme segenegi” gibi)
ancak {iriin ve fiyatlandirma ile ilgili yorumlar yaptilar.

Tablo 3: Temalar ve alt temalar listesi

Temalar Alt temalar

Uygulama interaktif 6zellikleri Amag gostergesi
Sanal ve artirilmig gergeklik
Avatar

Karar vermeye yardimci olmasi

Sosyal paylasim ortami

Uygulamada kapatilabilir interaktif 6zellikler

Uygulamanin kullanictya geribildirimi

Uriin bilgisini kalabalik kaynakl platformda olmas
Uygulama islevsel 6zellikleri Cevrim ici aligveris ¢ekirdek islevi

Kargo yonetimi

Kolay arama ozelligi

Kullanicr tarafl (kisisel) tasarim imkani

Kullanim kolaylig:

Uygulamaya kullanic1 geribildirimleri

Uriin kargilastirma dzelligi
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Temalar Alt temalar

Uygulamanin mutlu etmesi Begenilen bitmek tizere tiriin geribildirimi
Begenilen iiriiniin satin alinmasi
Kisisellestirerek mutlu etmesi
Kullanicinin aradigini bulmas:

Mutlu eden bir inovasyon hayali

Miisteri hizmetleriyle olumlu goriismenin mutlu etmesi
Oyunlagtirma

Stirpriz indirim ile

Uygulamada miizik

Uygulamada sosyal paylagim olmas1
Uygulamanin gegici mutlu etmesi
Uygulamanin geribilrim ile mutlu etmesi
Uygulamanin kullanict hayatini kolaylagtirmast
Uygulamanin sanal ortaminin mutu etmesi
Uriinle ilgili videolarin olmas

Uriin ve fiyatlandirma ile ilgili Detayli iriin bilgisi
Kapida 6deme imkant
Kisiye 6zel indirimlerin olmas:

Miisteri hizmetleri ile hizli iletisim imkant
Teknolojik inovasyonlari takip etmesi
Uygun fiyath iiriinler satilmast

Uriin gesitliligi

Bir aragtirmada bulgularin dogrulugunu kontrol etmek i¢in, nitel arastirma giivenilirlik ve gegerlilik
stratejilerinin birka¢ tanesi kullanilmasi uygundur (Creswell, 2003). Verilerin gecerliligi i¢in
gevrim i¢i ortamlarda mutlu-mutsuz paylasimlar okunan verilerin temalara dahil olup olmadigina
“uzman kontroli” yontemi kullanilarak bakildi. Farkli aragtirmacilarin ayni verileri kodlama islemi
boyunca ayni sekilde mi degerlendirdigi ve arastirmacilarin ayni verileri tutarl: bir sekilde kodlayip
kodlamadigi incelendi. Aragtirmaci kontrolii de nitel arastirmalarda dogruluk degerlendirmelerinde
kullanildi. Bunlarin yan sira, bir yazilim sistemindeki olas1 potansiyel fonksiyonel yazilim 6zellikleri
(kendilerini degerlendirmek i¢in anket olup olmamasi, tiiketicinin igerige miidahale edebilmesi,
zaman ve yer kullanimi, karsilagtirma, amag¢ gostergesi gibi) de kullanicilara miilakat sirasinda
acik uglu olarak soruldu. Kullanicilardan tek tek agiklanarak cevaplar elde edilmeye ¢aligildi. Agik
uclu verilmeyen cevaplar da daha 6nce belirtildigi gibi nitel aragtirma bulgular: sirasinda ek olarak
dikkate alindu.

5. Tartisma ve Sonug

Adaptif bir yazilim sisteminde sistemin kullanicilarin ihtiyaglarini tam olarak kargilayabilmesi
i¢in kullanic1 geribildirim verilerinin analiz edilmesi gerekir. Aksi halde yazilim sistemi, kullanici
gereksinimlerini tam olarak karsilayamaz. Bu durumda, uzun vadede kullanicilarin sisteme ve
sistem tasarim ekibine olan olumsuz bakis agilar1 artar. Kullanicilarin tasarima dahil edilerek ihtiyag
ve beklentileri sorulmali ve analizinin yapilmasi ve kullanicilari sisteme adapte etme sistemleri
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zenginlestirir. Bu aragtirmada, tiiketicilerin kullanacagi bir iyi-olma yazilim sistemi aragtirild.
Aragtirma sonucunda, tiiketicilerin bu yazilim sisteminde beklenti ve ihtiyaglar1 temalastirildi.
Miilakatlar sonucunda, “uygulamanm mutlu etmesi” temasinda yer alan kategorilerin yazilim
sistem kullanicilarini pozitif etkiledigi tespit edildi. Kategorilerde yer alan ikna teknolojisi araglar:
ve oyunlastirma ozelliklerinin de mutlu pazarlama sisteminde olmasi gerektigine karar verildi.
Yazilimdaki fonksiyonel 6zelliklerdeki eksikliklerin katilimcilarin uygulamaya karsi diigiincelerini
olumsuz etkiledigi de tespit edildi. Sonraki aragtirmalarda analiz sonras: elde edilen bulgularin
miilakata katilan katilimcilara yeniden sorulmasi ile ilgili aragtirma yapilmasi adaptasyon agisindan
onemlidir. Bu bulgulara ait hipotezler gelistirilerek katilimcilara yeniden sorulacaktir.

Yazar Katkis1
KATKI ORANI ACIKLAMA KATKIDA BULUNANLAR
Fikir veya Kavram Aragtirma fikrini veya hipotezini olugturmak Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ
Literatiir Taramasi Caligma icin gerekli literatiirii taramak Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ
Kumru UYAR
Aragtirma Tasarimi Caligmanin yontemini, 6lgegini ve desenini Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ
tasarlamak Kumru UYAR
Veri Toplama ve Isleme | Verileri toplamak, diizenlemek ve raporlamak Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ
Kumru UYAR
Tartisma ve Yorum Bulgularin degerlendirilmesinde ve Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ
sonuglandirilmasinda sorumluluk almak Kumru UYAR
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Tesekkiir

Bu arastirma 116E676 nolu “Mutlu proje: Sosyal Mutluluk Olgen Bir Sosyo-Teknik Madenleme
Sistemi” isimli Tiibitak 1003 Oncelikli Alanlar Ar-Ge Projesi tarafindan desteklenmistir.
Aragtirmacilar Erciyes Universitesi #HappyCrowd Arastirma Grubu tiyeleridir.

elé6l



Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ « Kumru UYAR

Kaynakg¢a

Algashami, A., Vuillier, L., Alrobai, A., Phalp, K., & Alj, R. (2009). Gamification Risks to Enterprise Teamwork:
Taxonomy, Management Strategies and Modalities of Application Systems, 7(1), 9.

Ali, R, Dalpiaz, F. & Giorgini, P. (2010). A goal-based framework for contextual requirements modeling and
analysis, Requirements Engineering, 15(4), 439-458.

Ali, R, Solis, C., Omoronyia, L., Salehie, M. & Nuseibeh, B. (2012). Social adaptation: when software gives
users a voice, ENASE 2012 - Proceedings of the 7th International Conference on Evaluation of Novel
Approaches to Software Engineering 2012, 75-8.

Almaliki, M. & Alj, R. (2016). Persuasive and Culture-Aware Feedback Acquisition, International Conference
on Persuasive Technology, Springer International Publishing, 27-38.

Almaliki, M., Jiang, N., Ali, R. & Dalpiaz, E (2014). Gamified culture-aware feedback acquisition, 2014 IEEE/
ACM 7th International Conference on Utility and Cloud Computing, IEEE, 624-625.

Almaliki, M., Ncube, C. & Ali, R. (2014). The design of adaptive acquisition of users feedback: An empirical
study, 2014 IEEE Eighth International Conference on Research Challenges in Information Science
(RCIS), IEEE, 1-12.

Alrobai, A., McAlaney, J., Dogan, H., Phalp, K. & Ali, R. (2016). Exploring the Requirements and Design of
Persuasive Intervention Technology to Combat Digital Addiction, Human-Centered and Error-Resilient
Systems Development, Springer, Cham, 130-150

Bagby. R. M., Parker. J. D. A. & Taylor G. J. (1994). The twenty-item Toronto Alexithymia scale—I. Item selection
and cross-validation of the factor structure, Journal of Psychosomatic Research, 38(1), 23-32.

Braun, V. & Clarke, V. (2006). Using thematic analysis in psychology, Qualitative Research in Psychology, 3(2),
77-101.

Creswell, . W. (2014). Research design: qualitative, quantitative, and mixed methods approaches (5th. Ed.). UK:
SAGE Publications.

Csikszentmihalyi, M. (2009). Flow: The Psychology of Optimal Experience, Harper Collins.

Csikszentmihalyi, M. 2005. Akis: Mutluluk Bilimi, Ankara: HYB Yayinlar1.

DeBurr, D. (2013). Build Gamified Websites with PHP and jQuery. Packt Publishing

Demirci. K., Orhan. H., Demirbas. A., Akpinar. A. & Sert H. (2014). Validity and Reliability of the Turkish Version
of the Smartphone Addiction Scale in a Younger Population, Bulletin of Clinical Psychopharmacology,
24(3), 226-234.

Diener, E. & Chan, M. Y. (2011). Happy People Live Longer: Subjective Well-Being Contributes to Health and
Longevity. Applied Psychhology: Health and Well-Being, 3(1),1-43.

Dogan, T. & Sapmaz, E. (2012). Oxford Mutluluk Olgegi Tiirk¢e Formunun psikometrik ézelliklerinin {iniversite
6grencilerinde incelenmesi, Diistinen Adam Psikiyatri ve Norolojik Bilimler Dergisi, 25, 297-304.

Fogg, B. J. (2003). Persuasive Technology: Using Computers to Change What We Think and Do (Interactive
Technologies), Morgan Kaufmann Publishers.

Goodman, E., Kuniavsky, M. & Monet, A. (2012). Observing the user experience: A practitioner’s guide to user
research, Second Edition, Morgan Kaufmman.

Groen, E.C,, Seyff, N., Ali, R,, Dalpiaz, E, Doerr, J., Guzman, E., Hosseini, M., Marco, J., Oriol, M., Perini, A.
& Stade, M. (2017). The Crowd in Requirements Engineering: The Landscape and Challenges, IEEE
Software, 34(2), 44-52.

Giileg, H., Kose, S., Giileg, M. Y,, Citak, S., Evren, C., Borckardst, J. & Sayar, K., (2009). Reliability and factorial
validity of the Turkish version of the 20-item Toronto alexithymia scale (TAS-20), Klinik Psikofarmakoloji
Bulteni, 19(3), 214-220.

el62



Mutlu Pazarlama Yazilim Gereksinimleri Analizi

Hills, P. & Argyle, M. (2002). The Oxford Happiness Questionnaire: a compact scale for the measurement of
psychological well-being, Personality and Individual Differences, 33(7), 1073-1082.

Hosseini, M., Shahri, A., Phalp, K., Taylor, J. & Ali, R. (2015). Crowdsourcing: A taxonomy and systematic
mapping study, Computer Science Review, vol.17, 43-69.

Hsieh, H. E& Shannon, S. E. (2005). Three approaches to qualitative content analysis, Qualitative Health
Research, 15(9), 1277-1288.

Kahya Ozyirmidokuz, E., Cifci, S., Pak, E., Yildiz, A. & Andag, E. (2021). Dijital iyi olma sistemlerinde kullanic1
geribildirim analizi. Journal of Information Systems and Management Research , 3(1), 1-13.

Kenny, C. (2015). Pozitif Diisinmenin Ekonomik Giicti. Bloomberg Businessweek Tiirkiye, 18-24 Ocak, 20-21.

Kwon. M., Kim. D-J.,, Cho. H. & Yang. S. (2013). The Smartphone Addiction Scale: Development and Validation
of a Short Version for Adolescents, PLOS ONE, 8(12), 1-7.

Lazar, J., Feng, J. H. & Hochheiser, H. (2010). Research methods in human-coumputer interaction (2nd Ed.). John
Wiley & Sons.

Lyubomirsky, S. (2007). The How of Happines, New York: The Penguin Press.

Metin. B., Pehlivan. R.& Tarhan. N. (2017). Realiability And Validity Of Uskudar Fear Of Missing Out Scale, The
Journal Of Neurobehavioral Sciences, 4(2), 43-46.

Pine, B.J. IT & Gilmore, J.H. (1998). Welcome to the experience economy, Harvard Business Review, 76, pp. 97-
105.

Puleston, J. (2014). Gamification of Market Research, Social Media, Sociality and Survey.

Salehie, M., Pasquale, L., Omoronyia, L., Ali, R. & Nuseibeh, B. (2012) Requirements-driven adaptive security:
Protecting variable assets at runtime, 20th IEEE International Requirements Engineering Conference
(RE), IEEE, 111-120

Sarica, H., Kahya (")zyirmidokuz, E. & Ozbakir, L. (2021). Dijital bagimhilik ve FoMo, kisilik faktorleri ve
mutluluk ile iliskisi: Universite dgrencileri ile bir uygulama. Bagimlilik Dergisi , 22(4), 379-394.

Saunders, M., Lewis, P. & Thornhill, A., (2009). Research Methods for Business Students (5th Ed.). Research
Policy: Pearson Education.

Seligman, M. (2018). PERMA and the building blocks of well-being, The Journal of Positive Psychology, 13(4),
333-335.

Shahri, A., Hosseini, M., Ali, R. & Dalpiaz, F. (2014). Gamification for volunteer cloud computing, 2014 IEEE/
ACM 7th International Conference on Utility and Cloud Computing, IEEE, 616-617.

Shaw, C. & Ivens, J. (2005). Building Great Customer Experiences, Palgrave Macmillan, Basingstoke.

Smith, K., Biley, E (1997). Understanding grounded theory: principles and evaluation, Nurse researcher, 4(3), 17-
30.

Snijders, R., Dalpiaz, E, Brinkkemper, S., Hosseini, M., Ali, R. & Ozum, A. (2015). REfine: A gamified platform
for participatory requirements engineering, Crowd-Based Requirements Engineering (CrowdRE), 2015
IEEE 1st International Workshop on, IEEE, 1-6

Snijders, R., Dalpiaz, E, Hosseini, M., Shahri, A. & Ali, R. (2014). Crowd-centric requirements engineering,
2014 IEEE/ACM 7th International Conference on Utility and Cloud Computing, IEEE, 614-615

Tayfun D. & Sapmaz F. (2012). Oxford Mutluluk Olgegi Tiirk¢e formunun psikometrik 6zelliklerinin iiniversite
ogrencilerinde incelenmesi. Dusunen Adam, 25(4), 297-304

Teixeira, J., Patricio, L., Nunes, N.J., No ‘brega, L., Fisk, R.P. & Constantine, L. (2012). Customer experience
modeling: from customer experience to service design, Journal of Service Management 23(3), pp. 362-
376

el63



Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ « Kumru UYAR

Uyar, K. & Kahya Ozyirmidokuz, E. (2020). Sosyal media pazarlamasi ve analitigi. Isletmelerde Giincel
Yaklagimlar (pp.441-472), Nobel.

Yoo. K-H. & Gretzel. U. (2011). Influence of personality on travel-related consumer-generated media creation,
Computers in Human Behavior, 27, 609-621.

Ozgegmis

Esra Kahya OZYIRMIDOKUZ (Dog. Dr.), Erciyes Universitesi Isletme Fakiiltesinde gorev
yapmaktadir. Erciyes Universitesi Kontrol ve Bilgisayar Mithendisligi Boliimii'nden lisans derecesini
aldi. Erciyes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Isletme Béliimiinde “Insangiicii segiminde
bulanik mantik ile is bagvurularinin degerlendirilmesi” adli yiiksek lisans tezini tamamladi. Erciyes
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Uretim Yonetimi ve Pazarlama Anabilim Dalrnda doktora tezi
olan “Imalat verilerinin veri madenciligi ile modellenmesi ve analizi” adli tezini sundu. Web metin
madenciligi alaninda aragtirmalar yapti. Bournemouth Universitesinde misafir arastirmaci olarak
sosyo-teknik sistemler ve sosyal bilisim alaninda aragtirmalar yapti. Erciyes Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Yonetim Bilisim Sistemleri ABD’n1 yiiriitmektedir.

Kumru UYAR (Dog. Dr.), Erciyes Universitesi Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi, Isletme Béliimiinde
gbrev yapmaktadir. Erciyes Universitesi Isletme Bolimi'nden lisans derecesini aldi. Erciyes
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii [sletme Boliimi'nde “Hizmet kalitesi ve egitim hizmetlerinde
bir uygulama” adli yiiksek lisans tezini tamamlad1. Erciyes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Uretim Yonetimi ve Pazarlama Anabilim Dal'nda doktora tezi olan “Tiiketici etnosentrizmi ve
marka ismi degerlendirmeleri: Kayseride bir uygulama” adli tezini sundu. Tiiketici Davranislari,
Uluslararasi Pazarlama, Sosyal Medya ve Dijital Pazarlama konularinda birgok uluslararasi ve ulusal
makale, bildiri, kitap ve kitap béliimii mevcuttur. Erciyes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Kadin
Calismalar1 ABD'n1 yiiriitmektedir. ERU Kadin Caligmalar1 Arastirma ve Uygulama Merkezinde
Miidiir Yardimciligr gérevindedir.

el64



